Tester refleksu - kto szybszy
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Tester refleksu, to gra dla dwdch oséb.

Pozwala okresli¢, ktéry z dwdch uczestnikow
zabawy — badania ma krétszy czas reakcji. Bodzcem
do dziatania — nacisniecia przycisku, jest sygnat
Swietlny lub dzwiekowy (opcja). Zwyciezce
.pojedynku” wskazuje kolorowa dioda LED.

Wiasciwosci

« badanie reakgji na sygnat swietlny

» mozliwos¢ dotaczenia sygnatu dzwiekowego

« uktad losowo zmiennego oczekiwania na sygnat
« przycisk kasowania wyniku/startu nowej gry

« 2 przyciski zawodnikéw/graczy

« zasilanie: 6...15VDC

Opis uktadu

Tester refleksu sktada sie z dwdch gtéownych blokow.
Pierwszy blok zawiera dwa przerzutniki i stuzy do
pokazywania wyniku , kto szybszy” za pomoca dwdch
diod LED. Drugi blok steruje praca catosci, daje sygnat
startu i co istotne: zapewnia element przypadkowosci.
W spoczynku na gléwnym obwodzie sterujgcym,
oznaczonym X panuje stan wysoki, wiec oba
przerzutniki UTA i U1B na pewno sa wyzerowane. Nie
$wieci zadna z diod LED: D1 i D2. Poniewaz stan wysoki
z punktu X wymusza zerowanie przerzutnikéw, nic nie
da naciskanie w tym czasie przyciskéw S1, S2 — diody
pozostana wygaszone. Ukfad nie da sie oszukac.
Pojawienie sie stanu niskiego w punkcie X przede
wszystkim spowoduje zaswiecenie diody LED D3. | to
jest sygnat dla graczy, zeby kazdy z nich jak najszybciej
nacisnat ,swoj” przycisk (S1, S2). Stan niski w punkcie
X nie wymusza juz zerowania przerzutnikdw, ale po
zaswieceniu diody D3 pozostajg one w poprzednim
stanie i diody D1, D2 nie Swieca. Na wejsciach D obu

przerzutnikéw U1A, U1B panuje stan wysoki, pobierany
z wyjscia Q\ przerzutnika , przeciwnika” . W takiej
sytuacji nacisniecie jednego z przyciskéw S1, S2
spowoduje pojawienie si¢ dodatniego zbocza na
wejsciu CL i wpisanie na wyjscie Q stanu wysokiego (z
wejscia D). Ten z graczy, ktéry wczesdniej nacisnie
.SWO]"  przycisk zmieni wiec stan swojego przerzutnika
i zaswieci ,swoja" diode LED. Na wyjsciu Q
Lzwycieskiego” przerzutnika pojawi sie wiec stan
wysoki, powodujacy zaswiecenie diody LED: D1 lub D2,
natomiast na jego zanegowanym wyjsciu Q\ pojawi sie
stan niski. | ten stan niski podany na wejscie D
drugiego przerzutnika uniemozliwi konkurentowi
zmiane swojego przerzutnika.

Teoretycznie jest mozliwe, ze uczestnicy nacisng
przyciski idealnie w tym samym momencie — wtedy
zaswiecq obie diody LED i obwieszcza remis. Jednak
szanse na taki remis sg znikome, poniewaz czasy reakgji
przerzutnikdw sa rzedu kilkunastu, najwyzej
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kilkudziesieciu nanosekund, czyli miliardowych czesci
sekundy, natomiast przecietny czas reakgji
niewytrenowanego cztowieka to okoto 0,2 sekundy.
Nalezy podkredli¢, ze uktad jest odporny na
oszukiwanie. Nic nie da naciskanie przycisku przed
zaswieceniem diody LED D3, poniewaz wtedy oba
przerzutniki UTA, U1B sa zerowane stanem wysokim z
punktu X. Z kolei po zaswieceniu diody D3, szybszy
uczestnik konkursu naciskajac swéj przycisk, zaswieca
swoja diode LED i jednoczesnie blokuje przerzutnik
konkurenta, podajac na jego wejscie D stan niski.

Po rozstrzygnieciu konkursu bedzie $wiecic sie dioda
D3 oraz jedna z diod: D1 lub D2. Jesli zaden z
przyciskdéw S1, S2 nie zostanie nacisniety, swiecic sie
bedzie tylko dioda D3. Uktad pozostatby w takim
stanie na state. Aby przeprowadzi¢ nastepna probe
refleksu, nalezy nacisnac , Srodkowy” przycisk S3
umieszczony obok diody D3. Nacisnigcie tego
przycisku wyzeruje przerzutnik RS, zbudowany na
bramkach U2C, U2D. Przerzutnik ten reaguje na stan
niski na nézkach 9 i 13. Nacisniecie przycisku S3
oznacza podanie stanu niskiego na nézke 9, co wymusi
stan wysoki na nézce 10, czyli w punkcie X. Na
noézkach 11 i 8 pojawi sie stan niski, co spowoduje
pozostanie przerzutnika U2C, U2D w takim stanie. W
kazdym razie nacisniecie S3 powoduje wygaszenie
$wiecacych diod LED i zaczyna nowy cykl rozgrywek.
Po pewnym czasie zaswieci sie dioda D3, dajac
zawodnikom sygnat do naci$nigcia przyciskéw S1, S2.
Co wazne, czas zwtoki miedzy nacisnieciem przycisku
zerujacego S3, a zaswieceniem diody D3 nie powinien
by¢ zawsze taki sam. Powinien za kazdym razem by¢
inny, by zawodnicy nie mogli , przyzwyczai¢" sie do
jednakowego czasu zwloki.
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W prezentowanym uktadzie zastosowany jest prosty
sposéb losowej zmiany czasu op6znienia. Kluczowa
role odgrywa tutaj generator z bramka U2A. Kazdy cykl
pracy tego generatora powoduje wystapienie na
rezystorze R6 krétkiego dodatniego impulsu. Generator
U2A caly czas pracuje, wiec czas miedzy nacisnieciem
przycisku S3, a pojawieniem sie na R6 dodatniego
impulsu jest przypadkowy i zmienia sie w zakresie od
zera do jednego okresu generatora U2A. Nie byloby
jednak dobrze, gdyby dioda D3 zaswiecita sie tuz po
nacisnieciu S3. Problem w tym, ze zapewne przycisk S3
nacisnie jeden z uczestnikéw i gdyby dioda D3
zaswiecita sie niemal natychmiast, oznaczatoby to
nierbwne szanse dla uczestnikow. Nie tylko z tego
wzgledu trzeba zwiekszy¢ czas opdznienia, zeby nie
maogt on by¢ bliski zeru. Realizuje to dodatkowy obwod
z elementami C2, R7, R, D4. Mianowicie gdy w punkcie
X pojawi sie stan niski i gdy zaswieci sie dioda D3,
kondensator C2 szybko roztaduje sig przez D4 i R9. Gdy
zostanie nacisniety przycisk S3, wtedy stan wysoki w
punkcie X spowoduje powolne tadowanie C2 przez
rezystor R7. | wiasnie stata czasowa R7C2 okresla
minimalny czas opéznienia. Gdy na kondensatorze C1
napiecie jest niskie, impulsy z rezystora R6 nie
powoduja reakcji bramki U2B, poniewaz na jej nézce 5
panuje stan niski. Przez prawie caly czas na wyjsciu
bramki U2B panuje stan wysoki. Dopiero gdy napiecie
na C2 i na nézce 5 wzro$nie powyzej progu
przetaczania bramki, najblizszy dodatni impuls z R6
spowoduje reakcje bramki U2B, czyli pojawienie sie na
nézkach 4, 13 (w punkcie Y) krétkiego impulsu
ujemnego, ktéry powoduje zmiane stanu przerzutnika
U2C, U2D i pojawienie sig¢ stanu niskiego w punkcie X
oraz zaswiecenie diody LED D3.
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Rys. 1. Schemat ideowy
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Montaz i uruchomienie

Schemat montazowy pokazano na rysunku 2. Montaz
jest typowy i nie wymaga specjalnego omawiania.
Ukfad prawidtowo zmontowany ze sprawnych
elementéw powinien od razu pracowac i nie wymaga
zadnego uruchamiania.

Uktad mozna zasila¢ napieciem od 6V do 15V, jednak
najczesciej bedzie zasilany napieciem 9V albo 12V z
baterii lub zasilacza. Niewielki pobér pradu pozwala na
zasilanie z matego 9-woltowego bloczka 6F22.
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Rys. 2. Rozmieszczenie elementdw na plytce drukowanej

Wykaz elementow

Rezystory:
R1, R3-R7................ 100kQ  (braz.-czar.-z6hty-ztoty)
R2, R8... (braz.-czar.-czerw.-ztoty)

R9:.......... 2,2kQ (czerw.- czerw.- czerw.-ztoty)
Kondensatory:
[ 47uF/16V !

22uF/16V!
100uF/16V !
10nF (moze by¢ oznaczony 103)

D1.. dioda LED zielona'!
dioda LED czerwona !
dioda LED niebieska !

1N4148 !

D3..
D4..
uUt..

Inne:
) YA przycisk mikroswitch 10mm
S3:.. ....przycisk mikroswitch 6mm

SWi1 ....przycisk suwakowy
ZASILANIE:.......... ztaczka baterii 9V (kijanka)
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drukowanej oraz fotografie zmontowanego zestawu.

Aby uzyskac¢ dostep do obrazéw w wysokiej rozdzielczosci w formie linkdw, pobierz plik PDF.

Montaz rozpocznij od wlutowania w ptytke elementéw w kolejnosci gabarytowo od najmniejszej do
najwiekszej. Montujac elementy oznaczone wykrzyknikiem zwr6¢ uwage na ich biegunowosé.
Pomocne moga okazac sie ramki z rysunkami wyprowadzen i symbolami tych elementéw na plytce

Pobierz PDF
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Fot. 1. Szczeg6ty montazu

Notes

Produktu nie wolno wyrzucac do zwyklych
AVT SPV Sp. z 0.0. Wsparcie: ( € pojemnikow na odpady. Obowizkiem
|

. serwis@avt.pl uzytkownika jest przekazanie zuzytego
k I ts ul. Leszczynowa 11 -pi sprzetu dowyznaczonego punktu zbiorki w
03-197 Warszawa celu recyklingu odpadow powstalych ze
N ﬂ ° sprzetu elekirycznegoi elekironicznego.

kity@avt.pl

AVT SPV. sobie prawo do wp ia zmian bez powic

Montaz i podfqczenie urzq ia ni z instrukcjg, Ina zmiana czesci sk h oraz jaki iek pi 5bki konstrukcyjne mogq sp. i ia oraz

narazic¢ na szkode osoby z niego korzystajqce. W takim przypadku producent i jego autoryzowani iciele nie ponosi iedzi Sci za j szkody powstate

bezposrednio lub posrednio w wyniku uzycia lub nieprawidfowego dziatania produktu.

Zestawy do samodzielnego montazu sq przeznaczone wytqcznie do celéw kacyjnych i yjnych. Nie sq do uzytku w iach komercyjnych. Jesli sq one

uzywane w takich i nabywca przyjmuje catq iedzi $¢ za zap ieni dnosci ze imi i .
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