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Do czego to stuzy?

Jest to elektroniczna kostka do gry. Stuzy do-
kladnie do tego, do czego stuzy zwykta kost-
ka szescio$cienna, tylko, Ze... gada. Nie dos¢,
ze gada to jeszcze odtwarza dZzwigki miesza-
nia oraz rzutu kostkg. Wszystkie te dZwigki
nalezy nagra¢ samemu i gdy tylko si¢ znudza
mozna je zmienié.

Kostka ta moze si¢ przydaé¢ w réznych sy-
tuacjach. WyobraZzmy sobie taki przyktad:
znajdujemy si¢ w Egipcie, w piramidzie. Na-
gle gasnie latarka i zapadajg egipskie ciem-
nosci, a my akurat teraz mamy wielkg ocho-
te zagra¢ w jakas gre planszowa. Wszystko
jest OK, ale nie wida¢ kostki! W takiej sytu-
acji uratuje nas kostka, ktérg stychaé.

Jak to dziata?

Schemat ideowy przedstawiony zostat na rysun-
ku 1. Uklad nie nalezy do skomplikowanych.
Jest to typowa aplikacja magnetofonu

dzwieku. Do jego sterowania wykorzystano
nastepujace sygnaty: PLAYE — zbocze opada-
jace na tym wyprowadzeniu inicjuje odtwa-
rzanie; REC — stan niski jest warunkiem na-
grywania komunikatu; A0 — gdy na tej koni-
cowce znajduje si¢ stan H dzialanie uktadu
ISD jest przyspieszone okoto 800 razy,
umozliwia to szybkie znalezienie odpowie-
dniego komunikatu, jesli znamy tylko kolej-
nos¢ w jakiej wszystkie komunikaty sa uto-
zone; A4 — gdy H - kazde odtwarzanie zaczy-
na si¢ w miejscu gdzie zakoriczylo si¢ po-
przednie; w przeciwnym razie odtwarzanie
zaczyna si¢ na poczatku pamigci; LED — to
wyjscie ma podwdjng funkcje: w trybie od-
twarzania pojawiajg si¢ tutaj ujemne impulsy
za kazdym razem, gdy dojdziemy do korica
aktualnie odtwarzanego komunikatu; w try-
bie odtwarzania wystgpuje tutaj stan niski,

a pojawienie si¢ stanu wysokiego Swiadczy
0 przepelnieniu pamigci.

Na schemacie znajdujg si¢ jeszcze dwa
przyciski: Losuj — w trybie losowania przy-
cisk ten budzi procesor z trybu uspienia i ini-
cjuje losowanie. Po jego nacisnigciu odtwa-
rzany jest dZwigk losowania. Po puszczeniu
koriczy si¢ losowanie, odtwarzany jest jeden
z dZwigkéw toczacej si¢ kostki a na koricu
stowo okreslajace ilos¢ oczek. W trybie na-
grywania jego krétkie nacisnigcie odtwarza
aktualnie obrabiang probke dzwicku. Jego
przytrzymanie diuzej niz sekund¢ powoduje
zatwierdzenie dZwigku i przejscie do nastgp-
nej probki, co jest sygnalizowane mignig-
ciem diody. Przycisk Prog — ma znaczenie
tylko w trybie programowania. Jest dostgpny

Rys. 1 Schemat ideowy
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dopiero po otwarciu obudowy. Jego nacisnig-
cie powoduje rozpoczgcie nagrywania
dzwicku na aktualnej pozycji. Nagrywanie
jest sygnalizowane swieceniem diody.

Zwora ,,Prog.” normalnie powinna by¢
zwarta. Wlaczenie zasilania przy rozwartej
zworce powoduje wejscie w tryb programo-
wania, o czym poinformuje nas trzykrotne
miganie diody LED.

To tyle czgsci sprzgtowej. Cala reszta kry-
je si¢ w oprogramowaniu. W dalszej czesci
artykulu nie bedzie prezentowania kodu
Zrédiowego. Z grubsza opisano tylko zasade
dziatania programu.

Po starcie i po inicjacji zmiennych, ktére
tego wymagaja, sprawdzany jest stan zworki
i podejmowana jest decyzja w jakim trybie
uruchomié kostke. Tryb programowania jest
wzglednie latwy do analizy. Tryb losowania
natomiast jest trudniejszy ze wzgledu na wy-
korzystanie kilku przerwan, bez ktérych nie-
ktére czesci kodu nie majg sensu. Ponizej
wyjasniono tylko czes¢ kodu, pracujacg pod-
czas losowania.

Na poczatku aktywowane jest przerwanie
Int0 i1 ustawiane jest do reagowania na po-
ziom niski. Po tej czynnosci procesor jest
usypiany. Z uspienia, wedlug dokumentacji,
mozna go wybudzié poprzez: przerwanie
watchdoga, przerwanie zewngtrzne ustawio-
ne na wyzwalanie poziomem lub poprzez re-
set. Uklad watchdog jest wylaczany juz na
starcie programu, wejscie reset nie jest
w ogéle podigczone. Wykorzystujemy wigc
drugg mozliwos¢ — do wejscia Int0 podtaczo-
ny jest przycisk Losuj. Jego nacisnigcie spo-
woduje przejscie do obstugi przerwania,
gdzie w tym momencie nic si¢ nie dzieje.
Program od razu opuszcza podprogram, a ca-
fa ,,akcja” spoczywa na petli gléwnej. Teraz
ustawiona zostaje zmienna bit_losowanie, Ti-
merQ zostaje uruchomiony — dzigki niemu
odbywa si¢ losowanie, Int0 przestawione zo-
staje tak, aby nastepna reakcja nastapita przy
puszczeniu przycisku — zdarzenie to zostanie
obstuzone w procedurze przerwania dzigki
ustawionej zmiennej bit_losowanie. Po od-
tworzeniu dZwigku mieszania program ocze-
kuje na zwolnienie przycisku, przy czym je-
§li stato si¢ to wezesniej natychmiast odtwa-
rzany jest jeden z dZwigkéw upadajacej kost-
ki a nastepnie stowo okreslajace ilos¢ oczek,
ktéra ,,wypadta”.

Komentarza wymaga jeszcze zakres lo-
sowanej liczby, ktéry wynosi 0 — 23. Naj-
mlodszy bit decyduje o tym, ktéry dZwigk
stukania bedzie odtwarzany. Po podzieleniu
przez dwa otrzymujemy numer odtwarzane-
go komunikatu. Oznacza to, ze komunika-
t6w jest 12. Dlaczego? Zeby byto ciekawiej:
duzo tlumaczy tabela 1, w ktérej przedsta-
wione jest to, co powinno znajdowaé si¢
w pamigci ISD. Powtarzajace si¢ numery
oczek powoduja, ze raz ustyszymy na przy-
ktad ,,dwa oczka’, kiedy indziej ,,dwa”.

tabelal

0 ,jeden®

1 »jedynka“

2 ,dwa oczka“
3 »dwojka*

4 Htrojka‘

5 ,trzy oczka®
6 ,,czZworeczka*
7 »cztery®

8 ,»pigc*

9 »piatka‘“

10 ,,szes¢ oczek™
11 »szucha*

12 Mieszanie

13 Stuk 1

14 Stuk 2

W tabeli 1 watpliwos¢ moze wzbudzié
rozmieszczenie komunikatéw — na korcu
umieszczone sg dZwigki odtwarzane na po-
czatku. Powoduje to nieco zakléceri przez
przedluzenie czasu przewijania. Zwigksza
jednak wygodg¢ programowania. Po stowach,
raczej standardowej dlugosci, mozemy eks-
perymentowaé z réznymi wersjami dZwig-
kéw mieszania oraz toczacych sie kostek.

Montaz i uruchomienie
Ptytka drukowana jest widoczna na rysunku 3.
Zostata ona przystosowana do obudowy KM-
22. Obudowa KM-22 sktada si¢ z dwoéch
identycznych czesci. Jedna z nich potraktuje-
my jako ,,czes¢ gérng”, drugg jako ,,dolng”.
Z gornej czgsci nalezy usunaé bolce podtrzy-
mujace plytke oraz miejsca na Sruby. Nastep-
nie wykonujemy otwory pod przycisk Loso-
wania i pod diode. Mozna w tym celu postu-
zy¢ si¢ ptytka drukowang jako wzorem.
Montaz ptytki drukowanej nie jest typo-
wy. Na plytce zamontowano niektére z ele-
mentéw miedzy ndézkami scalakéw. Pod-
stawki pod uktady scalone bgdg konieczne,
trzeba jednak je odpowiednio przygotowac —
polega to na usunigciu wewngtrznego
wzmocnienia. Mozna tez zamiast podstawek
DIP uzy¢ zlaczy SIP (taka jednorzedowa

Rys. 3 Schemat montazowy

precyzyjna podstawka). Montaz nalezy roz-
poczaé od dwdéch zworek. Nastgpnie montu-
jemy przygotowane podstawki i prawie do
konica dziatamy standardowo — montujac
elementy o coraz to wigkszych gabarytach.
Koriczymy na polaczeniu kabelkami punk-
tow Az A’ i B z B’. Ptytke mamy gotowa.

Gotowa plytka bedzie zbyt wysoka, aby
data si¢ zamknaé w obudowie. Bolce oraz
wypustki na sruby w czesci dolnej nalezy
spitowaé lub przycia¢ o okoto 2-3mm. Do-
brze jest na tym etapie sprawdzi¢ czy wszy-
stko juz pasuje. Gdy obudowa daje si¢ juz za-
mknaé, plytke przykrecamy dwoma blacho-
wkretami. Z boku nalezy wypitowaé niewiel-
ki rowek, przez ktdry ,,przejdzie” kabelek do
glosnika. Glosnik przyklejamy na zewnatrz
obudowy. Swietnie do tego nadaje sie klej na
ciepto z pistoletu.

Uktad zasilany jest z trzech baterii RO3 -
inaczej AAA. Wymaga to jednak samodziel-
nego stworzenia uchwytéw pod baterie, co
przedstawia rysunek 2. Rysunek a) pokazuje
0g6lng idee zamocowania jednej baterii; b)
widok z boku na ustawienie baterii wzgle-
dem uktadu; ¢) widok z géry razem z ukta-
dem potlaczen. Sa to po prostu blaszki przy-
klejone do obudowy mocnym klejem. Nie-
wielka ilos¢ miejsca zmusza do umieszczenia
jednej baterii wyzej od pozostatych.

Rys. 2 Mocowanie baterii
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Nauka méwienia

Jesli zasilanie jest wiagczone - wylaczamy je.
Czekamy az kondensatory roztadujg sie
(moze to potrwac kilka sekund). Usuwamy
zworke Prog i ponownie zalaczamy uktad.
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Wejscie w tryb programowania zostanie za-
sygnalizowane trzykrotnym migni¢ciem dio-
dy. Teraz postugujac si¢ wczesniej wspo-
mniang tabelg 1 tworzymy kolejne dzwieki.
Interfejs jest w miar¢ prosty. Przycisk Prog —
nagrywanie, Losuj — (krétkie nacisnigcie) od-
twarzanie aktualnego dZwigku, (przytrzyma-
nie az do mignigcia diody LED) zatwierdze-
nie i przejscie do nastgpnej pozycji, Zworka
Prog — zerowanie licznika pozycji. Jesli LED
zgasnie podczas nagrywania, znaczy to
o przepelnieniu pamigci. Jesli podczas proby
zatwierdzenia mignie cztery razy oznacza to,
ze nastepna probka jest 15 — a taka nie istnie-
je, w zwigzku z czym nie mozna jej obrabiaé.

Rada: nie $piesz si¢! 20 sekund to duzo
jak na 14 komunikatéw. Duzo lepiej brzmig
stowa wypowiadane wyrazZnie i w miar¢ po-
woli niz szybkie.

Przyjety sposéb programowania umozli-
wia zmian¢ prébek od wybranego momentu.
Na przyktad, jesli bedziemy chcieli zmieni¢
dzwigki losowania i stukania nie musimy
w tym celu zmienia¢ dZwigkow okreslajg-
cych ilos¢ oczek. Wystarczy wszystkie je
,.zatwierdzicé”.

Uwaga: Odtworzenie komunikatu, ktéry
nie koniczy si¢ znacznikiem EOM (moze si¢ to
zdarzy¢ na przyktad jesli nagrywanie zakon-

czylo si¢ z powodu przepetienia pamigci), lub
préba przewinigcia (zatwierdzenia) takiego ko-
munikatu spowoduje zawieszenie si¢ progra-
mu, poniewaz bedzie on oczekiwac na ujemny
impuls na wyjsciu LED Ul, ktéry nigdy nie
nadejdzie. Jedynym wyjsciem z tej sytuacji jest
wylaczenie i ponowne wiaczenie zasilania.

Pare uwag koricowych
(niekoniecznie) na serio
W modelu pojawit si¢ pewien problem: gdy
zasilanie ,,padnie” podczas odtwarzania uktad
moze nagraé jakies bzdury do ISD. Jest to
prawdopodobnie spowodowane tym, ze zasto-
sowany mikrokontroler AT90S2313-10 pracu-
je poprawnie przy napigciu 4-6V, a resetuje si¢
przy 2,2V. Aby tego unikngé mozna uzy¢
uktadu AT90S2313-4. Bedzie to wymagato
zmiany kwarcu na 4MHz, lecz nie powinno to
mie¢ wigkszego wplywu na dziatanie uktadu
(nie trzeba bedzie zmienia¢ programu).

Mozna sprébowac takze podja¢ si¢ skon-
struowania gadajacej planszy do gry, gadaja-
cych pionkéw oraz gadajacej latarki, ktéra
poinformuje nas, ze zgasta i przynajmniej be-
dziemy mieli w tej sprawie jasnosc.

Chetnie poznam posiadacza stuchajqcej
kostki.

Radostaw Koppel

Uwaga! Plik Zrodtowy programu i pro-
gram wynikowy (bas i bin) mozna Sciggngc¢
ze strony internetowej www.edw.com.pl/
library/pliki/gadkosrk.zip

Wykaz elementow

Rl o 100kQ
R 10kQ
R3 . 2.2kQ
Re .. 5,6kQ
Cl,C4 .. 10pFAGV
C2C3,C5. .. e 220nF
CO ..o v 100nF ceramiczny
C7 220uF/16V
C8CY . o 33pF
Dl dioda LED
Ul ISD1420 (ew. ISD1416)
U2 o AT90S2313
Xt....... niskoprofilowy rezonator kwarcowy 6MHz
St miniaturowy przycisk z klawiszem
2 pSwitch 1mm
2 .. 2x Goldpin z jumperem
dostepny w siec

kit szkolny AVT-3
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