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Rys. 2.

W†PC taki joystick jest emu-
lowany przez analogowy - po
prostu akceptowane s¹ tylko
skrajne po³oøenia manipulato-
ra. Wymaga to od gracza wy-
konywania gwa³townych, kraÒ-
cowych prze³¹czeÒ. Gra staje

siÍ mÍcz¹ca, wrÍcz nieprzyjem-
na, nie mÛwi¹c o†zwiÍkszonym
czasie reakcji (wychylenie joys-
ticka analogowego do skrajne-
go po³oøenia wymaga wiÍcej
czasu niø przechylenie mani-
pulatora joysticka cyfrowego).

Spotka³em siÍ z tym prob-
lemem podczas gry na emu-
latorze M.A.M.E. Przypo-
mnia³em sobie, øe w†EdW3/
97 zamieszczono artyku³ pt.
ìAdapter Game Port - dwa
joysticki cyfroweî. Zbudowa-

³em sobie taki uk³ad i†okaza-
³o siÍ, øe z†moj¹ kart¹ nie
wspÛ³pracuje poprawnie. Po-
stanowi³em zbudowaÊ podob-
ny uk³ad na multiplekserach
analogowych. Jego schemat
pokaza³em na rys. 1.

O†sposobie dzia³ania joys-
tickÛw moøna przeczytaÊ
w†EdW, wiÍc nie bÍdÍ tego
powtarza³. Opracowany prze-
ze mnie uk³ad wytwarza syg-
na³ cyfrowy w postaci rÛø-
nych wartoúci rezystancji. Za-
leønie od po³oøenia düwigni
joysticka w³¹czane s¹ dwa re-
zystory, jeden lub øaden.
Komputer interpretuje to ja-
ko wychylenie joysticka ana-
logowego w†skrajne po³oøe-
nia lub pozostawienie w po-
zycji spoczynkowej. Jumpera-
mi JP1, JP2 wybieramy, czy
symulowana rezystancja ma
wynosiÊ 110Ω i†220kΩ, czy
56Ω i†110kΩ. Uk³ad umoøli-
wia pod³¹czenie dwÛch joys-
tickÛw cyfrowych.

Montaø wykonujemy za-
czynaj¹c od elementÛw naj-
mniejszych, a koÒczymy na
najwiÍkszych, zgodnie ze
schematem montaøowym
z†rys. 2. Do z³¹cza CON pod-
³¹czamy kabel taúmowy z†za-
cisniÍtym z†jednej strony z³¹-
czem IDC10. Z†drugiej strony

naleøy przylutowaÊ wtyk
DB15. Aby unikn¹Ê pomy³ek,
na rys. 3 przedstawiono sche-
mat, wed³ug ktÛrego naleøy
wykonaÊ po³¹czenia.

Uk³ad nie wymaga uru-
chamiania i†dzia³a zaraz po
w³¹czeniu zasilania. Koniecz-
ne jest tylko odpowiednie
ustawienie jumperÛw. Nale-
øy pamiÍtaÊ, øe niezaleønie
od wybranego wariantu,
wszystkie musz¹ znajdowaÊ
siÍ w†jednakowym po³oøeniu.
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Joystick cyfrowy do PC
Do PC moøna

pod³¹czyÊ joystick
analogowy. Jest to dobre

rozwi¹zanie we
wszelkich symulatorach
lotu. Jednakøe wiele gier

obs³uguje siÍ lepiej
joystickiem cyfrowym.
Przedstawiamy jedno
z†wielu moøliwych

rozwi¹zaÒ uk³adowych
takiego joysticka.

WYKAZ ELEMENTÓW
Rezystory
R1, R2: R−Pack 8x47kΩ
R3, R4, R7, R8, R11, R12,
R15, R16: 110kΩ
R5, R6, R9, R10, R13, R14,
R17, R18: 56kΩ
Kondensatory
C1: 10µF/16V
C2, C3, C4, C5: 100nF
Półprzewodniki
US1..US4: 4052
Różne
złącza DB9M 2szt.
złącze DB15M 1szt.
złącze szpilkowe IDC16
jumpery 2x1 4szt.

P³ytka drukowana wraz z kom-
pletem elementÛw jest dostÍpna
w AVT - oznaczenie AVT-1325.

Wzory p³ytek drukowanych
w formacie PDF s¹ dostÍpne
w Internecie pod adresem:
http:/ /www.ep.com.pl/?pdf/
wrzesien01.htm oraz na p³ycie
CD-EP09/2001 w katalogu PCB.
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