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А. А. Завьялов, студент ПОВТ-03 УИФ СФУ

Биллинговая система Billie
Биллинг – это автоматизированная система учета предоставленных услуг, их тарификации и выставления счетов для оплаты. Применяется в некоторых видах бизнеса, в частности, в телекоммуникациях. Если говорить о сетевом биллинге, то основными его задачами являются:

1. Обеспечение доступа в сеть Интернет из внутренней сети;
2. Авторизация и разграничение доступа пользователей;
3. Тарификация пользователей, подсчет трафика и блокировка доступа при перерасходе;
4. Сетевая защита (Firewall) – закрытие сервера доступа и внутренней се​ти от несанкционированного доступа извне;
5. Подробный анализ сетевого трафика, потребляемого у провайдера, ве​дение статистики;
6. Динамическое ограничение скорости работы пользователей или их групп;
7. Возможность гибкой настройки перенаправления разных пользователей и видов трафика на разные каналы доступа.
В настоящее время существует большое количество биллинговых систем, но все они имеют свои недостатки. Данный биллинг создается с целью объединения всех удачных решений уже созданных и реально работающих систем. 

Плюсы и минусы действующей системы

1. Кроссплатформенность. Обеспечивается применением библиотеки wx​Widgets. Это высокоуровневый объектно-ориентированный интерфейс, предоставляющий широкий спектр средств для разработки программ, абстрагированных от конкретной платформы (от GUI до web-браузеров).

2. Скорость. Очень часто такой класс систем создается на языках интерпретируемого типа: Java, Perl, Python, PHP; это очень удобно, т. к. биллинг по​лучается мобильным. Для 5–20 клиентов на медленном канале этого вполне достаточно. Но при 1000 и более клиентах и большом канале передачи данных эти системы потребуют не существующих на сегодняшний день аппара​тных средств. Данная система написана целиком на C++ и компилируется под каждую платформу отдельно.

3. Компактность. Данная программа использует СУБД Sqlite, которая по​зволяет обойтись без громоздкого сервера баз данных и содержит все данные в одном файле. Сама система будет поставляться в виде 2-х файлов: непосре​дственно сам биллинг и файл с настройками.
3
4. Удобность. Интерфейс системы сделан по подобию существующего коммерческого биллинга UserGate, использующегося уже 5 лет в различных организациях и не имеющий нареканий на удобство использования.

5. Гибкость лицензии. Имеющиеся на текущий момент коммерческие ре​шения стоят очень и очень дорого, это подталкивает множество организаций использовать бесплатные, но, как правило, неудобные и ненадежные системы. Одна из целей создания данной программы – замена бесплатных биллинго​вых систем путем создания гибкой лицензионной политики, т. е. разделение на академические, корпоративные и домашние лицензии и введение спец-пре​дложений. Минусов на данном этапе не имеет.

В случае успеха данной системы на рынке, будет сделана попытка лице​нзирования в министерстве связи для того, чтобы сделать возможным исполь​зование биллинга в коммерческих целях.

А. А. Мартыненко, студент ПОВТ-03 УИФ СФУ

Логическая игра beastieworker
Спрос на персональные компьютеры с каждым годом возрастает. Этот факт стимулирует разработку программного обеспечения в различных отра​слях, начиная с системного программирования и заканчивая прикладными про​граммами. Если проанализировать назначение домашнего персонального ко​мпьютера, доминирующими окажутся следующие:

– мультимедийные возможности ПК;
– Internet;
– игры.
Игры – один из важных факторов популярности домашних персональных компьютеров. На данный момент разработано множество игр различных жанров и направлений. В основном, в результате огромной популярности опе​рационной системы Windows, основная часть всех разрабатываемых игр орие​нтированны на эту платформу. 

Что касается развивающих игр, то они отошли на второй план, уступив свое место мощным по своей красоте шутерам, квестам и т. п. Если раньше игры были предназначены для полезного времяпрепровождения, то ныне это просто бесценная трата своего времени, но с потрясающими эффектами и не​мыслимыми сюжетами. Для того, чтобы хоть как-то реанимировать интерес к логическим играм, необходимо добавить изящества и концептуальные ре​шения, которые не позволят сбрасывать логические игры со счетов.

Данным проектом преследовалась цель решить эти проблемы. Преследо​валась и еще одна цель – это переносимость исходного кода на другие ОС пла​тформы, т. к. UNIX системы тоже нельзя сбрасывать со счетов.
4
Цель работы – разработать логическую кросс-платформенную 3D игру.

Анализ. Для начала необходимо выбрать язык программирования. Без во​просов этим языком является C/C++. Почему именно этот язык, ответ очень прост:

– компилятор GCC хоть и поддерживает множество языков (Ada, Fort​ran77, Java, Pascal), основным и всегда входящим в него является язык C/C++;
– высокая скорость выполнения откомпилированного исполняемого фа​йла;
– конструкция языка «развязывает» руки разработчику.

Теперь необходимо определиться с тем, каким образом будет создаваться игра, т. е. с помощью каких средств. Т. к. программа должна отвечать совре​менным требованиям, о спрайтовой 2D графике можно забыть. Конечно, про​грамма должна быть реализована в трехмерном исполнении. В результате ос​тается один вариант – OpenGL. DIrectX не может подойти по одной простой причине, а именно: графическая библиотека реализована только в ОС Win​dows. 

Остается несколько нерешенных проблем: организация интерфейса уп​равления, воспроизведение звуковых эффектов и инициализация графического режима. Конечно, можно написать исходный код для каждой ОС в от​дельности, но это будет тормозить переносимость, т. к. масса времени будет уходить на изучение особенностей каждой ОС. Для решения этой проблемы создано много средств – это и SDL (Simple DirectMedia Layer), и OGRE, и еще множество других мультимедийных средств разработки. Выбор пал на SDL т. к.:

– самая распространенная библиотека из всех существующих (идет в ста​ндартной поставке большинства UNIX подобных ОС);
– минимальный набор с максимальными возможностями;
– написана на языке C, что придает ей высокую скорость выполнения и простоту в использовании.

Как только основные концепции определены, остается решить последнюю и в тоже время одну из главных задач – сюжет игры. Т. к. главной целью не преследуется разработать абсолютно новую игру, а лишь улучшить (подогнать под современные требования) создаваемую игру, то сюжет можно взять из старых игр. Такой игрой стала созданная в Японии игра Sokoban (рис. 1). Смысл этой игры заключается в том, что в ограниченном пространстве располагаются предметы, которые необходимо переместить в указанные места. Сделать это подчас очень сложно и требует не малой работы мышле​ния.
5
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Рис. 1

Теперь перейдем к более частным вопросам, которые обойти просто не возможно.

Во-первых, необходимо выбрать формат графических файлов (текстур). Самым простым является BMP формат, правда, немного не экономичен в пла​не требований к памяти, но в нынешнее время это не столь важно. К тому же текстуры, которые будут храниться, не будут превышать разрешения 256x256, так что разница с другими форматами не будет столь заметна. Зато мы получаем легко читаемый файл и плюс (т. к. отсутствует какое-либо сжатие изображения) получаем детальную текстуру без искажений.

Во-вторых, нужно выбрать формат файла для хранения 3D модели (гла​вного персонажа игры). Причем, этот формат должен содержать в себе анимацию модели. Одним из самых простых, доступных и удобных является формат SMD, разработанный для игры Half-Life. Принцип его заключается в том, что сама модель и ее скелет хранится в одном текстовом файле, анима​ция же хранится в другом файле, причем, все организовано таким образом, что если вам необходимо добавить какое-то новое анимационное действие, то оно просто сохраняется в файле без внесения данных о модели. Кроме того, файлы SMD имеют текстовый формат, что позволяет разобраться со строени​ем файла без какой-либо документации.

В-третьих, хранение карты уровня. Для этого было решено использовать простую организацию данных, а именно:

size 7x8

0 1 1 1 1 1 0 0

1 1 2 2 2 1 1 1

1 2 4 1 2 3 6 1
6
1 2 2 1 2 1 2 1

1 2 5 2 2 3 4 1

1 2 2 2 2 1 1 1

1 1 1 1 1 1 0 0

где  «size 6x6» – разрешение карты. Сама карта описана также в числовом виде.

	0
	Пустой, не заполненный сектор

	1
	Стена

	2
	Не активный сектор

	3
	Ящик, расположенный в не активном секторе

	4
	Активный сектор

	5
	Ящик, расположенный в активном секторе

	6
	Игрок, расположенный в не активном секторе

	7
	Игрок, расположенный в активном секторе


Что же касается звукового формата файла, то ответ однозначный – WAV. Дело в том, что библиотека SDL очень хорошо умеет работать с этим форма​том и поэтому не надо заострять свое внимание на проблеме воспроизведения звука.
Основные этапы разработки программы

1. Первым шагом в разработке необходимо произвести инициализацию 3D режима (инициализация OpenGL).

2. Как только инициализация произведена, задаем основные параметры режима:

– область просмотра;

– перспективное зрение;

– разрешить наложение текстур;

– разрешить диффузный свет.
3. Теперь произведем загрузку всех данных, которые хранятся в файлах, а именно: модель персонажа и начальный, первый уровень с его текстурами. Что касается звука, то отметим, что звук будет загружаться в процессе игры, т. е. когда это будет необходимо.
4. На основе загруженного первого уровня строим основную сцену и на​кладываем на него соответствующие текстуры.
5. Теперь строим на основе загруженного файла главного персонажа игры.
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6. Реализуем обработку управления (клавиатура, мышь).
7. При том или ином действии манипулирования персонажа реализовываем как анимационное действие, так и звуковое сопровождение.
8. Создаем меню для управления игрой. Данное меню должно появляться при нажатии определенных клавиш на клавиатуре.
9. Производим проверку прохождения текущего уровня. Если он пройден, то загружаем данные для следующего уровня.
10. Организуем постоянный вывод на дисплей хода времени и количество совершенных ходов.

Краткая блок-схема приведена на рис. 2.
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Рис. 2
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Краткое описание спецификации исходных файлов

	cursor.cpp
	Описывает класс class_cursor, отвечающий за загрузку, отображение и манипулирование курсором мыши

	font.cpp
	Описывает класс class_font, отвечающий за загрузку и отображения текста

	main.cpp
	Основной код программы, объединяющий все остальные исходные тексты

	matrixmath.cpp
	Набор функций для работы с матрицами (просчет кватернионов)

	menu.cpp
	Класс class_menu – создание, отображение меню

	model3d.cpp
	Класс class_model3d – загрузка, отображение 3D модели (воспроизведение анимации)

	player.cpp
	Класс class_player – используется класс class_model3d для манипулирования 3D объектом

	scene.cpp
	Загрузка, построение и замена указанного уровня. А также отслежка положения объектов в сцене

	sky.cpp
	Файл добавленный в версии 0.4. Описывает класс class_sky, который отвечает за обработку неба

	sound.cpp
	Набор функций манипулирования звуком 

	strings.cpp
	Набор функций для извлечения из строки имен файлов (директорий) и наоборот 

	texture.cpp
	Класс class_texture – отвечает за работу с текстурами


Краткое описание спецификации файлов

Директория levels/ – в ней хранятся данные о каждом уровне.

	index
	Файл, хранящий в себе данные о директориях каждого уровня


9

Окончание
	boxA.bmp
	Текстура не активного «ящика» (расположенного вне активного сектора)

	boxB.bmp
	Текстура активного «ящика» (расположенного на активном секторе)

	floorA.bmp
	Текстура «пола», который ее является активным

	floorB.bmp
	Текстура активного «пола»

	map
	Карта сцены

	wall.bmp
	Текстура стен сцены


Необходимо отметить, что файл index существует в единственном экзе​мпляре (в корне каталога levels), а остальные же файлы располагаются в под​каталогах, описанных в index-e (для каждого уровня).

Директория model – содержит файлы, относящиеся к персонажу игры.

	beastie.bmp
	Текстура персонажа

	left.3d
	Анимация поворота влево

	look.3d
	Основная модель и анимация персонажа при простое игры

	push.3d
	Анимация при передвижении ящика

	right.3d
	Анимация поворота вправо

	step.3d
	Анимация передвижения вперед


Директория sounds – содержит звуковые эффекты игры.

	level.wav
	Начало каждого уровня

	puch.wav
	Перемещение ящика персонажем

	step.wav
	Передвижение персонажа по уровню
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Директория textures содержит основные текстуры, не связанные с персонажем и уровнями.

	beasty.bmp
	Устаревший логотип ОС FreeBSD. Используется в зас-тавке программы

	cloud.bmp
	Небо. Задний план сцены (по умолчанию)

	cursor.bmp
	Курсор мыши

	cursorm.bmp
	Маска курсора мыши

	font.bmp
	Шрифт

	mist.bmp
	Еще один вариант неба. Устанавливается при передаче параметров при запуске программы

	skin.bmp
	Основные элементы меню


Описание

Т. к. краткий смысл игры описан в анализе, то не имеет смысла повторя​ться. Так что перейдем сразу к параметрам, передаваемым программе при за​пуске, и к управлению в игре.

Параметры

	Параметр
	Описание
	Возможные 
варианты
	Значение 
по умолчанию

	-h
	Вызов описания параметров без запуска программы
	-
	-

	-f
	Полноэкранный режим
	-
	откл.

	-l
	Язык, использующийся в ме-ню
	en (EN), ru (RU)
	en

	-s
	Разрешение в игре
	"width"x"height"
	800x600

	--sky
	Небо (задний план)
	no, cl, ms
	cl


11
Необходимо пояснить, что если необходимо узнать что-либо о параметре (если он имеет какие-либо варианты), то необходимо после него дописать сло​во help (к примеру «BeastieWorker --sky help»).

Управление

	Клавиша
	Действие

	Up
	Движение игрока вперед

	Left
	Поворот игрока влево

	Right
	Поворот игрока вправо

	Space
	Передвинуть ящик

	R
	Сброс в начальное положение

	F
	Отображать количество кадров в секунду (fps)

	Esc
	Вызвать меню игры

	N
	Следующий уровень

	P
	Предыдущий уровень


Кроме того, можно использовать мышь для изменения положения камеры:
– левая клавиша – поворот камеры;

– правая клавиша – приближение/отдаление камеры.
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Рис. 3
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Характеристики
Название проекта: BeastieWorker.

Текущая версия: 0.4 – relase.

Лицензия: GPL (General Public Licence).
Платформа: любая ОС, поддерживающая стандарт posix.

Язык программирования: С/С++.

Официальный сайт: http://beastiewoker.sourceforge.net
М. А. Антипов, студент ЭСС-04 УИФ СФУ

автоматизация методики определения ситуативной 

самоактуализации
Термин «самоактуализация» был впервые применен К. Голдстайном в ходе исследования им участников войны, у которых в результате ранения был поврежден мозг. Под самоактуализацией он понимал реорганизацию спо​собностей личности после перенесенного ранения. А. Маслоу, позаимствовав этот термин, стал использовать его в более широком смысле. Для него самоактуализация стала означать тенденцию к реализации внутреннего потенци​ала, т. е. самореализацию. Это желание человека стать всем, чем он способен, стремление полностью реализовать свои потенциальные возможности.
Одно из главных проявлений самоактуализации – пиковые переживания. «В момент такого переживания человек целиком и полностью раскрывает свою человеческую сущность. Это и есть момент самоактуализации. Мы все время от времени переживаем эти моменты». Характеризуя пиковые пережи​вания, А. Маслоу указывает, что «любой человек во время любого пикового переживания временно обретает качества, которые я находил у самоактуализирующихся людей. Т. е. на время любой человек становится самореализу​ющимся... Такие состояния или ситуации могут, в теории, произойти в любое время в жизни любого человека. Индивиды, которых я называю самоактуализирующимися людьми, отличаются тем, что у них это случается гораздо ча​ще, с большей интенсивностью и совершенством, чем у среднего человека».
В связи с этим можно утверждать, что самоактуализация – это психологический феномен, его проявление зависит от жизненного контекста, в котором находится и который переживает человек. Самоактуализация достигается путем небольших, последовательно накапливаемых достижений.
Количество методик, разрабатываемых и используемых психологами в ди​агностических целях, растет с каждым годом. В то же время значимость проблем постоянно предъявляет новые требования к разрабатываемым методи-
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кам. Один из факторов, влияющих на появление новых подходов в разработке диагностических методик, – учет такого феномена как контекст.
Подобный психолингвистический аспект категории контекст отражен до​статочно широко в самых различных исследованиях (М. М. Бахтин, А. Р. Лу​рия, Л. С. Выготский, Ю. М. Лотман, А. Ф. Лосев, А. Н. Леонтьев, А. А. Леонтьев, К. Прибрам, Д. Слобин и мн. др.).
Наиболее всестороннюю характеристику контекста дает А. А. Вербицкий, определяя его как систему внутренних и внешних факторов и условий поведения и деятельности человека, влияющих на особенности восприятия, понимания и преобразования конкретной ситуации, определяющих смысл и значение этой ситуации как целого, и также входящих в него компонентов. Соответственно выделяются внутренний и внешний контексты. Внутренний – это система уникальных для каждого человека психофизиологических, психологических и личностных особенностей и состояний, установок, отношений, знаний и опыта; внешний – система предметных, социальных, соци​окультурных, пространственно-временных и иных характеристик ситуации действия и поступка. Переход от лингвистического к психологическому контексту осуществляется с помощью понятия «ситуация». Ситуация и конте​кст, по утверждению А. А. Вербицкого, связаны таким образом, что в ситуацию включаются не только внешние условия, но и сам действующий субъект в общении с другими людьми и постоянном активном межличностном взаимодействии.
Цель работы – автоматизация методики определения ситуативной самоактуализации. 
Задачи: 

1) изучить литературу по теме самоактуализации и автоматизации психологической диагностики;

2) разработать алгоритм программы;

3) автоматизировать методики;

4) проанализировать результаты автоматизации.

Описание методики, взятой за основу для создания программы
Цель методики – диагностика степени самоактуализации, переживаемой человеком в различных жизненных контекстах (ситуациях). 

Методика представляет собой анкету, включающую 14 пар характерис​тик личности, отражающих состояние самоактуализации человека в соответствии с описаниями самоактуализирующейся личности по А. Маслоу. Соста​вляющие методику биполярные пары личностных особенностей представля​ют (по порядку) следующие эмпирические характеристики самоактуализиру​ющихся людей: 

1) чувство юмора;
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2) сопротивление приобщению к культурным нормам; собственная система ценностей;

3) свежесть восприятия («имеют достойную восхищения способность сно​ва и снова свежо и наивно переживать простые радости жизни, принимать как чудо то, что для других стало обыденным и привычным»);
4) центрированность на проблеме («выполняют некую миссию, имеют оп​ределенную цель жизни, решают какую-либо внешнюю задачу, что отнимает у них много сил и времени»);
5) спонтанность («их поведение отличается простотой и естественнос​тью, им чужды наигранность и попытки произвести эффект»);
6) принятие («отсутствие доминирующего чувства вины или сковываю​щего стыда, а также выраженной тревожности»);
7) человеческое родство («испытывают искреннее желание принести по​льзу всему человечеству, знают, что лучше других справятся со многими ве​щами»);
8) пиковые переживания;
9) автономия («относительная независимость от физического и социаль​ного окружения, обретают достаточную силу и независимость от расположе​ния окружающих»);
10) центрирование на проблеме; креативность;
11) автономия; склонность к уединению («имеют большую свободу воли и менее зависимы, нежели обычные люди»);
12) средства и цели («гораздо больше внимания уделяют целям, притом, средства этим целям явно подчинены»);
Интерпретация теста.

Высокие показатели по результатам теста свидетельствуют о высоком уровне самоактуализации – самореализации личности, проявляемом в конкретной ситуации (или жизненном контексте в целом). Человек в наиболее полной мере проявляет активность, свои способности, получает от этого удо​влетворение; стремится к успехам в делах и добивается их; увлечен происходящим, которое наполнено для него смыслом; ведет себя естественно и не​принужденно; способен сам контролировать свою жизнь, свободно принимать решения и воплощать их.
Низкие показатели по результатам теста свидетельствуют о низком уро​вне самоактуализации – самореализации личности, проявляемом в конкретной ситуации (или жизненном контексте в целом). Человек переживает подавленность, напряжение и бессилие, неудовлетворенность собой и происхо​дящим; невозможность реализации имеющихся у него способностей; неспособность достижения поставленных целей; зависимость от окружающих в при-нятии решений и в своих действиях, бессмысленность происходящего; нес- пособность самостоятельно контролировать свою жизнь, свободно принимать решения и воплощать их.
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Описание программного продукта

Данный программный продукт разрабатывался для индивидуального по​льзования. Для создания теста использовалась среда объектно-ориентирован​ного программирования Borland Delphi 7.0.
При запуске теста появляется диалоговое окно (рис. 1), в котором можно указать ситуацию, относительно которой проводится тестирование. Это нужно для того, чтобы тестируемый случайно не забыл во время теста про ситуацию. Заполнять не обязательно, но желательно. 
[image: image4.jpg]CamoawTyanusauys

BBeauTe CUYaLING, & KOTOPO HOTUTE ONPEREAMTS B0/t UPoBEHS CaMOSKTYBUSAL

Mpogonsime





Рис. 1. Окно ввода ситуации
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Рис. 2. Окно тестирования
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После нажатия кнопки «Продолжить» появится окно теста (рис. 2). В ве​рхней части окна указывается ситуация, введенная ранее. В правой части ок​на можно прочитать указания по тестированию. Сам тест сводится к тому, что​бы с помощью движков установить необходимое соотношение между приве​денными качествами. После этого необходимо нажать кнопку «Далее». После нажатия, появится следующая пара качеств.
После завершения тестирования откроется окно с результатами теста (рис. 3).
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Рис. 3. Окно результатов тестирования
Методика определения ситуативной самоактуализации

Инструкция
Прочитав в предложенном ниже списке названия качеств личности, выберите из каждой пронумерованной пары то качество, которое свойственно вам в большей степени, и поставьте в бланке ответов ту цифру, которая соот​ветствует степени выраженности данного качества:
1 – качество, представленное в левом столбце, проявляется часто;
2 – качество, представленное в левом столбце, проявляется периодически;
3 – трудно сказать, какое качество проявляется;
4 – скорее проявляется качество, представленное в правом столбце;
5 – качество, представленное в правом столбце, проявляется часто.
Будьте искренними. 
Таблица

Характеристики личности
	Жизнерадостный
	1
	2
	3
	4
	5
	Переживающий разочарование, ле-гко огорчающийся
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Окончание

	Вынужден подчиняться обстоятельствам, нерешительный
	1
	2
	3
	4
	5
	Способный противодействовать обстоятельствам, решительный

	Ироничный (недовольный происходящим)
	1
	2
	3
	4
	5
	Вдохновленный

	Активный, деятельный
	1
	2
	3
	4
	5
	Сдержанный, подавленный

	Естественный, неприну​жденный
	1
	2
	3
	4
	5
	Напряженный

	Довольный собой, свои​ми делами
	1
	2
	3
	4
	5
	Недовольный собой, критикующий себя

	Оторванный от важных дел, переживающий ра​зочарования
	1
	2
	3
	4
	5
	Причастный к общему делу, значимому для многих; достигающий высоких результатов в нем

	Тяготящийся происходящим
	1
	2
	3
	4
	5
	Увлеченный происходящим

	Стремящийся к изменениям, влияющий на про​исходящее
	1
	2
	3
	4
	5
	Вынужден приспосабливаться к происходящему

	Решающий важные про​блемы, принимающий важные решения, откры​вающий новое для себя
	1
	2
	3
	4
	5
	Вынужден приспосабливаться к происходящему, избегать проб-лем

	Зависимый (несвободный) в принятии решений (в своих действиях)
	1
	2
	3
	4
	5
	Свободный (независимый) в принятии решений (в своих действиях)

	Добивающийся успехов в делах, в достижении поставленных целей
	1
	2
	3
	4
	5
	Вынужден бороться с неприятностями, проблемами, затрудняющийся в достижении поставленных целей

	Переживающий негати-вные чувства (легко расстраивающийся)
	1
	2
	3
	4
	5
	Переживающий позитивные чувства, воодушевленный

	Не проявляющий (в си-лу обстоятельств) себя, свои способности
	1
	2
	3
	4
	5
	Проявляющий себя, свои способности
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Бланк ответа

Пол  ____ 
Возраст ____ 

Род занятий  ___________________

	№
п/п
	Какой Я вообще 
(чаще всего)
	Какой Я в ситуации успеха (удачи)
	Какой Я в ситуации неуспеха (неудачи)

	
	
	
	


* Ситуации могут быть взяты по усмотрению исследователя.

Автоматизация теста позволяет значительно сократить затраты времени на его прохождение и исключить влияние человеческого фактора. Данная ве​рсия программы рассчитана на индивидуальное использование, но в будущем планируется на ее основе создать сетевую версию, которая позволит проводить тестирование учащихся и определять уровень их самоактуализации в ра​зличных сферах. Полученные данные в ходе такого исследования можно ис​пользовать для оптимизации учебного процесса.

Список литературы
1. Torry's. Delphi Pages. http://www.torry.ru
2. Фленов, М. Е. Библия Delphi / М. Е. Фленов. – СПб.: БХВ-Петербург, 2004. – 880 с.

3. Фленов, М. Е. Программирование в Delphi глазами хакера / М. Е. Фле​нов. – СПб.: БХВ-Петербург, 2004. – 368 с.
М. А. Антипов, студент ЭСС-04 УИФ СФУ

RemTel

В настоящее время существует много различных видов связи. Наиболее доступный из них – телефон. Изначально телефон позволял соединять двух удаленных абонентов для обмена голосовыми данными. Позже, с развитием вычислительной техники телефонная линия стала использоваться для обмена цифровыми данными. Преобразование данных из цифрового вида в аналоговый сигнал и обратно осуществляется с помощью модема. Современные модемы обладают большим набором дополнительных функций для работы с те​лефонной линией. Также существует различное программное обеспечение для использования модема в режиме автоответчика и автоматического определи​теля номера. Среди большого количества возможностей меня заинтересовала
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возможность удаленного управления автоответчиком, т. е. возможность прослушивать сообщения, номера телефонов, настраивать параметры и т. д. У ме​ня сразу возникла идея использовать модем для удаленного управления каким- либо оборудованием. Основной задачей моей работы является разработка про​граммного и аппаратного обеспечения для удаленного управления.
Принцип работы

Разработка программного обеспечения осуществлялась в среде объектно-ориентированного программирования Borland Delphi 7.0. Для работы с ин​терфейсом RS-232C (последовательный COM-порт) использовался компоне​нт comm32. Управление модемом осуществляется посредством передачи AT команд и обработки ответов. После инициализации модем переводится в ре​жим ожидания вызова. При поступлении вызова модем снимает трубку и за​пускается эмуляция гудков станции. Если в промежутке между гудками посту​пает символ входа, программа прекращает эмуляцию гудков АТС и ожидает ввод четырехзначного пароля. В случае правильно введенного пароля подается гудок и открывается доступ в главное «меню» системы управления, в слу​чае ошибки при вводе пароля программа подаст звуковой сигнал ошибки, по​сле чего модем повесит трубку и перейдет в режим ожидания вызова. С помощью программы можно управлять режимом работы восьми нагрузок и оп​рашивать восемь датчиков. Работа с нагрузками и датчиками осуществляется через LPT порт. Для работы с портом используется модуль zlportio. Период обновления состояния порта равен 10 мс. Уменьшение этого параметра тре​бует перехода от использования стандартных таймеров Delphi (объект TTi​mer) к более точным. К регистру данных LPT порта подключен через оптическую развязку тирристорный ключ, который позволяет коммутировать то​ки до 10 А при напряжении 220 В. При установке более восьми ключей необходима установка сдвиговых регистров на каждый вывод регистра данных и небольшие изменения процедуры вывода данных в порт. То же относится и к датчикам, т. е. без усложнения программного и аппаратного обеспечения можно работать с восьмью датчиками. В качестве датчика можно использовать любое устройство, которое при срабатывании замыкает или размыкает цепь. Например, можно использовать геркон, ДИМК, тонкий проводник и т. д.

Описание интерфейса программы

На главной форме программы расположены флажки, которые позволяют отслеживать состояние датчиков и коммутировать нагрузки непосредственно из программы, т. е. не используя дистанционное управление. Также на главной форме можно просматривать процесс работы с модемом.
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Прежде чем приступить к работе с программой, необходимо выполнить настройку. Прежде всего, необходимо настроить параметры связи с модемом, т. е. указать порт, к которому подключен модем, скорость соединения, количество бит данных и стоповых бит.
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После настройки параметров связи следует перейти к вкладке «Безопасность». Здесь можно указать пароль, который будет запрашиваться при входе в режим управления, разрешить или запретить управление состоянием на​грузок и опрос датчиков.
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Можно также настроить параметры ответа программы на входящий вызов. Здесь можно указать количество звонков, после которого модем будет сни​мать трубку. Параметр «Частота гудка» устанавливает частоту выдаваемого в линию сигнала в режиме эмуляции сигнала АТС. «Длительность гудка» – ус​танавливает продолжительность гудка.
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Вкладка «Датчики» позволяет настраивать параметры работы срабатывания датчиков. Флажок «Security» предназначен для того, чтобы при возвра​щении датчика в исходное состояние, программа продолжала показывать его сработавшим.
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После настройки всех параметров необходимо установить соединение с модемом с помощью меню «Связь». После подключения модем автоматически переходит в режим ожидания вызова. Для отключения удаленного уп​равления необходимо разорвать связь с модемом.
В процессе работы над этим проектом я пришел к выводу, что использование звуковых сигналов для работы с системой не очень удобно. Для этого лучше использовать голосовые ответы. Увеличение количества нагрузок и датчиков приведет к понижению частоты их обновления, чтобы этого избе​жать, необходимо использовать более точный таймер для генерации события опроса датчиков, поскольку стандартный таймер не генерирует события с пе​риодом менее 10 мс. Можно также добавить функции автоответчика и определителя номера, что значительно расширит область применения программы. Поскольку популярность телефонных линий постепенно снижается, а вместе с этим растет количество выделенных линий интернета, необходимо преду​смотреть возможность удаленного управления через интернет.

Список литературы
1. Гук, М. Аппаратные средства IBM PC. Энциклопедия / М. Гук. – СПб.: Питер Ком, 1999. – 816 с.
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М. А. Антипов, студент ЭСС-04 УИФ СФУ

Исследование Широтно-импульсного регулирования 
частоты вращения кулеров
Обзор систем охлаждения

С ростом производительности компьютеров растет и количество теплоты, выделяемое ими. Во времена Intel 8086 в системе вполне хватало одного вентилятора блока питания. В современных персональных компьютерах (ПК) используют различные системы охлаждения, которые условно можно разделить на две группы.

1. Системы охлаждения, не позволяющие получить температуры ниже комнатной.

К этим системам охлаждения относятся системы водяного охлаждения (СВО) и воздушное охлаждение. 

Системы воздушного охлаждения нашли широкое применение из-за своей простоты в использовании и низкой стоимости. Основными их компонентами являются вентилятор (осевой или центробежный) и радиатор, установленный непосредственно на охлаждаемом компоненте. Основными недоста​тками воздушного охлаждения является высокий уровень шума и большое ко​личество пыли, попадающей с воздушным потоком внутрь системного блока.

Системы водяного охлаждения представляют собой замкнутый контур, по которому циркулирует оборотная вода. Вода забирает теплоту от ватерблока и переносит ее в радиатор. Радиатор отдает тепло окружающему воздуху. 

СВО обеспечивают значительно больший отвод тепла по сравнению с во​здушными системами охлаждения и низкий уровень шума, но установка и сбо​рка такой системы значительно сложнее. В процессе эксплуатации необходи​мо следить за качеством оборотной воды и ее уровнем в расширительном ба​ке. Резкое снижение уровня воды сигнализирует о разгерметизации системы и утечке хладогента. Плохое качество воды может привести к заторам во вну​тренних каналах ватерблоков, что приводит к повышению их гидросопроти​вления и снижению потока воды.
2. Системы охлаждения, работающие с температурами ниже температуры окружающего воздуха.
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К этому типу систем охлаждения следует отнести, в первую очередь, си​стемы охлаждения с фазовым переходом (Phase Change System). 
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Такие системы состоят из замкнутого контура, разделенного на две части: часть высокого давления и часть низкого давления. В качестве хладагента используется специальный газ. Газ испаряется в части низкого давления и забирает теплоту, а при конденсации в части высокого давления отдает ее окружающему воздуху.

Основными недостатками таких систем является: сложность конструкции, большое количество расчетов, высокая стоимость компонентов системы, сложность теплоизоляции охлаждаемых компонентов и, следовательно, сложность замены самих компонентов. При установке такой системы охлаждения, как правило, делают дополнительный отсек в нижней части системного блока или собирают в отдельном корпусе. 

Уровень шума такой системы значительно выше чем у СВО. К преимуществам этой системы охлаждения можно отнести высокую эффективность и возможность снижения температуры до -600 С. 

Низкие температуры компонентов позволяют значительно повышать их производительность за счет значительного повышения тактовой частоты и на​пряжения питания.

Как частный случай можно рассмотреть каскадную систему охлаждения, в которой используется несколько компрессоров и разные хладагенты. Такая система позволяет получать еще более низкие температуры, однако, сложно​сть конструкции такой системы значительно повышается, как и стоимость.
Комбинацию СВО и системы с фазовым переходом называют ватерчелле​ром. Такая система состоит из двух независимых контуров, в одном из кото​рых циркулирует какая-либо жидкость (этанол, метанол, этиленгликоль и т. д.,
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забирающая теплоту от ватерблоков. А в другом – газ, который при конден​сации забирает теплоту от жидкости и передает ее окружающему воздуху. К преимуществам относится: более простая замена охлаждаемых компонентов за счет использования стандартных ватерблоков и отсутствие на них жестких медных трубок. К недостаткам относится высокая токсичность многих жидкостей, не замерзающих при -400 С.
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Следует упомянуть об элементах Пельтье, которые, как правило, испо​льзуются в качестве вспомогательных тепловых насосов в комбинации с дру​гими системами охлаждения. Главным преимуществом является простота ко​нструкции. К недостаткам элементов Пельтье можно отнести: малую тепловую мощность, низкую термостойкость и низкий коэффициент полезного дей​ствия (КПД).
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В заключении можно рассмотреть охлаждение жидким азотом. Такой спо​соб охлаждения не используется для постоянной работы, поскольку для сжи​жения азота требуется дорогостоящее оборудование. Зато этот способ охлаж​дения центрального процессора нашел широкое применение в эксперимента​льных целях, т. е. для выяснения потенциально возможной максимальной ча​стоты для данного типа процессора при температуре -1960 С. Также такой спо​соб широко используют на соревнованиях по «разгону» компьютеров (Overc​locking). Такая система охлаждения состоит из высокого стакана, который ус​танавливается непосредственно на процессор, теплоизоляции для избегания образования конденсата на подводящих шинах. В стакан вручную из емкос​ти подливается жидкий азот по мере необходимости. 
Воздушное охлаждение

Как уже было сказано выше, основными элементами воздушного охлаждения являются вентилятор и радиатор. Причем, количество радиаторов и ве​нтиляторов в системе может не совпадать, потому что не на все радиаторы ста​вятся вентиляторы, в системный блок, как правило, ставят несколько вентиляторов, которые отвечают за выброс горячего воздуха и приток холодного воздуха. Поскольку каждый вентилятор создает определенный уровень шума, возникает потребность в наиболее рациональном управлении вентиляторами. Например, когда нагрузка на систему повышается, необходимо увеличить во​здушный поток, чтобы избежать перегрева, а когда нагрузка на систему неве​лика, то нет смысла держать все вентиляторы включенными на полную мо​щность. Устройства управления частотой вращения кулеров можно раздели​ть на: устройства с пошаговым переключением напряжения и устройства с пла​вной регулировкой напряжения.

В устройствах с пошаговым переключением вентилятор просто перек​лючается на шины с разными напряжениями, и за счет этого меняется его ча​стота вращения. Например, в стандартном molex разъеме питания подведено три шины 12 В, 5 В и заземление (нулевой провод (Ground)). Следовательно, для питания кулера можно получить три напряжения: 12 В, 7 В, 5 В. Такой способ регулирования имеет ряд преимуществ: отсутствие потерь энергии, вы​сокая надежность. Недостатком является невозможность плавного регулирования частоты вращения.

Для плавного регулирования частоты вращения кулеров широко испо​льзуют реостатное регулирование, т. е. вентилятору последовательно подклю​чают переменный резистор (реостат). Изменяя его сопротивление, мы меня​ем силу тока в цепи, а, следовательно, и частоту вращения кулера. К недоста​ткам данного метода можно отнести низкий КПД и ненадежность запуска на малых оборотах. Поскольку кулер в процессе работы постепенно засоряется 
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пылью, повышается трение между ротором и статором, следовательно, при ма​лом токе кулер может просто не начать вращаться, что приведет к его перегреву и выходу из строя обмоток статора.

Основной задачей моей работы является разработка устройства, позволя​ющего управлять вентиляторами без значительных потерь энергии, и обеспе​чивать надежный запуск вентиляторов.

Аппаратное обеспечение

Для того, чтобы изменять частоту вращения двигателя, необходимо изменять постоянную составляющую напряжения. Для этого я решил использо​вать широтно-импульсную модуляцию (ШИМ). Преимуществами этого мето​да являются: высокий КПД и простота конструкции. Недостатками являются: нестабильность напряжения на нагрузке и нелинейность регулирования.

ШИМ заключается в том, что питание на нагрузку подается не постоянно, а импульсами определенной длительности. За счет этого работа совершается не постоянно, а только тогда, когда присутствует напряжение. Поэтому за большой промежуток времени (намного больше длительности импульса) работа будет определяться суммой работ, совершенных за время каждого им​пульса. Регулируя продолжительность импульса и бестоковой паузы, мы мо​жем изменять работу, совершенную током за данный промежуток времени. Для реализации этого механизма я собрал усилитель тока и написал прог​рамму для управления им.
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Принцип работы устройства заключается в следующем. При появлении логической единицы на выходе D0 параллельного порта, транзистор VT1 открывается и через нагрузку RН течет ток. Конденсатор С1 заряжается. Ко-
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гда состояние линии D0 изменяется на логический ноль, транзистор VT1 за​крыт. Ток в цепи коллектора отсутствует. Нагрузка питается от конденсатора C1. Конденсатор С1 нужен для сглаживания пульсаций питания нагрузки. По​скольку транзистор работает в режиме ключа, выделение тепла на нем незна​чительно, т. к. сопротивление перехода коллектор–эмиттер резко изменяется от нескольких мега ом до десятых ома. Ниже приведен график зависимости напряжения от времени.
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Программное обеспечение

Программа управления написана на Borland Delphi, ее роль заключается в формировании импульсов заданной длительности. Чем выше частота импульсов, тем более ровной получается работа нагрузки и тем меньше требуется емкость конденсатора. На сегодняшний день я не могу формировать им​пульса длительностью меньше 10 миллисекунд. Это связано с тем, что компонент TTimer из стандартного комплекта Borland Delphi не позволяет генерировать интервалы менее чем 10 миллисекунд. Интерфейс программы рассчитан на работу с двумя каналами, но количество каналов можно легко увеличить до восьми. (Прототип испытывался с пятью кулерами).
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Для запуска ШИМ нужно нажать на кнопку «ВКЛ» нужного канала. Ско​рость вращения вентилятора можно регулировать с помощью ползунка. При этом изменяется длительность бестоковой паузы. Можно также настраивать эти параметры вручную, отметив флажок «Ручная настройка таймингов». Мо​жно просто включать или выключать нагрузку, отметив флажок «Отключить ШИМ», при этом будут доступны кнопки «Включить нагрузку» и «Выключить нагрузку».

Исходный текст программы:

unit Unit1;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

  Dialogs, zlportio, StdCtrls, ExtCtrls, ComCtrls;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Timer1: TTimer;

    Timer2: TTimer;

    GroupBox1: TGroupBox;

    GroupBox2: TGroupBox;

    Label1: TLabel;

    TrackBar1: TTrackBar;
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    CheckBox1: TCheckBox;

    Label2: TLabel;

    Edit1: TEdit;

    Label3: TLabel;

    Edit2: TEdit;

    GroupBox3: TGroupBox;

    CheckBox2: TCheckBox;

    Button2: TButton;

    Button3: TButton;

    Button4: TButton;

    GroupBox4: TGroupBox;

    Label4: TLabel;

    TrackBar2: TTrackBar;

    GroupBox5: TGroupBox;

    Label5: TLabel;

    Label6: TLabel;

    Edit3: TEdit;

    Edit4: TEdit;

    CheckBox3: TCheckBox;

    Button1: TButton;

    Button5: TButton;

    CheckBox4: TCheckBox;

    Button6: TButton;

    Timer3: TTimer;

    Timer4: TTimer;

    Button7: TButton;

    Button8: TButton;

    procedure Button1Click(Sender: TObject);

    procedure Timer1Timer(Sender: TObject);

    procedure Timer2Timer(Sender: TObject);

    procedure CheckBox1Click(Sender: TObject);

    procedure Button2Click(Sender: TObject);

    procedure Button3Click(Sender: TObject);

    procedure CheckBox2Click(Sender: TObject);

    procedure TrackBar1Change(Sender: TObject);

    procedure Button4Click(Sender: TObject);

    procedure CheckBox4Click(Sender: TObject);

    procedure Timer3Timer(Sender: TObject);

    procedure Timer4Timer(Sender: TObject);

    procedure Button6Click(Sender: TObject);

    procedure CheckBox3Click(Sender: TObject);
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    procedure TrackBar2Change(Sender: TObject);

    procedure Button5Click(Sender: TObject);

    procedure Button7Click(Sender: TObject);

    procedure Button8Click(Sender: TObject);

    procedure FormCreate(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1; conf:tstringlist;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

var a:array[0..7]of byte;

    q,i:byte;

begin

q:=portreadb($378);

a[0]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[1]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[2]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[3]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[4]:= q mod 2;

q:=q div 2;

a[5]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[6]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[7]:=q mod 2;

a[1]:=1;

q:=0;

q:=a[0]+2*a[1]+4*a[2]+8*a[3]+16*a[4]+32*a[5]+64*a[6]+128*a[7];
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portwriteb($378,q);

button1.Enabled:=false;

button5.Enabled:=true;

end;

procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject);

var a:array[0..7]of byte;

    q,i:byte;

begin

q:=portreadb($378);

a[0]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[1]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[2]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[3]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[4]:= q mod 2;

q:=q div 2;

a[5]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[6]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[7]:=q mod 2;

a[0]:=1;

q:=0;

q:=a[0]+2*a[1]+4*a[2]+8*a[3]+16*a[4]+32*a[5]+64*a[6]+128*a[7];

portwriteb($378,q);

timer2.Enabled:=true;

timer1.Enabled:=false;

end;

procedure TForm1.Timer2Timer(Sender: TObject);

var a:array[0..7]of byte;

    q,i:byte;

begin

q:=portreadb($378);

a[0]:=q mod 2;

q:=q div 2;
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a[1]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[2]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[3]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[4]:= q mod 2;

q:=q div 2;

a[5]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[6]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[7]:=q mod 2;

a[0]:=0;

q:=0;

q:=a[0]+2*a[1]+4*a[2]+8*a[3]+16*a[4]+32*a[5]+64*a[6]+128*a[7];

portwriteb($378,q);

timer1.Enabled:=true;

timer2.Enabled:=false;

end;

procedure TForm1.CheckBox1Click(Sender: TObject);

begin

if checkbox1.Checked then begin

edit1.Enabled:=true;

edit2.Enabled:=true;

label2.Enabled:=true;

label3.Enabled:=true;

button4.Enabled:=true;

end else begin

edit1.Enabled:=false;

edit2.Enabled:=false;

label2.Enabled:=false;

label3.Enabled:=false;

button4.Enabled:=false;

end;

end;

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);

var a:array[0..7]of byte;

    q,i:byte;
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begin

q:=portreadb($378);

a[0]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[1]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[2]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[3]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[4]:= q mod 2;

q:=q div 2;

a[5]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[6]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[7]:=q mod 2;

a[0]:=1;

q:=0;

q:=a[0]+2*a[1]+4*a[2]+8*a[3]+16*a[4]+32*a[5]+64*a[6]+128*a[7];

portwriteb($378,q);

button2.Enabled:=false;

button3.Enabled:=true;

end;

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);

var a:array[0..7]of byte;

    q,i:byte;

begin

q:=portreadb($378);

a[0]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[1]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[2]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[3]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[4]:= q mod 2;

q:=q div 2;
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a[5]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[6]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[7]:=q mod 2;

a[0]:=0;

q:=0;

q:=a[0]+2*a[1]+4*a[2]+8*a[3]+16*a[4]+32*a[5]+64*a[6]+128*a[7];

portwriteb($378,q);

button3.Enabled:=false;

button2.Enabled:=true;

end;

procedure TForm1.CheckBox2Click(Sender: TObject);

begin

if checkbox2.Checked then begin

button7.Enabled:=false;

button2.Enabled:=true;

button3.Enabled:=true;

timer1.Enabled:=false;

timer2.Enabled:=false;

trackbar1.Enabled:=false;

edit1.Enabled:=false;

edit2.Enabled:=false;

label1.Enabled:=false;

label2.Enabled:=false;

label3.Enabled:=false;

checkbox1.Enabled:=false;

button4.Enabled:=false;

end else begin

button2.Enabled:=false;

button3.Enabled:=false;

button7.Enabled:=true;

timer1.Enabled:=true;

if timer1.Interval <=500 then trackbar1.Enabled:=true;

label1.Enabled:=true;

if checkbox1.Checked then begin

edit1.Enabled:=true;

edit2.Enabled:=true;

label2.Enabled:=true;

label3.Enabled:=true;
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button4.Enabled:=true;

end;

checkbox1.Enabled:=true

end;

end;

procedure TForm1.TrackBar1Change(Sender: TObject);

begin

timer1.Interval:=trackbar1.Position;

edit2.Text:=inttostr(trackbar1.Position);

end;

procedure TForm1.Button4Click(Sender: TObject);

begin

timer2.interval:=strtoint(edit1.Text);

timer1.Interval:=strtoint(edit2.text);

if timer1.Interval<=500 then begin

trackbar1.Position:=timer1.Interval;

trackbar1.Enabled:=true;

end else trackbar1.Enabled:=false;

conf.Strings[0]:=edit1.Text;

conf.Strings[1]:=edit2.Text;

conf.SaveToFile('config.ini');

end;

procedure TForm1.CheckBox4Click(Sender: TObject);

begin

if checkbox4.Checked then begin

label5.Enabled:=true;

label6.Enabled:=true;

edit3.Enabled:=true;

edit4.Enabled:=true;

button6.Enabled:=true;

end else begin

label5.Enabled:=false;

label5.Enabled:=false;

edit3.Enabled:=false;

edit4.Enabled:=false;

button6.Enabled:=false;

end;
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end;

procedure TForm1.Timer3Timer(Sender: TObject);

var a:array[0..7]of byte;

    q,i:byte;

begin

q:=portreadb($378);

a[0]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[1]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[2]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[3]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[4]:= q mod 2;

q:=q div 2;

a[5]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[6]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[7]:=q mod 2;

a[1]:=1;

q:=0;

q:=a[0]+2*a[1]+4*a[2]+8*a[3]+16*a[4]+32*a[5]+64*a[6]+128*a[7];

portwriteb($378,q);

timer4.Enabled:=true;

timer3.Enabled:=false;

end;

procedure TForm1.Timer4Timer(Sender: TObject);

var a:array[0..7]of byte;

    q,i:byte;

begin

q:=portreadb($378);

a[0]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[1]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[2]:=q mod 2;

q:=q div 2;
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a[3]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[4]:= q mod 2;

q:=q div 2;

a[5]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[6]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[7]:=q mod 2;

a[1]:=0;

q:=0;

q:=a[0]+2*a[1]+4*a[2]+8*a[3]+16*a[4]+32*a[5]+64*a[6]+128*a[7];

portwriteb($378,q);

timer3.Enabled:=true;

timer4.Enabled:=false;

end;

procedure TForm1.Button6Click(Sender: TObject);

begin

timer4.Interval:=strtoint(edit3.Text);

timer3.Interval:=strtoint(edit4.Text);

conf.Strings[2]:=edit3.Text;

conf.Strings[3]:=edit4.Text;

conf.SaveToFile('config.ini');

if timer3.Interval<=500 then begin

trackbar2.Position:=timer3.Interval;

trackbar2.enabled:=true;

end else trackbar2.Enabled:=false;

end;

procedure TForm1.CheckBox3Click(Sender: TObject);

begin

if checkbox3.Checked then begin

button8.Enabled:=false;

label4.Enabled:=false;

label5.Enabled:=false;

label6.Enabled:=false;

trackbar2.Enabled:=false;

edit3.Enabled:=false;

edit4.Enabled:=false;

button6.Enabled:=false;
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checkbox4.Enabled:=false;

button1.Enabled:=true;

button5.Enabled:=true;

timer3.Enabled:=false;

timer4.Enabled:=false;

end else begin

timer3.Enabled:=true;

button8.Enabled:=true;

label4.Enabled:=true;

if timer3.Interval <=500 then trackbar2.Enabled:=true;

checkbox4.Enabled:=true;

button1.Enabled:=false;

button5.Enabled:=false;

if checkbox4.Checked then begin

label5.Enabled:=true;

label6.Enabled:=true;

edit3.Enabled:=true;

edit4.Enabled:=true;

button6.Enabled:=true;

end;

end;

end;

procedure TForm1.TrackBar2Change(Sender: TObject);

begin

timer3.Interval:=trackbar2.Position;

edit4.Text:=inttostr(trackbar2.Position);

end;

procedure TForm1.Button5Click(Sender: TObject);

var a:array[0..7]of byte;

    q,i:byte;

begin

q:=portreadb($378);

a[0]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[1]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[2]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[3]:=q mod 2;
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q:=q div 2;

a[4]:= q mod 2;

q:=q div 2;

a[5]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[6]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[7]:=q mod 2;

a[1]:=0;

q:=0;

q:=a[0]+2*a[1]+4*a[2]+8*a[3]+16*a[4]+32*a[5]+64*a[6]+128*a[7];

portwriteb($378,q);

button5.Enabled:=false;

button1.Enabled:=true;

end;

procedure TForm1.Button7Click(Sender: TObject);

var a:array[0..7]of byte;

    q,i:byte;

begin

if button7.tag=0 then begin

button7.Tag:=1;

button7.Caption:='ВЫКЛ';

timer1.Enabled:=true;

end else begin

button7.Tag:=0;

button7.Caption:='ВКЛ';

timer1.Enabled:=false;

timer2.Enabled:=false;

q:=portreadb($378);

a[0]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[1]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[2]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[3]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[4]:= q mod 2;

q:=q div 2;

a[5]:=q mod 2;
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q:=q div 2;

a[6]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[7]:=q mod 2;

a[0]:=0;

q:=0;

q:=a[0]+2*a[1]+4*a[2]+8*a[3]+16*a[4]+32*a[5]+64*a[6]+128*a[7];

portwriteb($378,q);

end;

end;

procedure TForm1.Button8Click(Sender: TObject);

var a:array[0..7]of byte;

    q,i:byte;

begin

if button8.tag=0 then begin

button8.Tag:=1;

button8.Caption:='ВЫКЛ';

timer3.Enabled:=true;

end else begin

button8.Tag:=0;

button8.Caption:='ВКЛ';

timer3.Enabled:=false;

timer4.Enabled:=false;

q:=portreadb($378);

a[0]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[1]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[2]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[3]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[4]:= q mod 2;

q:=q div 2;

a[5]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[6]:=q mod 2;

q:=q div 2;

a[7]:=q mod 2;

a[1]:=0;
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q:=0;

q:=a[0]+2*a[1]+4*a[2]+8*a[3]+16*a[4]+32*a[5]+64*a[6]+128*a[7];

portwriteb($378,q);

end;

end;

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);

begin

conf:=tstringlist.Create;

conf.LoadFromFile('config.ini');

edit1.text:=conf.Strings[0];

timer1.Interval:=strtoint(edit1.Text);

edit2.Text:=conf.Strings[1];

timer2.Interval:=strtoint(edit2.Text);

edit3.Text:=conf.Strings[2];

timer3.Interval:=strtoint(edit3.text);

edit4.Text:=conf.Strings[3];

timer4.Interval:=strtoint(edit4.text);

if timer1.Interval<=500 then trackbar1.Position:=timer1.Interval else trackbar1.Enabled:=false;

if timer3.Interval<=500 then trackbar2.Position:=timer3.Interval else trackbar2.Enabled:=false;

end;

end.

Экономическая эффективность использования ШИМ регулятора

Определение потерь при реостатном регулировании.

В работе использовался кулер Evercool EC12025M12CA с номинальными параметрами:

– напряжение питания: 12 В;
– потребляемый ток: 0,28 А;
– потребляемая мощность 3,36 Вт.

Определим сопротивление кулера, воспользовавшись законом ома:
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	где
	U 

I
	– номинальное напряжение питания;

– номинальный потребляемый ток.


43
Общую потребляемую мощность определим по формуле:

[image: image19.wmf],

I

U

Р

пит

общ

×

=


	где
	U пит
I
	– напряжение питания;

– потребляемый ток.


Полезная мощность равна:
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	где
	I
Rк
	– потребляемый ток;

– сопротивление кулера.


Потери в реостате находим по такой же формуле, только вместо сопротивления кулера подставляем сопротивление реостата:
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Для определения потерь при использовании ШИМ контроллера необходимо измерить мощность, рассеиваемую на транзисторе. Для этого с помощью вольтметра или осциллографа измеряем падение напряжения между колле​ктором и эмиттером транзистора. Для измерения тока необходимо включить в цепь нагрузки амперметр.

В результате получаем: U эб = 0,15 В;  I = 0,345 А.
Рассчитываем мощность потерь:

[image: image22.wmf].
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Результаты расчетов сведем в табл.

Расчет потерь

	Rp, Ом
	Rк, Ом
	Rобщ, Ом
	Uпит, В
	I, A
	Pобщ, Вт
	Pкулера, Вт
	Pр, Вт
	PШИМ, Вт

	0,00
	42,85
	42,850
	12,000
	0,280
	3,361
	3,361
	0,000
	0,042

	10,00
	
	52,850
	
	0,227
	2,725
	2,209
	0,516
	0,042

	20,00
	
	62,850
	
	0,191
	2,291
	1,562
	0,729
	0,042

	30,00
	
	72,850
	
	0,165
	1,977
	1,163
	0,814
	0,042

	40,00
	
	82,850
	
	0,145
	1,738
	0,899
	0,839
	0,042
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Окончание

	Rp, Ом
	Rк, Ом
	Rобщ, Ом
	Uпит, В
	I, A
	Pобщ, Вт
	Pкулера, Вт
	Pр, Вт
	PШИМ, Вт

	50,00
	42,85
	92,850
	12,000
	0,129
	1,551
	0,716
	0,835
	0,042

	60,00
	
	102,850
	
	0,117
	1,400
	0,583
	0,817
	0,042

	70,00
	
	112,850
	
	0,106
	1,276
	0,485
	0,792
	0,042

	80,00
	
	122,850
	
	0,098
	1,172
	0,409
	0,763
	0,042

	90,00
	
	132,850
	
	0,090
	1,084
	0,350
	0,734
	0,042

	100,00
	
	142,850
	
	0,084
	1,008
	0,302
	0,706
	0,042


Результаты расчетов можно представить наглядно в виде графика.
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Использование такого способа управления кулерами позволяет экономить отсек 5,25’’ или 3,5’’, также практически отсутствуют тепловые потери энергии. Можно управлять не только вентиляторами, но и более мощным обо​рудованием таким, как: лампа подсветки, насос СВО (система водяного охлаждения) или какой-либо другой потребитель, не чувствительный к нестаби​льности питающего напряжения. В последнем случае необходимо использовать другую конструкцию усилителя тока и снабдить устройство оптической развязкой для защиты ПК от попадания высокого напряжения в порт данных. К недостаткам можно отнести невозможность управления при полной заг​рузке процессора или «зависание» компьютера. Также в программе не хватает дополнительных функций.
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Если использовать оптическую развязку, то можно надежно защитить порт компьютера и понизить емкость сглаживающих конденсаторов в сотни раз за счет включения последних в базовые цепи транзисторов. При использовании импульсного блока питания компьютера необходимо устанавливать разделяющий диод. Если блок питания не снабжен индуктивными фильтрами, желательно установить небольшую фильтрующую катушку (2–3 витка то​лстого провода на торидальном ферритовом сердечнике), это позволит снизи​ть уровень помех, создаваемых устройством на шинах питания.
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Пневмо-гидравлическая схема макета «Ангара»

Эпиграф к макету «Ангара»

Ангара – спасибо тебе Река
За свет и тепло,

Которые ты даришь людям.

Ангара – прими низкий поклон
От семи сестер своих и их сыновей,

Облаченных в малиновые кафтаны.

Ангара – чрез пространство и время
Несешь ты свои воды Великому океану,

И по небосводу возвращаешься на круги своя.

Ангара – спасибо тебе река.

Семирек Арсентий
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Макет «Ангара» относится к моделированию экологического равновесия в природе и может быть использован в системе общего и дополнительно​го образования в качестве учебного пособия. Кроме того, он может быть ис​пользован в качестве экспоната в краеведческом музее, аквапарке и как сре​дство пропаганды экологии (охраны окружающей среды). Ландшафтный ди​зайн макета целесообразно дополнить элементами флоры и фауны.
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Рис. Пневмо-гидравлическая схема макета «Ангара»
Пневмо-гидравлическая схема макета «Ангара» состоит из механизмов подачи воздуха и воды, при этом, воздух поступает в емкости, заполненные водой, которые выполнены из прозрачного материала, например, из оргстекла, образуя восходящие потоки. Вода, при этом, подается на наклонную плоско​сть и стекает с нее в виде отдельных струй. С целью порционной водоподачи пнемо-гидравлическая схема снабжена маятниковым водомером. При этом, энергообразующим узлом является электрический двигатель (1), компрессор (2), ресивер (4) и водяной насос (10).

Пневмо-гидравлическая схема работает следующим образом.

Мощность электрического двигателя (1) передается на компрессор (2), который через трубопровод (3) перекачивает воздух в ресивер (4), и далее через трубопровод (5), вентиль (6), отверстия (7) воздушные струи (9) проходят через толщу воды в емкости (8), и далее воздух уходит в атмосферу.
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Из емкости (16), при помощи водяного насоса (10), напорного трубопро​вода (11), через отверстие (12) вода в виде отдельных струй (на рисунке пока​зано стрелками) стекает по наклонной плоскости ландшафта (15) и возвраща​ется в емкость с водой (16).

Для имитации селевых потоков на наклонной плоскости ландшафта (15) схемой предусмотрена порционная водоподача при помощи маятникового во​домера (14), который работает следующим образом.

По напорному трубопроводу (11), через вентиль (13) вода поступает в од​ну из емкостей маятникового водомера (14). После наполнения емкости центр тяжести смещается, и емкость водомера опрокидывается, подставляя под струю воды другую смежную емкость. При этом, вода из опорожненной емкости сте​кает по покатому склону ландшафта (15), имитируя селевой поток. После на​полнения емкости цикл работы маятникового водомера (14) повторяется.

Регулирование величин подачи воды и воздуха происходит при помощи вентилей (6 и 13).

В. С. Бабушкин, А. А. Добровольский, студенты ПТМ-05 УИФ СФУ,
В. Ю.Андрющенко, С. Е. Сафронов, учащиеся МОУ СОШ № 8

Дождь по заказу

«Дождь по заказу» – это система технических мероприятий, предназначенная для благоустройства муниципальных территорий, сущность которой заключается в сочетании искусственного дождя цветников, газонов, скверов, парков культуры и отдыха и т. д. При этом, водоподача для генерирования ис​кусственного дождя осуществляется в импульсном режиме. На рис. 1 предс​тавлен график работы системы импульсного дождевания.
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Рис. 1. График работы импульсных аппаратов последовательно на двух участках 

в зависимости от давления Р и времени срабатывания Т
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Первоначально вода накапливается в специальных емкостях – гидропне​вмоаккумуляторах. Затем, при достижении рабочего давления, вода выбрасы​вается в атмосферу с образованием дождевого облака. Чередование пауз «на​копление – выброс» происходит последовательно на двух участках.
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Рис. 2

На рис. 2 показана схема импульсных аппаратов на системе «Дождь по заказу», которая работает следующим образом. По подводящему трубопрово​ду (1), вода поступает в генератор командных импульсов (2). По трубопроводам (3 и 4) она поступает в дождевальные аппараты (5) и далее, через диспе​ргаторы выбрасывается в атмосферу.
На рис. 3 представлена схема генератора командных импульсов, который имеет: напорный трубопровод (1), двухсекционный механизм (2 и 3) пе​реключения, трехходовые гидроуправляемые клапаны (4 и 5), гидроцилиндр (6), импульсные аппараты (30), двухсекционный механизм (2 и 3) переключения. Двухсекционный механизм состоит из гидроуправляемых клапанов (7 и 8), перекрывающих отверстия (9, 10, 11 и 12), и при помощи трубопроводов (13 и 14) соединен с трехходовыми гидроуправляемыми клапанами (4 и 5), которые включают запорные элементы (15 и 16) и патрубки (17 и 18) сброса, объединенные одним коллектором (19) сброса. Трехходовой гидроуправляемый клапан (4) подсоединен с трубопроводом (20) через отверстие (21) к ги​дроцилиндру (6), содержащему поршень (24) и шток (25), соединенный при помощи рычагов (26 и 27) с гидроуправляемыми клапанами (7 и 8) двухсекционного механизма (2 и 3) переключения. На импульсные аппараты (30) сигналы поступают через трубопроводы (28 и 29).
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Рис. 3
Генератор командных импульсов работает следующим образом. По тру​бопроводу (1) вода поступает в секцию (2) двухсекционного механизма (2 и 3), при этом, отверстия (9 и 11) перекрыты гидроуправляемыми клапанами (7 и 8), и вода через отверстие (10), трубопроводы (13 и 28) поступает в импульсные аппараты второго участка, при этом, в импульсные аппараты первого участка через трубопровод (29) и сбросной коллектор (31) поступает им​пульс пониженного давления, в результате чего происходит выброс рабочей струи. После того, как в импульсных аппаратах второго участка давление во​ды достигнет расчетной величины, запорный элемент (15) сжимает пружину, открывает отверстие трубопровода (13), перекрывает трубопровод (17), и во​да через трехходовой гидроуправляемый клапан (4), трубопровод (20) и от​верстие (21) гидроцилиндра (6) начинает поступать в надпоршневую полость гидроцилиндра (6), в результате чего поршень начинает двигаться вниз, переключая посредством рычажного механизма (26 и 27) гидроуправляемые кла-
50
паны (7 и 8) двухсекционного механизма (2 и 3) переключения. Вода из подпоршневой полости гидроцилиндра (6) через отверстие (23), трубопровод (22), патрубок (18) и коллектор (19) идет на сброс. Отверстия (10 и 12) двухсекционного механизма (2 и 3) переключения перекрываются гидроуправля​емыми клапанами (7 и 8), открывая, при этом, отверстия (9 и 11). Вода по тру​бопроводу (1), через отверстие (9), трубопроводы (14 и 29) поступает в импу​льсные аппараты первого участка. После того, как в импульсных аппаратах давление воды достигнет расчетной величины, запорный элемент (16) сжимает пружину и открывает отверстие трубопровода (14), перекрывает патрубок (18), и вода через трехходовой управляемый клапан (5), трубопровод (22), отверстие (23) поступает в подпоршневую полость гидроцилиндра (6), при этом, поршень (24) начинает двигаться вверх, переключая посредством ры​чажного механизма (26 и 27) гидроуправляющие клапаны (7 и 8) двухсекционного механизма (2 и 3) переключения, открывая отверстия (10 и 12). Импульс пониженного давления на импульсные аппараты второго участка поступает через трубопровод (28) и сбросной коллектор (31). Цикл работы генератора командных импульсов повторяется.
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Рис. 4
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На рис. 4 представлен импульсный аппарат, имеющий управляющий тру​бопровод (1), трехходовой гидроуправляемый клапан (2), запорный механизм (3), пневмогидроаккумулятор (4), содержащий водную и воздушную емкости, разделенные мембранной (13).

Трехходовой гидроуправляемый клапан (2) состоит из запорного элеме​нта (6), при помощи которого происходит сброс воды в атмосферу из подпо​ршневой полости (9) через отверстия (7) и сбросной патрубок (8).

Импульсный аппарат работает следующим образом. По управляющему трубопроводу (1) вода поступает в трехходовой гидроуправляемый клапан (2), при этом, запорный элемент (6) перекрывает сбросной трубопровод (8), и через отверстия (7) вода заполняет подпоршневую полость (9), отжимает манже​ту (12) и попадает в пневмогидроаккумулятор (4). Отверстие дефлекторной на​садки выходного сопла (5), при этом, перекрыто поршнем (10) при помощи пружины (11) и давления воды в подпоршневой полости (9). Эластичная ме​мбрана (13) под давлением воды и сжатого воздуха деформируется и стремится скопировать поверхность ограничительного свода (14). Рабочий объем воздуха, который заполняет полость под эластичной мембраной (13), регули​руется при помощи приспособления (15). После того, как в пневмогидроаккумуляторе (4) давление достигает расчетной величины, в трубопроводе (1) возникает импульс пониженного давления, в результате чего запорный элемент (6) открывает отверстие сбросного трубопровода (8), соединенное с ат​мосферой, и перекрывает трубопровод (1). Давление воды в подпоршневой полости (9) резко уменьшается, и в результате избыточного давления на ма​нжету (12) поршень (10) сжимает пружину (11) и занимает нижнее положение, открывая при этом отверстие дефлекторной насадки (5) с последующим выбросом дождевого облака. После того, как в гидроаккумуляторе (4) давление воды и воздуха достигнет минимального значения, под действием пружины (11) поршень (10) займет верхнее положение и перекроит отверстие де​флекторной насадки (5), при этом, через трубопровод (1) вода начнет поступать в трехходовой гидроуправляемый клапан (2). Цикл работы импульсного аппарата повторяется.

Внедрение системы «Дождь по заказу» с использованием элементов лан​дшафтного дизайна и искусственного дождя с импульсным водораспределением во многом украсит архитектурный ансамбль городов и других муниципальных образований.
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В. С. Бабушкин, А. А. Добровольский, студенты ПТМ-05 УИФ СФУ,
В. Ю. Андрющенко, С. Е. Сафронов, учащиеся МОУ СОШ № 8

Гидроциклон с разгрузочным гидроэлеватором 
и вращающимся конусом

Способ разделения зерен минералов в водной среде с использованием ги​дроциклона включает механизм трансмиссии для вращения конуса гидроциклона, отличающийся тем, что разрабатывается с целью улучшения качества разделения зерен минералов с разными значениями массы. Оптимальный ре​жим работы гидроциклона выбирается при помощи скорости вращения конуса.

Изобретение относится к горнодобывающей промышленности и может быть использовано при добыче полезных ископаемых и изыскательских работах. Известны способы разделения зерен минералов в водной среде с испо​льзованием гидроциклона, классификаторов, сепараторов и сгустителей.

Недостатками этих способов являются сложность выбора оптимального режима работы и низкий коэффициент полезного действия (КПД) гидроцик​лона.

Цель изобретения – увеличение диапазона регулирования КПД гидроци​клона и повышение качества разделения зерен минералов. На рис. 1 схемати​чно изображен предлагаемый гидроциклон.
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Поставленная цель достигается тем, что гидросмесь (пульпа) через пита​ющий патрубок (1) поступает в цилиндрическую часть (2), при этом, питаю​щий патрубок (1) расположен так, что пульпа вводится в гидроцилиндр по ка​сательной и вращается в ней с образованием внешнего (3) и внутреннего (4) потоков. Твердые частицы подвергаются воздействию центробежной силы и отбрасываются на периферию. Чем больше масса зерен, тем дальше оно будет отброшено. Зерна, имеющие большую массу, чем граничные зерна, по ко​торым производится разделение, остаются во внешнем потоке (3) и, перемещаясь к вершине конуса (5), разгружаются через разгрузочную насадку (6). Зе​рна с меньшей массой попадают во внутренний поток (4) и выносятся через сливное отверстие (7) и сливной патрубок (8). 
Оптимальный режим работы гидроциклона выбирается путем изменения скорости и направлением вращения конуса (5) при помощи механизма тра​нсмиссии (9). Зерна, имеющие большую массу, чем граничные зерна, по вне​шнему потоку, через разгрузочный гидроэлеватор, по трубопроводу транспор​тируются к месту повторного разделения. 

Разгрузочный гидроэлеватор представляет собой насос струйного типа для подъема и перемещения по трубопроводу жидкостей и гидросмесей. Работа гидроэлеватора основана на использовании энергии струи воды, подводимой по нагнетательному трубопроводу (10) к соплу (насадке) (12) под напором. Проходя с большой скоростью через проточную часть гидроэлеватора, струя воды создает при вылете из насадки перепад давления. Это вызыва​ет поступление в смесительную камеру (13) транспортируемого материала (ги​дросмеси) через всасывающий патрубок (11). Из смесительной камеры (13) струя рабочей жидкости увлекает образующуюся гидросмесь в диффузор (14). В диффузоре скорость движения гидросмеси снижается, но повышается ее да​вление за счет перехода части кинетической энергии струи в потенциальную энергию потока, чем обеспечивается перемещение гидросмеси по трубопроводу (15). 

Гидроэлеварот применяется для транспортировки материалов на незначительные расстояния (до нескольких сотен метров). 
На рис. 2, а представлена эпюра распределения скоростей в горизонта​льной плоскости (сечение 1 – 1) у существующих гидроциклонов, на рис. 2, б, в – у предлагаемых, т. е. с вращающимся конусом. Сопоставление представленных эпюр позволяет сделать вывод о том, что угловые скорости движения пульпы, а, следовательно, величина и направление центробежной силы бу​дут изменяться в зависимости от скорости и направления вращения конуса.

Предлагаемый способ позволит значительно расширить диапазон регули​рования разделения зерен минералов в водной среде и повысить КПД работы гидроциклона.
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Рис. 2. Эпюра распределения скоростей:

а – скорость вращения конуса равна нулю;

б – направление движения конуса и внешнего потока совпадают;

в – направление движения конуса и внешнего потока не совпадают.
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Рис. 1. Схема гидроциклона с раз�грузочным гидроэлеватором и вра�щающимся конусом:


1 – питающий патрубок;


2 – цилиндрическая часть;


3 – внешний поток;


4 – внутренний поток;


5 – конус;


6 – насадка;


7 – отверстие;


8 – патрубок;


9 – трансмиссия;


10, 15 – трубопровод;


11 – патрубок;


12 – сопло;


13 – смеситель;


14 – диффузор.
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