Passaggio - livello
Pessolano Gallotta Petretta

Punto 2: descrizione componenti per il modello

Abbiamo utilizzato materiali di riciclo per costruire il modello.

La struttura del modello si basa sulla costruzione di un vero e proprio passaggio a livello:

-una piattaforma di plastica.

-delle strisce di plastica che vanno a formare dei binari.

-un cartoncino di colore nero, ritagliato e incollato in modo da formare il semaforo
-un’asta di legno che va a formare il palo del semaforo.

-una scheda Arduino.

-una breadboard.

-cavi 0 jumpers.

-3 Led (rosso,giallo,verde)

-un servomotore.

-skotch.

Realizzazione della
base e montaggio del
binario.

Ritaglio del
cartoncino
e incollaggio.

Montaggio della
stecca di legno.




Punto 3 descrizione ambiente di sviluppo

Per il codice abbiamo utilizzato S4A, download: http://s4a.cat/

S4A: e un ambiente di programmazione strutturato a blocchi, dove ogni blocco contiene una linea di comando
che gli permette di svolgere una determinata azione, i blocchi sono raggruppati in base alla loro funzione e
sono differenziati in base al colore, e per creare un programma bisogna impilare i blocchi. Ovviamente in base
a cosa si vuol fare si devono utilizzare i blocchi adatti.

Per il nostro progetto abbiamo creato un programma che simula il funzionamento di un passaggio a livello,
infatti abbiamo usato dei blocchi di istruzione che servono a gestire il funzionamento del servo motore, cioé
il blocco motor che serve a impostare la posizione del servo motore.

Punto 4 A: Fase di realizzazione del circuito.

Abbiamo inziato tagliando la base di plastica dandole la forma da noi voluta, successivamente con della colla
a caldo abbiamo incollato delle forme di plastica aventi la forma dei binari. Successivamente con una vite
abbiamo fermato la stecca di legno in modo da darle piu stabilita. Per quanto riguarda il montaggio del
semaforo sempre grazie ad una vite abbiamo fermato il semaforo al legno e infine facendo quattro fori per il
passaggio dei led.

La scheda arduino é stata installata sulla base di plastica con dello
scotch ¢ montando il circuito abbiamo inserito i led all’interno del
semaforo. Infine abbiamo montato sul servomotore una stecca di
plastica ricoperta da scotch alternato con bianco e rosso, il tutto
collegato con la scheda arduino in modo da ricevere 1’alimentazione



http://s4a.cat/

Creazione circuito

Assemblaggio della
scheda
con il restante del
progetto

Completamento
del modello
del passaggio a
livello

Descrizione dei componenti del circuito

e | LED sono dei componenti chiamati attuatori, essi, attraverso il passaggio di corrente elettrica,
permettono 1’accensione di una luce.



e Le RESISTENZE sono componenti che servono a diminuire il passaggio di energia che permette
I’accensione dei led , i quali altrimenti si brucerebbero.

e | JUMPER sono dei cavi che permettono il passaggio della corrente ad esmpio dalla scheda arduino

alla breadboard.

e IL SERVOMOTORE composto da un motore che consente di effettuare il movimento e un sensore di
posizione che indica esattamente in che punto si trova.

Punto 4 B: Algoritmo

Quando parte il programma alza il servo motore a
90°;
ripeti cio che segue finché non viene fermato il
programma;
aspetta 10 secondi;
ripeti 10 volte

accendi il led nel pin10 ;

aspetta 0,2 secondi;

accendi il led nel pinl1;

spegni il led nel pin10;

aspetta 0,2 secondi;

spegni il led nel pinl1;
abbassa il servo motore a 60°;
aspetta 1 secondo;
abbassa il servo motore a 30°;
aspetta 1 secondo;
abbassa il servo motore a 0°;
spegni il led nel pin 13;
mostra I’immagine del passaggio a livello basso;
accendi il led nel pin 12;
aspetta 10 secondi;
alza il servo motore a 30°;
aspetta 1 secondo;
alza il servo motore a 60°;
aspetta 1 secondo;
alza il servo motore a 90°;
spegni il led nel pin 12;
nascondi I’immagine del passaggio a livello basso;
mostra I’immagine del passaggio a livello alto;
accendi il led al pin 13.

Punto 4 C: SKETCH
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