JUEGO DE LUCES
PROGRAMABLE

El circuito que describiremos a continuacién consiste
en un sencillo juego de luces, que nos permite
programar la secuencia de las distintas salidas.

De esta forma, es posible conseguir distintos efectos
de acuerdo con el el gusto del propietario del circuito.

Autor: Felipe Saavedra

-Alimentacién: 5V - 150 mA.
-Numero de canales: 4.
-Pasos de programacién: 16.
-Salida por triak

para 220V - 1000W MAX.
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INTRODUCCION

Son ya varios los circuitos para se-
cuencias de luces que han aparecido
en esta publicacién. Por una parte
contamos con los realizados me-
diante contadores y otros circuitos
combinacionales, que nos generan
secuencias ciclicas relativamente
sencillas.

Para obtener secuencias mas com-
plejas, se requiere el uso de memo-
rias EPROM, que contienen informa-
cion digital de las distintas salidas,
necesitando un contador adicional
que direccione las distintas posicio-
nes de la memoria.

El unico inconveniente que presenta,
este tipo de juego de luces, consiste
en la grabacién de la EPROM. Ha de
realizarse mediante el programador
adecuado, lo que limita la posibilidad
de realizar repetidas grabaciones de
las secuencias requeridas.

El circuito que proponemos en este
articulo nos permite almacenar una
secuencia de hasta 16 pasos y luego
reproducirla cuantas veces desee-
mos.

Esto es posible ya que utilizamos una
memoria RAM (Random Access Me-
mory) que es posible borrar y grabar
todas las veces que sea necesario.
El circuito cuenta con 4 pulsadores
de programacién, uno por cada sali-
da, de forma que sidurante la progra-
macién mantenemos pulsado unode
ellos, posteriormente y durante la re-
producién esa salida se mantendra
encendida.

También contamos con un pulsador
de inicializacion para llevar al princi-
pio del contador y por tanto la se-
cuencia.

Durante la reproducion es posible va-
riar la velocidad de la secuencia, me-
diante un potenciometro, para adap-
tar mejor esta, a nuestro gusto.
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DESCRIPCION

Como puede apeciarse en el diagra-
ma de bloques. El circuito puede di-
vidirse en distintas partes, depen-
diendo de la funcién que desempeiia
cada 1una de ellas.

Primeramente contamos con un os-
cilador de onda cuadrada que gene-
ra la sefial de reloj controlada por el
contador.

Este generador esta realizado con la
ayudz de el archiconocido LM555,
configurado como multivibrador; es-
to se consigue uniendo las patillas 2
y 6 del mismo, con lo que el integra-
do se autodispara. El contador C3 se
carga atraves de R1, R2 y se descar-
ga unicamente por R2, de forma que
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JUEGO DE LUCES PROGRAMABLE

dimensionando convenientemente
los valores de R1 y R2, se puede mo-
dificar a voluntad el ciclo de trabajo
(duracién nivel alto / nivel bajo).
Con este modo de funcionamiento,
C3 se carga y descarga entre 1/3 y
2/3 de la tensién de alimentacion.

La frecuencia de oscilacién viene de-
finida por R1, R2 y C3 y cumple la si-
guiente ecuacion:

(R1+R2)*C3

El siguiente bloque es el contador
BCD (codigo binario decimal) que
esta constituido por el 7493. Este
~ cuenta con una entrada de reloj y
cuatro salidas codificadas en BCD.
Ademas contamos con una entrada
de RESET (patillas 2 y 3) que nos per-
mite inicializar el contador y deja to-
das las salidas a nivel bajo.
A continuacion se encuentra la me-
moria RAM. Este tipo de memoria
permite grabar y leer sin ninguna res-
tripcion cuantas veces queramos.
Como inconveniente cuenta con que
lainformacién desaparece al eliminar
la alimentacion.
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las memorias cuentan internamente
con una matriz, organizada en filas y
columnas. En nuestro caso existen
un total de 64 "celdillas" organizadas
en 16 filas y cuatro columnas. De for-
ma que las filas son las distintas po-
siciones y las columnas los datos
contenidos en estas posiciones o di-
recciones de la memoria.

La RAM utilizada es la 7489, que
cuenta con cuatro entradas para pro-
gramacion, sobre las que hemos co-
locado cuatro pulsadores para intro-
ducir la informacién.

También dispone de cuatro salidas
de datos y otras cuatro entradas pa-
ra selecionar la lectura o escritura de
la memoria.

Las salidas de la memoria atacan a
un transistor cada una, y este a un
triak que permite conectar lamparas
de 220V y un maximo de 1000W de
carga dotando a los triak del dispara-
dor adecuado.

El bloque final consiste en la fuente
de alimentacioén, que como ya es ha-
bitual esta realizada con la ayuda de
un regulador integrado 7805 acom-
pafiado de un puente rectificador y
condensador de filtro.
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MONTAJE se ha conectar al neutro de la red y En el modo de programacién coloca-

La realizacién de este circuito no pre-
senta mucha dificultad.

Tomaremos las precauciones habi-
tuales durante el montaje y procura-
remos realizar una buenas soldadu-
ras.

En la fase de cableado, tendremos
cuidado ya que la masa del circuito

por tanto se procurara que no exista
ningun contacto con otro cablecillo o
pistas del circuito.

Una vez realizado el montaje le co-
nectaremos la alimentacion.
Mediante R1 ajustaremos la veloci-
dad de lectura de la memoria, con
SW1 seleccionamos la lectura o es-
critura, en una u otra posicion.

remos SW1 en esta posicién, me-
diante SW3, 4, 5 y 6 selecionaremos
los datos aalmacenar, y con SW7 ire-
mos pasando por las distintas posi-
ciones de la memoria.SW2 inicializa
el contador y sera necesario pulsario
al comienzo de la programacion y
durante la lectura, cuando necesite-
mos resetear la secuencia de luces.
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