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Введение
 При проведении развлекательных мероприятий в небольших коллективах редко используются новые информационно-компьютерные технологии, и это делает их неинтересными для школьников. Создание игрового автомата на базе современных технологий поможет решить эту проблему. В данной работе выдвинута гипотеза: возможно, используя инструменты Arduino Uno  можно создать игровой автомат «Волшебный барабан». Цель работы: создать автомат, который будет раздавать конфеты, рассказывать анекдоты, петь новогодние песни. Задачи: купить и установить на компьютер  интегрированную среду разработки Arduino IDE, купить плату с 4-мя реле; блок питания на 12в., 6в., 3в.; динамик; плату mp3 проигрывателя под миникарту памяти;  сервопривод с механизмом выдачи конфет; ультразвуковой датчик расстояния; 4-х сегментный индикатор; гирлянду; 2 оптических датчика; провода; купить конфеты четырёхугольной формы для магазина игрового автомата; сделать макетную плату и 4-х секторный барабан; изучить программу по работе с Arduino Uno на сайте Амперка; нарисовать схему сборки игрового автомата «Волшебный барабан»; найти и скачать на флеш-карту голос ведущего программы «Поле чудес» Якубовича, анекдоты для школьников про школу и новогодние песни; подобрать дизайн изделия, который будет соответствовать его назначению; собрать модель аппарата по схеме сборки. Объектом данного исследования является платформа Arduino Uno , а предметом – её инструменты. Актуальность работы:  использование на праздниках данного игрового автомата позволит сделать мероприятия увлекательными. Новизна работы состоит в том, что аналогов данного аппарата нет, он будет создан из доступных материалов в домашних условиях. Практическая значимость исследования состоит в том, что обычный пользователь, не профессионал, способен используя платформу Arduino в домашних условиях создать игровой автомат для различных развлекательных мероприятий. 
Глава I. 
Процесс программирования микроконтроллера и  разработка схем соединения элементов автомата.                                  
Для создания образца необходимо иметь: компьютер, плату ARDIUNO UNO, плату с четырьмя реле, блок питания на 12в., 6в., 3в., динамик, плату mp3 проигрывателя под миникарту памяти,  сервопривод с механизмом выдачи конфет, ультразвуковой датчик расстояния, 4-х сегментный индикатор, гирлянду, 2 оптических датчика, барабан 4-х секторный, провода, макетную плату. 

Для создания  игрового автомата используется плата Ардуино УНО. Arduino - это электронное устройство, состоящее из одной печатной платы, которое способно управлять разными датчиками, электродвигателями, освещением, передавать и принимать данные. Фактически это однокристальный микрокомпьютер, который способен выполнять относительно простые задачи. Arduino - это целое семейство устройств разных размеров и возможностей.  Устройство программируется через USB без использования программаторов. Устройства на базе  Arduino могут получать информацию об окружающей среде посредством различных датчиков, а также могут управлять различными исполнительными устройствами. Для этого необходимо на компьютер установить интегрированную среду разработки Arduino IDE, подключить плату к компьютеру. Создать на компьютере программу (прошивку, скетч) управления контроллером Ардуино. [1] Для программирования используют упрощенную версию С++ (Wiring). Проектирование можно осуществлять  на бесплатном обеспечении Arduino IDE и на базе произвольного инструментария С/С++. Устройство поддерживает операционные системы Linux, MacOS и Windows. Для программирования и связи с компьютером используется USB-кабель, а для работы в автономном режиме необходим блок питания (6-20В).  После того, как будет настроена среда разработки, создаётся скетч или прошивка для управления микроконтроллером Ардуино. Для этого загружаются типовые библиотеки для управления каждым устройством и корректируются под свои задачи. Указывается в зависимости от положения  датчиков какие исполнительные устройства должны срабатывать и на какое время.  (Рисунок 1,2,3) Созданную прошивку нужно закачать в микроконтроллер. 
Далее  подключить  Ардуино к внешним датчикам: Приложение. Рисунок 4.
· Ультразвуковому датчику, который отвечает за включение устройства при приближении к нему человека;

· Оптическому датчику, который отвечает за положение барабана.

 Затем нужно подключить исполнительные устройства:

· Сервопривод – используется в механизме выдачи конфет;

· Mp3 плеер с флеш - картой и динамик, которые служат для записи, сохранения и извлечения звука;

· Светодиодную гирлянду с реле включения;

· 4-х сегментный индикатор, который служит для подсчёта количества выданных конфет.

Потом подключается блок питания ко всем используемым устройствам и закрепляется всё это в декоративной коробке с барабаном, на котором размечены 4 сектора (анекдот, конфетка, новогодняя песенка, фиаско).

Глава II
 Проектирование автомата, его изготовление и сборка 

1. Изготавливаем корпус автомата. Для этого из фанеры выпиливаем детали нужных размеров и соединяем всё это саморезами.
2. Устанавливаем и закрепляем в корпусе   ультразвуковой датчик, плату с блоком реле, оптические датчики, блок питания, сервопривод, динамик, монтажную плату, плату Ардуино.
3. По периметру корпуса сверлим отверстия и вставляем в них светодиодную гирлянду.
4. В монтажную плату устанавливаем МП3 плеер, и соединяем его проводами с Ардуино и динамиком.

5. Соединяем блок питания со всеми устройствами, для этого подключаем от него напряжение 12 В к монтажной плате, а оттуда делаем разводку на остальные устройства, кроме МП3 плеера и гирлянды.
6.  Берём от БП напряжение 12 В и подаём его на МП3 плеер.
7. Гирлянда подключается к  напряжению 220В через блок реле, из блока с четырьмя реле в работе задействовано только одно реле. Управляющее питание на реле подаётся с платы Ардуино.

8.  К плате Ардуино  подключаем ультразвуковой датчик и два оптических датчика.

9. С лицевой стороны устанавливаем вращающийся барабан и регулируем его так, чтобы он не задевал оптические датчики.
10. Далее подключаем сервопривод к плате Ардуино.

11. Из шестерёнки и зубчатой рейки собираем механизм выталкивания конфет.
12. Программируем плату Ардуино. Для этого соединяем плату с компьютером и в программе  Ардуино IDE создаём скетч  для управления автоматом.

13. На СD карту записываем нужные мелодии, а также анекдоты и песенки. Все они на карте находятся под своими определёнными номерами. Карта устанавливается в MP 3 плеер.
14. Загружаем скетч в Ардуино.

15. Из пенопласта изготавливаем заднюю крышку и обклеиваем лицевую панель декоративными картинками.

Программа работает по следующему алгоритму: 

При приближении человека к устройству срабатывает ультразвуковой датчик и устройство включается. Загорается гирлянда. (Если в течение 5 секунд нет движения, то оно переходит в режим ожидания.) Ардуино определяет, что сработал датчик №1, тогда с него подаётся сигнал на МП3 плеер включить мелодию №1 (Крутите барабан), а также подаётся команда на включение реле и загорается гирлянда. Голосом Якубовича [2] (программа «Поле чудес»), автомат предлагает крутить барабан. Барабан при определённом положении закрывает или открывает 2 оптических датчика.  Датчики состоят из двух элементов – светодиода и фотодиода, если барабан перекрывает прохождение света на фотодиод на контроллер подаётся логический «0», если не перекрывает, то подаётся логическая «1».

Если выпадает сектор «анекдот», то первый датчик открыт «1», второй закрыт «0», при такой комбинации, процессор Ардуино подаёт команду на Mp3 плеер и звучит записанный на него анекдот. [3]

 Если выпадает сектор «песенка», то первый датчик закрыт«0», второй открыт«1», при такой комбинации, процессор Ардуино подаёт команду на Mp3 плеер и звучит записанная  на него новогодняя песня. [4]

Анекдоты и песни не повторяются.
Если выпадает сектор «фиаско», то первый датчик закрыт «0», второй закрыт «0», при такой комбинации, процессор Ардуино подаёт команду на Mp3 плеер и включается звук проигрыша.

Если выпадает сектор «конфета», то первый датчик открыт«1», второй открыт«1», при такой комбинации, процессор Ардуино подаёт команду на шаговый двигатель и посредством шестерёнчатого механизма из магазина выталкивается конфета, при этом срабатывает счётчик выданных конфет.

Заключение:

Цель работы была достигнута. Все  поставленные задачи были выполнены. Были куплены необходимые комплектующие детали, сделана макетная плата и 4-х секторный барабан; изучена программа по работе с Arduino Uno на сайте Амперка; нарисована схема сборки игрового автомата «Волшебный барабан»; найдены и скачаны на флеш-карту: голос ведущего программы «Поле чудес» Якубовича, анекдоты для школьников про школу и новогодние песни; подобран дизайн изделия, который соответствует новогодней тематике; собран игровой аппарат по схеме сборки. Гипотеза о том, что, используя инструменты Arduino Uno,  можно создать игровой автомат была подтверждена. За 2 дня был создан игровой автомат «Волшебный барабан». Данная модель имеет бизнес привлекательность. В отличие от других  игровых автоматов, «Волшебный барабан» собран из недорогих материалов, имеет небольшие размеры, что позволяет его легко переносить из одного места в другое, а это необходимо, если новогодние мероприятия проводятся в разных местах и собрать его может любой пользователь в домашней мастерской. Так же он может быть собран на промышленном предприятии  и может быть востребован не только при проведении новогодних мероприятий в школах, но и в любом другом учреждении при проведении различных мероприятий. 
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3.  Анекдоты для детей про школу. / [Электронный ресурс]. – Режим доступа:  https://plclip.com/
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Рисунок 1. Программирование Arduino Uno.
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Рисунок 2. Программирование Arduino Uno.
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Рисунок 3 Программирование Arduino Uno.
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Рисунок 4. Схема сборки игрового автомата «Волшебный барабан»
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Рисунок 5. Вид игрового автомата сзади.     Рисунок 6. Вид игрового автомата спереди. 

