KOSMOS CPS5
Computer-Praxis
Ein/Ausgabe-Universalinterface

I. AnschluB des Ein/Ausgabe-Universalinterfaces an den
Computer

Das Ein/Ausgabe-Universalinterface kann sowohl direkt an das Computer-

Grundgerét als auch an die Speichererweiterung angeschlossen werden.

Betrieb mit Cassetten-Interface siehe Abschnitt VI. Kombinationen mit

anderen Computer-Zuséatzen siehe Abschnitte VIl und VIII.

1. Bei ausgeschaltetem Computer wird zunachst das Stromversorgungs-
kabel von den linken beiden Klemmen des Computers (bzw. der Speicher-
erweiterung) gelost.

2. Das Ein/Ausgabe-Universalinterface wird mit Hilfe der beiden Verbindungs-
stifte am Computer (bzw. an der Speichererweiterung) befestigt (Vierkant-
zapfen mit einem Messer abschneiden).

3. Die im Bild eingezeichneten 21 Kontaktbiigel werden am Computer (bzw.
an der Speichererweiterung) festgeschraubt. (Abb. 1)
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4. Die Kontaktbugel werden nun auch am Ein/Ausgabe-Universalinterface
angeschraubt.

5. An die linken hinteren Klemmen des Ein/Ausgabe-Universalinterfaces wird
das Stromversorgungskabel angeschraubt.



Il. Inbetriebnahme

Beim Einschalten der Versorgungsspannung erscheint auf der Anzeige des
Computers wie Ublich P.000, und alle Leuchtdioden (LEDs) leuchten auf,
da der Computer beim Einschalten automatisch eine logische ”1” auf alle
Ausgange gibt (sieche Kapitel 1.57 des Computer-Anleitungsbuches). Wenn
man nun 18.000-INP-STEP (Grundversion) bzw. 23.000-INP-STEP (mit
Speichererweiterung) eintastet, missen alle Leuchtdioden auf einen Schlag
ausgehen. Um das ordnungsgeméaBe Funktionieren aller Leuchtdioden zu
Uberprifen, kann das folgende kleine Programm eingegeben werden:

Adresse Mnemonics Code Kommentar

001 AKO 128 04.128
002 ABS 101 06.101
003 AKO 001 04.001
004 ABS 100 06.100

Vorbelegen des Datenbereiches

005 P2A 000" 18.000* Akku-Inhalt ausgeben

006 VZG 250 03.250 1/4 Sekunde verzbgern
007 VGL 101 10.101  Akku gleich »128«?

008 SPB 003 11.003 wenn ja, von vorn anfangen

009 LDA 100 05.100
010 ADD 100 07.100
011 SPU 004 09.004 zu einem.neuen Durchgang springen

* Mit Speichererweiterung P4A000/23.000

sonst Akku-Inhalt verdoppeln und. ..

Nach dem Start mit 001-PC-RUN wandert ein Leuchtpunkt von links nach
rechts und beginnt dann wieder links. Die Geschwindigkeit des Punktes kann
durch den VZG-Befehl in Speicherzelle 006 variiert werden.

Durch ein weiteres kleines Programm kann nun auch die Funktion der Schalter
getestet werden:

Adresse Mnemonics Code Kommentar

001 P1E 000 16.000 Port 1 einlesen und...
002 ANZ 02.000 anzeigen

003 P2A000" 18.000" an Port 2 ausgeben
004 SPU 001 09.001 vorn vorn beginnen

* mit Speichererweiterung P4A 000/23.000

Es sollten zunéchst alle Schalterknebel nach vorn (zum Computer hin) ge-
schoben werden. Wird das Programm mit 001-RC-RUN gestartet, erscheint
auf der Computeranzeige A 00.000, und alle Leuchtdioden sind dunkel.

Um sich mit dem Universalinterface vertraut zu machen, empfiehlt es sich,
jetzt den Computer herumzudrehen, so daB man das Interface vor sich hat.
An der Schalterreihe kdnnen nun Dualzahlen geméB der Tabelle auf Seite 50
des Computeranleitungsbuches eingegeben werden: Schalterknebel zum



Computer hingeschoben bedeutet dabei eine logische ”0”, Schalter in der
anderen Stellung eine logische ”1”. Die eingestellte Dualzahl erscheint als
Dezimalzahl auf der Computeranzeige (die jetzt fiir den Betrachter auf dem
Kopf steht) und wiederum als Dualzahl auf der LED-Reihe.

Beispiel von Seite 49 des Computer-Anleitungsbuches:

log."0"

J000HEE

log. 1"

) [}
Computer-Anzeige: L I A N A B |

LED-Reihe: O'OO Q OOOO

Bild 2

Alleinder Tabelle von Seite 50 angegebenen Kombinationen kdnnen auf diese
Weise sofort Uberprift werden. Sehr bald wird man den Computer wieder
herumdrehen und sich daran gewohnt haben, daB dann der linke Schalter der
rechten Dualstelle, der zweitlinke Schalter der zweitrechten Dualstelle usw.
zugeordnet ist. Entsprechendes gilt natirlich auch fir die LED-Reihe. (Bei der
Steuerung von Geréaten, Lampen und dergleichen durch den Computer ent-
spricht es tbrigens vollkommen unserer normalen Arbeitsweise, daB sich links
die Steuerleitung 1 und rechts die Steuerleitung 8 befindet.)

Selbstverstandlich stehen alle Leitungen von Port 1 hinten am Universalinter-
face flr diverse Anwendungen der Daten-Ein- oder Ausgabe zur Verfiigung.
Esistjedoch unbedingt darauf zu achten, da3 dann alle Schalter in der Position
log. ”1” (vom Computer weg) stehen missen.

lll. Anwendungsbeispiele:

Alle im Computer-Anleitungsbuch mit Lampchen und Tasten beschriebenen
‘Programme lassen sich mit dem Universalinterface erproben. Externe Sen-
soren, die auf Licht, Temperatur, Feuchtigkeit oder Schall reagieren, kénnen
mit Hilfe der Schalter simuliert und entsprechende Programme auf besonders
einfache Weise getestet werden. Auch angehende Profis werden Steuerungen
aller Art (z.B. Modellbahnsteuerungen) zunachst einmal mit Hilfe der LED-



Reihe des Universalinterfaces anstelle von Weichen und Signalen und der
Schalter anstelle von Kontaktgleisstiicken und Lichtschranken austesten,
ehe sie sich an die Arbeit eines »gro3en Aufbaus« machen.

Aber auch eine Reihe von sehr reizvollen Spielen sind mit dem Universalinter-
face moglich. Als Anregung fiir eigene Programmideen geben wir nachfolgend
zwei Beispiele aus der Flle der Mdglichkeiten.

Listing: Wanderndes Lichtband

Adresse Mnemonics Code Kommentar

001 LIA028 , 19.028 indirekt Ausgabewertladen...

002 P2A 000* 18.000* und ausgeben

003 VZG 030 03.030 30 ms verzégern

004 LDA 028 05.028 AdreBzelle laden

005 VGL 029 10.029 st sie gleich der Endadresse?

006 SPB 010 11.010 wenn ja, zum Subtrahieren springen
007 ADD 020 07.020 sonst ”’1” addieren und...

008 ABS 028 06.028 als neue Adresse speichern

009 SPU 001 09.001 einen neuen Durchgang beginnen
010 SUB 020 08.020 "1” subtrahieren

011 ABS 028 06.028 als neue Adresse speichern
012 VGL 030 10.030 ist Akku gleich Anfangadresse?
013 SPB 001 11.001 wenn ja, von vorn beginnen
014 LIA 028 19.028 sonst neuen Ausgabewert laden...
015 P2A 000" 18.000* und ausgeben

016 VZG 030 03.030 30 ms verzdgern

017 LDA 028 05.028 AdreBzelle ladenund...

018 SPU 010 09.010 zum Subtrahieren springen
019 00.000

020 00.001

021 00.003

022 00.007

023 00.015 ¢ Ausgabewerte

024 00.031

025 00.063

026 00.127

027 00.255

028 00.019 Anfangsadresse

029 00.027 Endadresse

030 00.019 Anfangsadresse

* mit Speichererweiterung P4A 000/23.000

Nach dem Start mit 001-PC-RUN bewegt sich ein Lichtband von links nach
rechts, dann von rechts nach links usw. Die Geschwindigkeit kann durch die
VZG-Befehle in den Speicherzellen 003 und 016 variiert werden.



Listing: Lichtpunkt fangen

Adresse Mnemonics Code Kommentar

001 AKO 128 04.128

885 ﬁig 2)%11 gg;gl Vorbelegen des Datenbereiches

004 ABS 100 06.100

005 P1E 000 16.000 Port 1 einlesen...

006 ABS 102 06.102 und in 102 speichern

007 AKO 255 04.255 255" laden...

008 SUB 102 08.102 und den eingelesenen Portwert abziehen
009 VGL 100 10.100 ist die Taste betétigt?

010 SPB 020 11.020 wenn ja, springe nach 020

011 LDA 100 05.100 sonst lade den Inhalt von 100 und...

012 P2A 000" 18.000" gib ihn aus

013 VZG 050 03.050 verzdgere 50 ms

014 P1E 000 16.000 lies Port 1 ein

015 ABS 102 06.102 speichere in 102

016 AKO 255 04.255 lade 255"

017 SUB 102 08.102 und subtrahiere den eingelesenen Portwert
018 VGL 100 10.100 ist die Taste betatigt?

019 SPB 025 11.025 wenn ja, springe zum Halt

020 LDA 100 05.100 sonst lade nochmal den Inhalt von 100...
021 VGL 101 10.101 und prife, ob er schon ”128” ist

022 SPB 003 11.003 wenn ja, beginne wieder von vorn

023 ADD 100 07.100 sonst verdopple den Akku-Inhaltund...
024 SPU 004 09.004 beginne einen neuen Durchlauf

025 HLT 01.000 anhalten

026 SPU 001 09.001 beginne ein neues Spiel bei 001

* mit Speichererweiterung P4A 000/23.000

Alle Schalter sollten zunachst in der Stellung »logisch 1« sein (Schalterknebel
vom Computer weg). Nach dem Start mit 001-PC-RUN bewegt sich ein Licht-
punkt sehr schnell stédndig von links nach rechts. Es gilt, ihn zu stoppen, indem
man den zum Lichtpunkt gehdrenden Schalter in dem Moment betatigt, wenn
der Punkt aufleuchtet. Beispiel: Schalter 8 muf in Richtung Computer ge-
schoben werden, wenn LED 8 gerade aufleuchtet. Hat man den richtigen Au-
genblick erwischt, bleibt das Programm mit der Anzeige P 026 stehen. Durch
erneutes Driicken von RUN kann sofort ein neues Spiel gestartet werden.
Zum Uben kann der VZG-Befehl in Speicherzelle 013 natirlich geéndert
werden! Ubrigens: Versucht man zu schummeln, indem man den Schalter zu
frih betatigt, so 1aBt der Computer die Anzeige der entsprechenden Leucht-
diode einfach aus und ignoriert den Schalter.



IV. Benutzung der Transistorverstarker-Ausgange

Die acht Leuchtdioden werden uber acht Transistoren angesteuert, deren
Ausgange an der Rickseite des Universalinterfaces fiir den Benutzer zugang-
lich sind (siehe Abb. 3 und Schaltplan Abb. 4). Es kdnnen somit parallel zu den
Leuchtdioden weitere »Verbraucher«, wie Gluhlampchen, Relais (z.B. das
Schaltrelais KOSMODYNE B, das das computergesteuerte Ein- und Aus-
schalten von 220 V-netzbetriebenen Geraten wie Radios, Tonbandgeraten,
Tischlampen, Strahler mit farbigen Lampen usw. erméglicht) angeschlossen
werden.

Jeder einzelne Transistor kann an seinem Ausgang bis zu etwa 50 mA liefern,
jedoch darf der Gesamtstrom aus allen Transistorausgangen ca. 230 mA nicht
Uberschreiten, wenn das Universalinterface direkt an das Computer-Grund-
gerat angeschlossen ist.

V. Schaltplane
Blockschaltbild fiir das Ein/Ausgabe-Universalinterface
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VI. Betrieb mit Cassetten-Interface
Das Cassetten-Interface sollte stets als letzte Einheit hinten angeschlossen
werden (Einzelheiten siehe Anleitung zum Cassetten-Interface).

Wichtig: Es ist unbedingt darauf zu achten, daB am Universalinterface die
beiden rechten Schalter (Schalter 7 und 8) in Position log. ”1” (vom Computer

weg) stehen, wenn mit dem Cassetten-Interface gearbeitet wird.

VIl. Kombination mit dem KOSMOS Relais-Interface

Beim Betrieb mit Universalinterface und Relais-Interface muB3 das Relais-
Interface (oder bei Bedarf mehrere) hinten an das Universalinterface ange-
schlossen werden.

VIIl. Beispiele fiir eine zweckméBige Reihenfolge verschie-
dener Computer-Zusiatze

Grundgerat + Relais-Interface + Cassetten-Interface

Grundgerat + Ein/Ausgabe-Universalinterface + Cassetten-Interface

Grundgerat + Ein/Ausgabe-Universalinterface + Relais-Interface

Grundgerat + Speichererweiterung + Ein/Ausgabe-Universalinterface +

Cassetten-Interface

Grundgerat + Speichererweiterung + Ein/Ausgabe-Universalinterface

IX. Stromversorgung bei gréBeren Anlagen
Siehe beiliegendes Informationsblatt.



Bei KOSMOS gibt es neben der Computer-Praxis noch weitere Experimentier-
kasten aus den Bereichen:

Elektronik
Elektrotechnik
Mechanik
Mineralogie
Mikroskopie
Biologie
Chemie
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