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1. Вступление.

(подходы к данной разработке, описание проблемной ситуации, необходимость такой конструкции, значимость и т. д.)

Эта конструкция используется как детская электронная игрушка наравне с обычными электронными детскими игрушками, продающимися в магазинах (для детей с 7 лет, так как используется напряжение 220 В).

2. Анализ аналогичных конструкций, их достоинства и недостатки. Обоснование работы схемы и отдельных функциональных узлов.

Отличительной особенностью  предлагаемого игрового автомата является схема, собранная на трех реле. Это значительно упрощает изготовление данной конструкции.
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Существует много схем электронных игровых автоматов. Познакомимся с работой устройства приведенной на принципиальной схеме (Рис.1).
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Все знакомы игры, в которых перед началом хода требуется бросать небольшой пластмассовый кубик, на шести гранях которого нанесено от одной до шести точек (очков).

Предлагаем вам изготовить электронное устройство, заменяющее такой кубик. На передней панели его – шесть светодиодов, кнопка и тумблер включения. Стоит нажать кнопку – и количество светящихся светодиодов покажет число набранных в очередном туре очков.

Схема состоит на трех логических элементах 2И-НЕ микросхемы D1 собран генератор, а на шести D-триггерах (микросхемы D2-D4) – кольцевой счетчик.

При нажатии кнопки S1 «Пуск» импульсы частотой 1…2 МГц с генератора поступают на вход кольцевого счетчика. Последний за время удержания кнопки (1…2 с) многократно переполняется, поэтому после отпускания кнопки состояния триггеров D2.1 – D4.2, отображаемые горящими светодиодами V1 – V6, практически случайны. Сколько светодиодов зажглось – столько очков и записывают в актив игроку.

Питаются микросхемы от батареи GB1, потребляя ток 50…100 мА.

Все элементы устройства, кроме S1, S2 и GB1, расположены на печатной плате. Выключатель питания S2 (он может быть типов П2Т, МТ1, П2К) и кнопка S1 (она может быть типов КМ1, МП1 или любого другого типа) расположены на верхней крышке. Здесь же просверлены отверстия для светодиодов V1 – V6. Плата с деталями крепится с помощью винтов с ограничивающими втулками. Батарея GB1 может быть типа 3336 «Рубин». Светодиоды V1 – V6 могут быть типов АЛ102, АЛ307, АЛ310 с любыми буквенными индексами. Конденсатор С1 – типов КЛС, КМ-5, К10-7в, К10-23. Резисторы – типа МЛТ-0,25.

Электронный кубик в налаживании не нуждается.
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Можно ли «увидеть», как переключаются триггеры при поступлении импульсов генератора? Для этого параллельно конденсатору С1 необходимо подключить электролитический конденсатор емкостью 200…500 мкФ на напряжение 6…10 В отрицательной обкладкой к выводам 1, 2 логического элемента D1.1. При этом частота генератора уменьшится до 0,5…2 Гц, и по зажиганию соответствующих светодиодов можно будет проследить последовательность переключения триггеров. Разумеется, при этом кнопка S1 должна быть все время нажата.   

      Многие детские игры создаются для развития самих детей. Принципиальная схема одного из вариантов таких детских электронных игр представлена на рисунке 2.
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У кого реакция лучше? Это можно определить с помощью игрового автомата. Играют четверо. Каждый держит в руках небольшую планку с кнопкой. У ведущего находится в руках выносной пульт управления, с которого подается сигнал старта. А пока такого сигнала нет, на лицевой панели автомата периодически вспыхивают две лампы. Но вот ведущий незаметно от играющих нажал кнопку на пульте управления. Сразу же вспыхивает лампа сигнала старта. Теперь все зависит от реакции играющих – кто быстрее нажмет «свою» кнопку, тот и выиграет этот старт.

Рассмотрим работу игрового автомата. Кнопки S1 – S4 на планках играющих включены в цепи питания обмоток соответствующих реле К1 – К4. Показанное на схеме положение кнопок  играющих и кнопок на пульте управления является исходным. Если теперь автомат включить в электроосветительную сеть, начнут переодически вспыхивать лампы H1 и H2 отвлекающего сигнала – они подключены в сеть через контакты S5 и S6 стартеров, используемых для ламп дневного света, и замкнутые контакты переключателя S8. 

Но вот ведущий нажимает кнопку переключателя S8. Загорается лампа H3, что служит для играющих сигналом старта. Допустим, что первым после этого успел нажать свою кнопку S2 играющий №2. Тогда сработает реле К2, контактами К2.1 оно заблокируется, контактами К2.2 разомкнет цепь питания всех кнопок играющих, а контактами К2.3 включит сигнальную лампу H6, фиксирующую первенство этого играющего. Одновременно загорится лампа H7, освещающая надпись «Выиграл». В случае преждевременного нажатия кнопки загорится лампа H5, подсвечивающая надпись «Нарушены правила».

Все реле автомата должны быть одинаковые. Подойдут реле РС-13, РС-52 и другие с обмотками сопротивлением не менее 6 кОм, двумя группами контактов на замыкание и одной на размыкание. Реле следует отрегулировать так, чтобы при срабатывании сначала замыкались блокирующие контакты (К1.1, К2.1, К3.1 и К4.1), а затем размыкались нормально замкнутые (К1.2, К2.2, К3.2 и К4.2). Если все же реле будут дребезжать, то параллельно их обмоткам необходимо подключить электролитические или бумажные конденсаторы емкостью 0,25…1 мкФ (их подбирают в процессе настройки, причем емкость должна быть возможно меньшей). Номинальное напряжение конденсаторов должно быть не менее 300 В.

3. Описание работы схемы и отдельных функциональных узлов, принципиальная электрическая схема конструкции и монтажная плата.

Игра в камешки известна, наверное, всем. Суть ее в том, что двое играющих поочередно берут не более трех камешков, проигрывает же тот, кто возьмет последний камешек. Такая игра может быть электронной, тогда партнером человека станет автомат. Несложно сделать так, что автомат будет все время выигрывать. На новичков, для которых исход игры не очевиден, это производит большое впечатление, поэтому игра пользуется неизменным интересом у ребят всех возрастов.

Работа игры-автомата заключается в следующем. Двое играющих (одним из которых может быть автомат) поочередно отключают одну, две или три лампы накаливания за один ход, но обязательно последовательно слева направо. Не разрешается пропускать очередной ход. Выигрывает тот, кто заставит противника выключить последнюю лампу.

Нетрудно догадаться, что исход игры можно предопределить заранее: если мой противник пойдет первым, а я каждый ход буду дополнять число  включенных им ламп до четырех, то обязательно выиграю. Если этому алгоритму «научить» автомат, то он будет все время победителем.
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Схема автомата, реализующего эти принципы, приведена на рисунке №3. При включении питания загораются лампы H1-H14 (лампа H1 подсвечивает на табло надпись «Начните игру»). Человек начинает ходить первым. Допустим, он решил включить лампы (H2 и H3), для чего разомкнул контакты тумблеров S1, S2. При этом гаснет надпись «Начните игру», а контакты S1.2 тумблера S1подготовили к срабатыванию электромагнитное реле K1. После этого человек должен нажать кнопку S14 «Ход автомата». При этом срабатывает реле K1 и самоблокируется контактами К1.1, а контакты К1.2, размыкаясь, гасят лампы Н4, Н5 – автомат включил две лампы. Затем снова ходит человек. Нетрудно заметить, что автомат всегда будет выключать число ламп, недостающих до четырех после хода человека. В итоге человек будет вынужден тумблером S13 выключить последнюю лампу Н14. Одновременно он включит лампу Н15, подсвечивающую надпись «Вы проиграли».

Если человек попытается включить более трех ламп, то заработает генератор звуковой частоты, собранный на транзисторах V1, V2, и его сигнал возвестит о нарушении правил игры. Напряжение питания на транзисторы генератора будет подаваться через правый (по схеме) контакт одного из тумблеров S4, S8, S12 и резистор R1. 

Если ручку тумблера S15 «Автомат-партнер» перевести в положение, противоположное показанному на схеме, то играть могут два человека, и здесь уже исход игры будет зависеть от их сообразительности. Этим тумблером производят также обесточивание электромагнитных реле автомата.

Транзистор V1 генератора может быть любым из серии МП37, МП38, КТ312, КТ315, а транзистор V2 – МП39, МП40, ГТ402, ГТ403; конденсатор С1 – типов МБМ, КЛС, КМ-6а. Реле К1-К3 – типа РЭС-9 (паспорт РС4, 524, 200). Динамическая головка В1 – любая, мощностью до 0,5 Вт со звуковой катушкой сопротивлением 4…10 Ом. Переключатели S1 – S13, S15 – тумблеры типов ТВ2-1, ТП1-2; кнопка S14 – типов КН-1, КП-1, П2К, КМ1-1.  

Игровой автомат питается от источника, обеспечивающего на выходе постоянное напряжение 18…20 В при токе нагрузке не менее 1,5 А. Стабилизировать напряжение не обязательно, т.е. источник питания в простейшем случае может состоять из сетевого трансформатора, двухполупериодного выпрямителя, диоды которого включены по мостовой схеме, и конденсатора фильтра емкостью 500…1000 мкФ на номинальное напряжение 25 В. 

Разумеется, число ламп в автомате может быть и иным – при этом алгоритм игры не меняется. Вместо ламп накаливания можно применять цифровые индикаторы, при этом вместо тумблеров будет использоваться одна кнопка, нажатием на которую можно уменьшить число, высвечиваемое лампами. Но конструкция устройства тогда существенно изменится.

4. Краткая инструкция по эксплуатации.

1. Для предотвращения возгорания или поражения током не подвергайте данную конструкцию воздействию дождя и влаги.

2. Отключайте конструкцию, когда она не используется.

3. Не используйте для подключения «Игрового автомата» неисправные (с плохим электрическим контактом) розетки и удлинители.

4. Не устанавливайте конструкцию вблизи от легковоспламеняющихся и распространяющих огонь предметов, вблизи отопительных приборов.

5. Не допускайте попадания во внутрь конструкции посторонних предметов и жидкостей.

6. В данной конструкции имеются опасные для жизни напряжения, поэтому категорически запрещается эксплуатация «Игрового автомата» без коробки.

Помните! Пренебрежение одним из перечисленных правил может привести к преждевременному выходу «Игрового автомата» из строя или к возникновению пожара!

Важная информация!

Чтобы этот игровой автомат доставлял, вам, удовольствие своей работой, пожалуйста, приступая к эксплуатации, внимательно ознакомьтесь с этим руководством. Затратив сейчас всего лишь несколько минут своего времени, вы будете вознаграждены годами безупречной службы.

5. Заключение (Направление и для дальнейших разработок).

 Повышение качества конструкции. Эта конструкция очень удобна и проста в сборке и не требует больших финансовых затрат

Внедрение в быт и магазины. Повышение электрообеспеченности новыми конструкциями, за счет увеличения промышленности выпуска.
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