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Zestaw
kEroniczny

Przeglad: Uzupetnienie do nowej normy EN 62115: 2020/A11:2020 dotyczacej baterii i Swiatet LED.

Baterie

Mate baterie

Baterie, ktére mieszczg sie w catosci w cylindrze

na drobne czesci (zgodnie z § 8.2 normy EN 71-
1:2014+A1:2018) nie moga by¢ demontowane bez uzycia
narzedzi.

W przypadku czesci zabawek elektrycznych zawierajacych
baterie, jezeli dany element miesci sie w catosci

w cylindrze na drobne czesci (jak okreslono w § 8.2 normy
EN 71-1:2014+A1:2018), baterie nie moga by¢ dostepne
bez pomocy narzedzia.

Pozostate baterie
Baterie mozna wyjmowac bez uzycia narzedzi tylko wtedy,
gdy pokrywa przegrody baterii jest wtasciwa. Spetnienie
tego warunku jest sprawdzane przez inspekcje i dalsze
testy. Dotyczy to réwniez préb recznego otwierania
przegrody baterii. Nie powinno to by¢ mozliwe bez dwéch
niezaleznych ruchéw wykonywanych jednoczesnie.
Zabawka elektryczna powinna by¢ umieszczona na
poziomej powierzchni stalowej. Metalowy cylinder
o masie 1 kg i $rednicy 80 mm jest opuszczany na nig
z wysokosci 100 mm, tak aby jego ptaska powierzchnia
spadta bezposrednio na zabawke elektryczna. Test jest
wykonywany jeden raz, a metalowy cylinder uderza
w najbardziej nieodpowiednie miejsce: przegroda baterii
nie powinna sie otworzy¢.

» W przysztosci wszystkie akumulatory bedg

potrzebowaty wtasng obudowe, ktéra spetni
powyzsze warunki.

Baterie dotaczone do zabawki
Baterie podstawowe dostarczane z zabawkami
elektrycznymi powinny by¢ zgodne z odpowiednimi
czesciami serii IEC 60086.
» Wymagane jest sprawozdanie
o przeprowadzonym tescie.
Dodatkowe baterie dostarczane z zabawkami
elektrycznymi powinny by¢ zgodne z norma IEC 62133.
» Wymagane jest sprawozdanie
o przeprowadzonym tescie.

Zamkniecie przegrody na baterie

Jezeli do zamykania przegrédek i pokryw stosowane sg
$ruby lub podobne zaslepki, powinny by¢ one dotagczone

do tego elementu lub zestawu. Zgodnos$¢ z tym

warunkiem jest sprawdzana przez inspekcje, a takze
poprzez pézniejsze testy po otwarciu przegrody/ pokrywy
akumulatora. Na $rube lub inne zamkniecie jest ttoczony
nacisk 20N na czas 10 sekund, bez ruchu w jakimkolwiek
kierunku. Sruba lub inny element kryjgcy nie moze oddzieli¢
sie od pokrywy, zatrzasku lub wyposazenia.

Swiatta LED

Promieniowanie zabawek elektrycznych ze $wiattami LED
nie moze przekraczy¢ nastepujacych limitow:

- 0,01Wm-2 przy pomiarze z odlegto$ci 10mm od przedniej

strony LED dla dostepnych emisji z dtugoscia fal < 315nm;
-0,01Wsr-1 lub 0,25 Wm-2 przy pomiarze z odlegtosci
200mm dla dostepnych emisji z dtugoscig fal 315 nm < A
<400 nm;

- 0,04Wsr-1 lub AEL okreslone w Tabelach E.2 lub E.3 przy
pomiarze z odlegto$ci 200mm dla dostepnych emisji z
dtugoscig fal 400nm < A\ < 780nm;

- 0,64Wsr-1 lub 16Wm-2 przy pomiarze z odlegtosci 200mm
dla dostepnych emisji z dtugoscia fal 780 mm <A <1 000
nm;

- 0,32 Wsr-1 lub 8 Wm-2 przy pomiarze z odlegto$ci 200mm
dla dostepnych emisji z dtugoscig fal 1 000 nm < A < 3000
nm.

Dane techniczne diod LED

Aby speti¢ te warunki, wymagana jest karta danych
technicznych - musi byé ona wydana zgodnie z kryterium
Alub B CIE 127. Karta danych technicznych musi zawiera¢
informacje, ze zostata opracowana zgodnie z metodami
pomiarowymi CIE 127 i okresla¢ przynajmniej:

- natezenie $wiatta w cd lub natezenie promieniowania w
watach na steradian w funkcji natezenia pradu wyjsciowego
- kat

- szczytowa dtugosc fali

- szeroko$¢ pasma emisji widmowej

- date wydania i numer rewizji.

» W przysztos$ci wszystkie Swiatta LED bedg musiaty
mie¢ karte danych technicznych zawierajaca
powyzsze dane.

L . )
Czestotliwosc btyskow
o OSTRZEZENIE: migajace $wiatta zabawek mogg powodowaé ataki padaczki
u epileptykow.
Odpowiednie dla dzieci od 8 roku zycia. Mtodsze dzieci s narazone na ryzyko zakrztuszenia
sie matymi elementami.
\_emay P
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Ostrzezenie dotyczace zarowek OSTRZEZENIE! Nie dotyka¢ zaréwki
gdy jest ciepta.
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Inne zestawy i kompletne instrukcje osbtugi mozna pobraé ze strony www.boffin.pl
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g Ostrzezenie: ktére dotyczy wszystkich czesci, oznaczonych symbolem Aruchome czesci. W czasie dziatania nie wolno dotykac g

silnika lub $migta. Nie wolno pochylac¢ sie nad silnikiem. Nie wolno rzuca¢ Smigta na ludzi, zwierzeta lub inne obiekty.

Ostrzezenie: Ryzyko porazenia prgdem elektrycznym - Nikdy Ostrzezenie: Ryzyko potkniecia: - Mate czesci. Z%g_:]'::
z
A nie podtaczaj obwodow przetgczajacych do domowych elektrycznych wtyczek. A Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci ponizej 3 lat. F963-96A

Usuwanie problemoéw podstawowych Ostrzezenie: Przed wigczeniem obwodu zawsze
sprawdz poprawne podtgczenie poszczegdlnych
1. Wiekszo$¢ probleméw jest nastepstwem ztego zestawienia. Dlatego gzl Ml e W eliipels wierens ki 1
zostawiaj go bez nadzoru. Nikdy nie podtgczaj dalsze
zawsze sprawdz, jesli zestawiony obwod zgadza sie ze wzorowym baterie lub inne zasilacze. Nie uzywaj uszkodzonych
czesci.
nakresem.
2. Upewnij sie, ze komponenty z pozytywnym/negatywnym znakiem s n .
umieszczone zgodnie ze wzorowym nakresem.
) i L. L, L. B . » Uzywaj tylko baterii typu 1,5V AA - baterie alkaliczne (nie
3. Czasami moze doj$¢ do uwolnienia zarowek, poprawnie je zasrubui. sq zawarte w opakowaniu).
3 . L, . L * Baterie ktadZ zgodnie z biegunami baterii.
Badz ostrozny, zarébwke mozna bardzo tatwo rozbic. « Nienatadowuj baterii, ktre nie sg okreslone do tadowania.
o . . tadowanie baterii musi przebiega¢ z nadzorem osoby
4. Upewnij sie, ze wszystkie potgczenia sg dobrze zamocowane. goros%eJ-bBateru nie mozna tadowac jezeli sa podtaczone
0 wyrobu.
5. Zmien baterie, jezeli jest to konieczne. « Nie uzywaj wspdlnie alkaliczne, standardowe (weglowo/

cynkowe) lub baterie z mozliwoscia ponownego
tadowania.

* Nie uzywaj wspolnie starych i nowych baterii.

» Zuzyte baterie usun.

* U zZrodta napiecia nie moze dojs¢ do zwarcia.

« Baterii nie wrzucaj do ognia i nie prébuj ich rozmontowac
czy otwiera¢ ich ptaszcz zewnetrzny.

+ Baterie nalezy przechowywaé¢ z dala od matych dzieci,
ryzyko potkniecia.

6. Jezeli sie silnik kreci, ale Smigto nie jest w rownowadze, sprawdz stan
czarnej plastikowej czesci z trzema szpilkami na wale silnika.

Ostrzezenie: Jesli podejrzywasz, ze pakiet zawiera jakies uszkodzone komponenty, postepuj
zgodnie z procedurg zaawansowanego usuwania probleméw na str. 6; aby dowiedzie¢ sie, ktorg
czesc trzeba wymienic.




Lista poszczegélnych komponentow (Kolor i styl moze sie mieni¢) ich symboly i numery

Uwaga: Jezeli posiadasz zaawansowany model Boffin 300, Boffin 500 lub Boffin 750, obejrzyj liste poszczegdinych komponentdéw w ostatnich przewodnikach uzytkownika.

W wypadku braku ktérego$ z komponentdw, zkontaktuj sie z ConQuest entertainment, Kolbenova 961, Praha 9; info@boffin.cz
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Jak uzywaé urzadzenia

Zestaw Boffin zawiera 101 projektéw. Sg tatwe do zrozumienia
i zestawienia.

W zestawie sa komponenty z potgczeniami do zestawienia réznych
elektrycznych i elektronicznych obwoddw opisanych w projektach.
Kazdy komponent ma swojg funkcje: sg tutaj przetaczniki, zrédta
Swiatta, baterie, przewody el. z potgczeniami o réznej diugosci
itd. Dane komponenty sg odréznione kolorami i sg oznaczone
numerem, dlatego mozna je tgtwo odrézni¢. Poszczegdlne obwody
sg przedstawione i opisane w instrukcji, komponenty sg pokazane
kolorowo i sg oznaczone numerami.

Na przyktad:

To jest przetgcznik koloru zielonego, z oznaczeniem S1, patrz obrazek.
Chcielibysmy zwrdéci¢ panstwa uwage na to, ze obrazek niepokazuje
prawdziwego przetgcznika (nie ma napisy ON i OFF), ale przedstawia
Wam ideje komponentu, ktéry uzyjecie do zbudowania obwodu.

To jest przewdd el. z 2 potgczeniami, jest on do dyspozyciji o kilku
dtugosciach.

Ten ma numer 2, ale moze mie¢ 3, 4, 5 lub 6, wedtug dtugosci
wymaganego potgczenia.

© 2 ©

Istnieje rowniez przewdd z jednym potgczeniem, ktory jest uzywany
jako wypetnienie lub stuzy on do potgczenia réznych poziomow.

C

Dla zbudowania obwodu masz do dyspozycji zrédio napiecia
z oznaczeniem BA1, ktéry wymaga dwie (2) baterie typu ,AA” (nie sg
zawarte w opakowaniu).

Duza plastikowa podkigdka, ktéra jest czescig zestawu stuzy
do wtasciwego umieszczenia poszczegolnych czesci obwodu. Ta
podktadka nie jest konieczna do zbudowania obwodu, napomaga
dowygodnego kompletowania catego obwodu. Podktadka ma szeregi
oznaczone literami A-G i kolumny oznaczone numerami 1 - 10.

Pojedyncze czesci obwodu sg oznaczone czarnymi numerami. Ty
oznaczajg poziom umieszczenia kazdego z komponentéw. Najpierw
umies¢ wszystkie komponenty na poziomie 1, potem na poziomie 2,
potem na poziomie 3 itd.

2, 5V zaréwka jest uchowana w oddzielnym pakiecie, jej oprawka
takze. Umies¢ zaréwke do oprawki L1 zawsze, kiedy bedziesz
uzywat tego komponentu.

Umies¢ $migto na silnik M1 zawsze, kiedy bedziesz uzywat tego
komponentu. Nie réb tego tylko wtedy jezeli otrzymasz inne instrukcije
w projekcie.

W niektérych obwodach sg do niezwyktych potgczen uzyte druty

taczgce. Podtgcz je do metalowych potgczen tak, jak przedstawiono
na obrazku.

o0— 0

Ostrzezenie: W czasie zestawiania projektow bgdz ostrozny
by nie stworzy¢ niechcianych bezposrednich potgczen przez
przywigzanie baterii (,zwarcie“). To moze uszkodzi¢ baterie.




(Komponenty moga ulec zmianie)

Uwaga: Jezeli posiadasz zaawansowany model Boffin 300, Boffin 500 lub Boffin 750, informacje

dodatkowe zdobedziesz w odpowiednich przewodnikach uzytkownika.

Podktadka podstawowa ma funkcje wzoru dla umieszczenia poszczegoinych
komponentdw.

Niebieskie przewody =z potgczeniami stuzg do potgczenia ostatnich
komponentow, stuzg do przewodu energii el. i nie wptywajg na wydajno$¢ w
obwodzie. Majg rozne dtugosci, dlatego mozna zbudowa¢ doktadne potgczenia
na podktgdce podstawowe;j.

Czerwony i czarny drut taczacy umozliwia potgczenia w wypadkach, kiedy
by potgczenie za pomocg przewoddéw byto niemozliwe. Nadajg sie tez
do potgczenia z podkiadki podstawowej (projekty, w ktérych uzywana jest
woda).

Baterie (B1) wytwarzajg napiecie elektryczne w wyniku reakcji chemicznej.
To napiecie mozna rozumie¢ jako elektryczne cisnienie, ktéry dodaje prad
elektryczny do obwodu. Wspomniane napiecie jest nizsze i bezpieczniejsze
anizeli napiecie uzywane w domu. ,Cisnienie“ mozna zwiekszy¢ uzyciem
wiekszej ilosci baterii, co spowoduje zwiekszenie ilosci pragdu elektrycznego
w obwodzie.

Przetacznik (S1) wzajemnie wtgcza (ON) lub wytgcza (OFF) poszczegdlne
potgczenia obwodu. Wigczenie nie wptywa na wydajnos$¢ obwodu.

Przetacznik z przyciskiem (S2) wzajemnie wigcza (ON) lub wytgcza (OFF)
poszczegodlne potgczenia obwodu.

Opory, np. opor 100 Q (R1), uniemozliwia przeptyw energii el. i uzywane sg
do kierowania i ograniczenia przeptywu energii el. w obwodzie. Wiekszy opoér
obniza przeptyw energii el.

Fototranzystor (Q4) jest oporem wrazliwym na $wiatto, ktérego wartosé
zmienia sie z prawie nieskonczonej w catkowitej ciemnosci do ok. 1000Q
po wystawieniu na jasne $wiatto.

Zaréwka (L1) np. 2,5V zaréwka zawiera specjalne wtdkno, ktére $wieci jasno,
jezeli nim przeptywa duza ilo$¢ energii el. Napiecie o wiekszej wartosci anizeli
przewidzianej dla zaréwki moze wiokno spalic.

Silnik (M1) zmienia energie el. na ruch mechaniczny. Energia elektryczna jest
Scisle zwigzana magnetysmem a prad el., ktory przeptywa przewodem, ma
pole magnetyczne podobne do matego magnesu. Wewnatrz silnika sg trzy
cewki z drutu z wielu petli. Jesli petlami przeptywa prad, pole magnetyczne
jest zwiekszone tak, ze cewka ruszy. Wewnatrz silnika jest rowniez magnes,
dlatego cewka wprowadzona w ruch przeptywem pradu, tworzy trwaty magnes

Informacje o poszczegdéinych komponentach

Na stronie 45 znajdziesz blizsze informacje o poszczegélnych komponentach
i zdobedziesz podstawowgq wiedze z zakresu elektroniki

i umozliwia obrot watu podobny do silnika, te wibracje tworzg zmiane cisnienia
powietrza, ktére przeptywa w pokoju. Styszysz dzwiek w chwili, kiedy twoje
ucho odbiera zmiany cisnienia.

Uktad dzwiekowy (WC) zawiera dwie ptytki. Kiedy nimi przyptynie energia
el., lekko sie napng i oddalg sie (podobnie jak dwa magnesy), kiedy energia
pominie, wrocg na pierwotne miejsce. Jesli zmiany sygnatu elektrycznego sg
szybkie, ptytki bedg drga¢. Drgania te powodujg zmiany cisnienia powietrza,
a twoje uszy odbierajg to jako dzwigk z gtosnika.

Dioda LED (D1) jest dioda Swietlna a stuzy ona jako specjalna jednokierunkowa
zarowka swietlna. Kierunek strzatki oznacza kierunek przeptywu energii
el., jezeli napiecie przekracza punkt przetgczania (ok. 1,5 V) zwigksza
jasnos¢. Duza ilos¢ pradu spali diode (LED), a zatem musi by¢ przeptyw
pradu ograniczony za pomocy innych elementéw w obwodzie. Dioda blokuje
przeptyw energii elektrycznej w ,odwrotnym* kierunku.

Niektore typy elementéw elektronicznych moga by¢ kilka razy mniejsze, wiec
mozna zmiesci¢ wiele komponentéw do przestrzeni mniejszej niz paznokiec.
Te ,ukfady scalone” (IC-Integrated Circuit) sg uzywane na catym Swiecie
(od prostych do najbardziej skomplikowanych zabawek elektronicznych.
Ukfady scalone (IC) -. ,Muzyka“, ,Alarm” i ,Kosmiczna bitwa“ (U1, U2 i U3)
w zestawie Boffin to moduty, ktére zawierajg konkretne uktady scalone, ktére
generujg dzwiek, a ich czescig sg takze inne pomocnicze elementy (rezystory,
kondensatory i tranzystory).

Uktad scalony Muzyka - Music IC:

(+) (+) energia z baterii
(-) energia z powrotem do baterii
= HLD  OUT - wyjscie

HLD - przytrzymaj wejscie sterujgce
TRG - wytgcznik wejscia sterujgcego

OUT  Muzyka na 20 s, potem przytrzymaj HLD na (+) lub
dotknij TRG na (+) zeby powtdrzy¢ sekwencje.

IN2 Uktad scalony alarm - Alarm IC:
IN3 IN1, IN2, IN3 - wejécia

(-) energia z powrotem do baterii

OUT - wyjécie

OUT Podigcz wejscie na (+) - stworz tak pie¢ dzwiekow
alarmowych - patrz projekt 22.

Uktad scalony kosmiczna bitwa - Space

ouT War IC:

(+) energia z baterii
(-) energia z powrotem do baterii
OUT - wyjscie

IN2  INT,IN2-wejscie

(+)

IN1

Podtacz wszystkie wejécia do (-) - stworzysz sekwencje 8

4-




Po zestawieniu obwoddéw zgodnie z instrukcjami moze bedziesz
miat ochote eksperymentowaé na wtasne ryzyko. Postepuj zgodnie
z instrukcjami projektéw w tym podreczniku. Kazdy obwdd zawiera zrodto
pragdu (baterie) i opory (opér, zaréwka, silnik, uktad scalony, itp.), ktére sg
wzajemnie potgczone w obu kierunkach. Badz ostrozny zeby nie dochodzito
do zwarcia (potgczenie z nizkim oporem — patrz przyktad ponizej), co moze
uszkodzi¢ poszczegdlne komponenty albo szybciej roztadowac baterie.
Uktad scalony podtgczaj zgodnie z konfiguracjg opisang w projektach,
inaczej mozesz uszkodzi¢ komponenty. Nie ponosimy odpowiedzialnosci
za szkody spowodowane ztym potgczeniem czesci.

Wazne uwagi:

- Jezeli bedziesz eksperymnetowat, ZAWSZE chron oczy.

- W obwodzie ZAWSZE uzyj elementu, ktéry ogranicza prad - np. ukfad
scalony, mikrofon, zaréwke, uktad dzwiekowy, kondensator (musi byc¢
prawidtowo podigczony), silnik, opor swiattoczuty albo opory.

-Diody LED, tranzystory, ukfady o wysokiej czestotliwosci, antene
i wytgcznik uzywaj ZAWSZE w potgczeniu z innymi komponentami,
ktére ograniczg nimi przechodzgcy prad. Jezeli tak nie uczynisz moze
dojs¢ do zwarcia albo uszkodzenia tych komponentéw.

- Jesli stwierdzisz podwyzszong temperature u ktoérejs z czesci,
NATYCHMIASTOWO odtgcz baterie i sprawdz wszystki potgczenia.

- Przed wtgczeniem obwodu ZAWSZE sprawdz wszystki potgczenia.

- Uktad scalony ZAWSZE podigczaj zgodnie z konfiguracjg opisang
w projektach lub wedtug opisu potgczenia danych czesci.

- NIGDY nie podtagczaj urzedzenia do wtyczki zasilania w sieci domowe;.
- NIGDY nie zostawiaj uktadu bez nadzoru, jezeli jest wigczony.
- NIGDY nie wolno dotykac¢ motoru, jezeli toczy sie bardzo szybko.

Wszystkich projektow opisanych w tym podregczniku dotyczy, ze jednotliwe
czesci obwodu mogg by¢ utozone réznie bez koniecznosci zmiany obwodu.
Na przykfad, kolejnos¢ komponentdéw nie ma znaczenia, wazne jest jakim
sposobem sg kombinacje tych obwodéw podtgczone do catosci.

PRZYKAD ZWARCIA - NIGDY NIE PROBUJ!!!

Umieszczenie przewodu z trzema
potgczeniami naprzeciw baterii
spowoduje zwarcie.

A

NIGDY NIE
PROBUJ!

& To jest takze zwarcie,
4 NIGDY NIE PROBUJ!

NIGDY NIE
PROBUJ!

Tym oto sposobem takze moze dojs¢ do zwarcia. Jezeli jest przetgcznik
(S1) wigczony dojdzie w tym uktadzie do zwarcia.

LINIGDY NIE
PROBUJ!

NIGDY NIE
PROBUJ!

NIGDY NIE
PROBUJ!

Jezeli wymyslisz inny funkcjonalny uktad, nie wahaj sie i wyslij go
na info@boffin.cz

Ostrzezenie: Ryzyko porazenia pradem elektrycznym

- Nikdy nie podtaczaj obwodéw Boffin do domowych elektrycznych
wtyczek.




Zaawansowane usuwanie problemoéw

ConQuest entertainment nie ponosi odpowiedzialnosci
uszkodzone w wyniku nieprawidlowego podtagczeniem.

za czesci

Jesli czujesz, ze obwod zawiera uszkodzone komponenty,
wykonaj nastepujace kroki, aby znalezé, ktorg czésc¢
potrzeba zmienic¢:

—_

.2,5V zaréwka (L1), silnik (M1), mikrofon (SP), uchwyt baterii (B1):
Umies¢ baterie do wtasciwego miejsca a do oprawki zainstaluj zarowke.
Podtgcz 2,5V zaréwke wprost do uchwytu baterii - powinna swieci¢. Tak
samo postepuj w wypadku silnika (silnik + do baterii +), powinien kreci¢ sie
bardzo szybko. Stuknij do mikrofonu podtgczonego do kontaktéw uchwytu
baterii, powinienes podczas stukania ustysze¢ energie statyczng. Jesli sie
nic nie stanie, zmien baterie i przeprowadz kontrole jeszcze raz, jesli nadal
nic sie nie stanie oznacza to, ze jest uszkodzony uchwyt baterii.

2.Druty taczace: Uzyj tego matego
obwodu do przeprowadzenia kontroli
poszczegolnych drutéw tgczacych -
zaréwka powinna swieci¢.

3.Przewody z polaczeniami: Uzyj tego

matego obwodu do przeprowadzenia
kontroli  poszczegdlnych  przewodow
z potgczeniami - kazdy pojedynczo.
Zaréwka powinna $wiecié.

4 Wiacz przetacznik (S1) i nacisnij
przycisk przelgcznika (S2): Zbuduyj
projekt numer 1, jesli zaréwka (L1)
nie swieci, oznacza to, ze przetgcznik jest uszkodzony. Zamien go
za przetacznik z przyciskiem.

5.0po6r 100Q (R1) i dioda LED (D1): Zbuduj projekt numer 7, zamiast diody
LED uzyj gtosnik (SP), powinienes ustyszeC energie statyczng. Potem
zamien gtos$nik za diode LED i sprawdz jesli Swieci.

6 Uktad scalony ,,Alarm“ (U2): Zbuduj projekt numer 17, ustyszysz syrene.
Potem umies¢ przewdd z trzema potgczeniami pomiedzy punkty A1 i C1
na podktadce, dzwiek bedzie inny. Potem przesun przewdd z A1-C1 na A3-
C3, zeby ustysze¢ 3 dzwiek.

7. Uklad scalony ,,Muzyka“ (U1): Zbuduj projekt numer 74, ale zamiast
fototranzystora (Q4) uzyj przetgcznik z przyciskiem (S2). Wigcz go a
dioda LED (D1) bedzie przez chwile migota¢. Potem przestanie, ale
wszystko powtorzy sie jesli zndw nacisniesz przycisk przetgcznika.
Nastepnie umies¢ przewdd z trzema potgczeniami na punkty A1 - C1,
migotanie sie powtorzy.

8. Uktad scalony ,,Kosmiczna bitwa“ (U3) i fototranzystor (Q4): Zbuduj
projekt numer 19, przetgczniki (S1 i S2) powinny zmieni¢ dzwiek.
Nastepnie zamien ktory$ z przetgcznikdw za fototranzystor, zamachaj
nad nim rekg - dzwiek powinien sie zmienié.

9. Uktad dzwiekowy (WC): Zbuduj projekt numer 61 a jesli bedziesz
fototranzystor (Q4) swiecit, ustyszysz dzwiek uktadu scalonego.

Uwaga: Jezeli posiadasz zaawansowane zestawy Boffin 300,
Boffin 500 Ilub Boffin 750, otrzymasz dodatkowe informacje

w poszczegodlnych podrecznikach projektéw.

ConQuest entertainment a.s
Kolbenova 961
198 00 Praha 9
www.boffin.pl
info@boffin.cz

Wiecej informaciji znajdziesz na www.boffin.pl
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Projekt numer 1 Elektryczne swiatto i przelgcznik

Cel: Pokazac, jak wtgczyc (ON) i wytgczyc¢ (OFF) energie el.
za pomocg przetgcznika.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka - najpierw na podktadke umiesé
wszystkie komponenty, ktére sg na obrazku oznaczone czarnym
numerem 1. Potem dodaj komponenty oznaczone numerem 2. Umies$¢é
2 AA baterie do uchwytu dla baterii (B1) i zasrubuj zaréwke do oprawki
(L1).

Kiedy wigczysz przetgcznik (S1), prad przeptynie z baterii do zaréwki
i z powrotem przez przetgcznik do baterii. Wigczony przetgcznik zamyka
obwdd. Ta sytuacja w elektronice nazywana jest ,obwod zamkniety“.
Jesli wytaczysz przetgcznik, prad nie moze przeptywaé z powrotem
do baterii, dlatego zaréwka gasnie. W elektronice nazywamy to ,obwadd
otwarty"“.

Silnik DC i przetacznik

Cel: Pokazac, jak elektronika uzywa sie do napedu silnika
pradem statym (DC).

Zbuduj obwdd wedlug obrazka - najpierw umies¢ na podkitadce
wszystkie komponenty, ktére sg na obrazku oznaczone czarnym
numerem 1.

Potem dodaj komponenty oznaczone numerem 2.

Kiedy wtgczysz przetgcznik (S1) prad przeptywa z baterii (B1) do silnika
(M1), ktory zaczyna sig obraca¢. Umies¢ smigto na wat silnika i wigcz
przetgcznik. Obroty silnika spowodujg obroty $migta, ktéra wprowadzi
powietrze wokot silnika.

u Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania

nie wolno dotyka¢ smigta lub silnika.




Projekt numer 3 Przetacznik kontrolowany
1 4 u u

dzwiekiem

Cel: Pokazac, jak moze dzwiek wtgczyc (ON) elektroniczne

urzgdzenie.

Zbuduj obwdd jak pokazano - najpierw na podktadce umies¢ wszystkie

komponenty, ktére sg na obrazku oznaczone czarnym numerem 1.

Potem umies$¢ czesci oznaczone numerem 2. W konhcu potéz na stot

gtosnik (SP) i podtgcz go do obwodu za pomoca drutéw taczacych
wedtug obrazka.

Kiedy wiaczysz przetgcznik (S1), przez chwile zacznie graé¢ muzyka,
ktéra po chwili sie wytgczy. Klasnij w poblizu uktadu dzwiekowego (WC)
lub dotknij podktadki palcem. Muzyka znéw na chwile rozpoczyna gra¢
a potem sie wytgczy. Dmuchnij na uktad dzwiekowy a muzyka znoéw
rozpoczyna grac.

Aby podigczyé gtosnik mozna umiesci¢ zamiast drutéw tgczacych
przewodow z potgczeniami i gtosnik spowodowatoby tyle wibracji
dzwiekowych, aby wtgczy¢ uktad dzwigkowy.

Ustawienie glosnosci dzwieku

Cel: Pokazac, jak moze opor obnizac dzwiek z gtosnika.

W tym projekcie zmienites ilos¢ pradu, ktéry przeptywa gtosnikiem (SP)
i obnizytes dzwiek wychodzacy z gtosnika. Opory sg w elektronice
uzywane do obnizenia ilosci pradu.

Zbuduj obwdd jak pokazano. Kiedy wtgczysz przetgcznik (S1), muzyka
rozpoczyna na krétko grac a potem sie wytgcza. Potem klasnij w poblizu
ukfadu dzwigkowego (WD) lub dotknij podkfadki palcem. Muzyka znéw
rozpoczyna grac i po chwili sie¢ wytgcza.




Projekt numer 5

Zarowka i $migto umieszczone

sZzeregowo

Cel: Pokazac, jak moze lampa reagowac na dziatanie Smigfa.

Zbuduj obwod wedtug obrazka - najpierw na podkiadce umiesé wszystkie
komponenty, ktére sg na obrazku oznaczone czarnym numerem 1. Potem
umies¢ czesci oznaczone numerem 2. W koncu umies$¢ $migto na silnik (M1).

Kiedy wtgczysz przetgcznik (S1), Smigto rozpoczyna si¢ obraca¢ i zaréwka
(L1) sie rozéwieca. Smiglo rozpocznie sie obracaé¢ az po chwili w wyniku
bezwtadnosci. Bezwtadnosé to wiasciwos¢, ktora utrzyma ciato w spoczynku,
bez ruchu a obiekt poruszajgcy w ruchu i ochroni go przed zatrzymaniem.

Swiatlo pomaga chroni¢ silnik przed petnym napieciem po wigczeniu
przetacznika. Cze$¢ napiecia przeptywa przez zardwke a reszta idzie
do silnika. Usun smigto i zauwaz, jak Swiatto lampy stabnie, kiedy silnik nie
obraca smigtem.

ﬂ Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania

nie wolno dotyka¢ smigta lub silnika.

Zarowka i $miglto umieszczone

rownolegle

Cel: Pokazac, jak moze byc¢ podtgczone zrédto Swiatta bez
wptywu na przeptyw pradu w silniku.

Zbuduj obwdd jak pokazano. Kiedy wigczysz przetgcznik (S1), $migto
rozpoczyna sie obracaé a zaréwka (L1) sie zapala. Smigto rozpocznie
sie obraca¢ az po chwili w wyniku bezwtadnosci. W tym potgczeniu
zaréwka nie mieni ilos¢ pradu przeptywajgcego do silnika (M1). Silnik
obraca sie o nieco szybciej niz w projekcie numer 5.

Usun $migto i zauwaz, Ze nie zmienita sie jasnos¢ swiatta nawet wtedy,
gdy predkos¢ silnika jest wyzsza. Zaréwka i silnik majg swojg wtasng
droge do baterii (B1)

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania

nie wolno dotykac¢ $migta lub silnika.
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Projekt numer 7

Dioda swietlna

Cel: Pokazac potgczenie oporu i diody LED tak, Zzeby
Swiecita.

Zbuduj obwdd wedlug obrazka - najpierw na podktadce umiesé
wszystkie komponenty, ktére sg na obrazku oznaczone czarnym
numerem 1. Potem umies¢ czesci oznaczone numerem 2.

Kiedy witgczysz przetgcznik (S1), prad przeptynie z baterii (B1),
przez przetgcznik, opor (R1) i diode LED (D1) z powrotem do baterii.
Wigczony przetgcznik zamyka obwdéd. Opor obniza ilosé pradu
i zabrania uszkodzeniu diody LED. Nigdy nie umieszczaj diody LED
wprost do baterii! Jezeli w obwodzie nie ma Zzadnego oporu, prad
z baterii moze uszkodzi¢ potprzewodnik, ktory stwarza swiatto. Diody
LED sa uzywane we wszystkich typach urzadzen elektrycznych dla
wskazania stanu i podania informacji uzytkownikowi tych urzadzen.

Znasz jakie$ urzgdzenie, ktére ma diode LED i uzywasz go na co
dzien?

Jeden kierunek dla diody LED

Cel: Pokazac, jak moze energia el. przeptywac diodg LED
tylko w jednym kierunku.

Zbuduj obwdd opisany w projekcie numer 7, diode LED (D1) umie$¢
wedtug obrazka.

Kiedy wigczysz przetgcznik, prad przeptynie z baterii (B1) przez opor
a potem przez diode LED. Jesli prad przeptywa przez diode LED,
zapala sie. Jesli jest dioda LED umieszczona na odwrét, pragd nie moze
przeptywac. Dioda LED zachowuije sie jako urzgdzenie kontrolne, ktére
umozliwi prgdu przeptywac tylko w jednym kierunku.

W tym projekcie zmienite$ kierunek pradu za pomocg diody LED.
Elektroniczna czes$é, ktéra musi by¢ umieszczona tylko w jednym
kierunku, ma polarnos¢. Inne podobne czesci pokazemy Ci w dalszych
projektach. Umieszczenie diody LED w odwrotnym kierunku nie
powoduje problemu, poniewaz napiecie nie jest tak duze, aby
uszkodzito ten komponent.




Projekt numer 9 Detektor przewodnosci

Cel: Stworzyc obwod, ktory rozpozna przewodnosc roznych
materiatow.

Zbuduj znéw obwdd opisany w projekcie numer 7, ale usun przetgcznik
(S1) jak pokazano na obrazku.

Jezeli umiescisz metalowg klamre na kontakty wedtug obrazka, prad
poptynie z baterii (B1) przez opér (R1) i diode LED (D1) z powrotem
do baterii. Papierowa klamra zamknie obwdd i prad bedzie przechodzié
diodg LED. Pot6z palce na kontakty - dioda LED nie swieci.

Twoje cialo ma wysoki opor, dlatego nie pozwoli przeptywu pradu
i rozéwieceniu diody LED. Jezeli napiecie bedzie wieksze i przeptynie
przez Twoje palce, dioda LED sie roz$wieci. Ten detektor mozna uzy¢
do rozpoznania przewodnosci réznych materiatow - np. plastiku.

Projekt numer 10 IC ,,Alarm“ i ,,Kosmiczna bitwa“
Combo

Cel: Kombinowac dzwieki kosmicznej bitwy i uktadu
scalonego alarm.

(STANDING)

Zbuduj obwadd jak pokazano na obrazku i dodaj druty taczgce. Wigcz
go, nacisnij kilkakrotnie przetacznik (S2) i zamachaj rekg nad
fototranzystorem (Q4). Ustyszysz ré6zne kombinacje dzwiekéw. Jezeli
jest dzwiek za glosny, mozesz zamieni¢ gtosnik (SP) uktadem
dzwiekowym (WC).

-12-



Projekt numer 11 Latajacy talerz

Cel: Stworzy¢ obwod, ktory strzeli Smigto, ktére symuluje
latajgcy talerz.

Zbuduj obwdd opisany w projekcie numer 2, ale z odwrotng polarnoscig
silnika (M1). Ujemny (-) na silniku bedzie podtgczony do dodatniego (+)
na baterii. Dla tego projektu polecamy nowe baterie.

Kiedy wigczysz przetgcznik (S1), silnik zwiekszy predkosé. Kiedy obroty
silnika osiggng maksyma, wylacz przetgcznik. Smigto sie podniesie
i bedzie sie wznosi¢ jako latajgcy talerz. Bgdz ostrozny i nie przebywaj
w poblizu latajgcego $migta. Powietrze jest wttaczane przez obrot
Sruby w dot a obroty silnika zablokujg $migta umieszczonego na wale.

Po wylgczeniu silnika, $migto sie uwolni z watu i moze lata¢ podobnie
jako $migtowiec. Jezeli sie silnik obraca powoli, $migto pozostanie
na wale, poniewaz nie ma pod dostatkiem energii, zeby sie wznies¢.
Silnik bedzie sie krecit szybciej, jezeli sg baterie nowe.

Jezeli $migto nie podniesie sig, kilkakrotnie podczas wysokiej predkosci

zenie: Sci strzezenie: Ni - . )
Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas Ostrzezenie: Nie wolno silnika wiacz i wytacz przetacznik.

dziatania nie wolno dotykac smigta lub silnika. pochyla¢ sie ponad silnikiem.

Projekt numer 12 Ograniczenie podniesienia
latajgcego talerza

Cel: Pokazac jak napiecie wptywa na predko$c silnika DC
i moze wptyng¢ na podniesienie latajgcego talerza.

Zmien obwod opisany w projekcie numer 11 tak, ze dodasz zaréwke (L1)
szeregowo do silnika - wedtug obrazka.

Kiedy umiescisz zarowke szeregowo w ktdrymkolwiek urzgadzeniu
elektronicznym, bedzie ona przepuszcza¢ mniej pradu, poniewaz stworzy
opor. W tym wypadku szeregowo ustawiona zaréwka redukuje ilos¢ pradu
przeptywajgcego silnikiem i obniza jego predkos¢ maksymalng. Wigcz
przetgcznik (S1) i zaczekaj az $migto osiggnie predkosci maksymalnej. Wytgcz
przetacznik i zauwaz réznice w wysokos$ci lotu. Powodem jest Zzarowka.
W wiekszosci wypadkéw $migto nie podniesie sie.

ﬂ Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania

nie wolno dotyka¢ smigta lub silnika.

A Ostrzezenie: Nie wolno pochyla¢ sie nad silnikiem.
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Projekt numer 13 Dwubiegowe smigto

g Cel: Pokazac jak przetgczniki mogg zwiekszy¢ lub zmniejszy¢
predkoSc elektrycznego smigfa.

Zbuduj obwdd wedtlug obrazka - najpierw umies¢ wszystkie
komponenty, ktére sg na obrazku oznaczone numerem 1. potem
dodaj komponenty oznaczone numerem 2. W koncu dodaj przewody

S = z dwoma potgczeniami, ktére sg przeznaczone do trzeciego pietra.
Ostrzezenie: Czesci
ruchome. Podczas Kiedy wigczysz przetacznik (S1), prad poptynie z baterii do przetgcznika
dziatania nie wolno (S1), przez silnik (M1) i zaréwke (L1) z powrotem do baterii (B1). Kiedy
dotykac $migta lub jest przetgcznik (S2) wigczony, zaréwka jest wytgczona a predkosé
silnika. motoru sig wzro$nie.

Zasada usuniecia oporu dla zwiekszenia predkosci silnika jest tylko
jednym sposobem zmiany predkosci silnika. Wentylatory, przeznaczone
do sprzedazy nie uzywajg tej metody, poniewaz opdr by sie ogrzat
a wentylatory sg przeznaczone do schiodzenia obwodu powietrzem,
ktéry nimi przechodzi. Profesjonalne wentylatory zmieniajg napiecie
silnika za pomoca transformatora lub innych elektronicznych czesci.

Bezpiecznik

Cel: Pokazac jak uzywany jest bezpiecznik do przerwania
wszystkich drég z powrotem do Zrodta napiecia.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 13.

Kiedy wigczysz przetacznik (S1), prad poptynie z baterii przez przetgcznik (S1),
zaréwke (L1) i silnik (M1) z powrotem do baterii (B1). Bezpiecznik w postaci
przewodu z dwoma potgczeniami otworzy obwdd w wypadku, ze z baterii
dociera za duza ilo$¢ pradu. Jezeli jest przetgcznik (S2) wytaczony, Swiatto nie

A QT SIS Cze Swieci, ale silnik kreci sig¢ szybciej z powodu zwigkszonego przeptywu pradu

ruchome. Podczas

dziatania nie wolno do silnika.
dpt)_/kac': Smigta lub Przytrzymaj przycisk przetgcznika (S2) w dolnej pozycji, usun przewdd
silnika. z dwoma potgczeniami i zauwaz, ze wszystko przestaje dziata¢. Obwod otwarty

chroni elektroniczne czesci. Jesli bezpieczniki nie sg uzywane poszczegodlne
czesci by sie mogty przegrzac lub spowodowac pozar. Znéw umies¢ przewod
z dwoma potgczeniami a obwdd znéw rozpocznie dziatac.

Bardzo duzo elektronicznych urzgdzen w Twoim domu jest wyposazone
w bezpiecznik, ktory otworzy obwdédd w wypadku, ze ilos$¢ pradu jest za wysoka.

Wspomnij niektére takie urzadzenia, ktére masz w domu.
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Projekt numer 15 Muzyczny dzwonek

1 2 3 4

in
o
=
-

Cel: Pokazac jak mozna uktad scalony uzy¢ w funkcji dzwonku.

Zbuduj obwdéd jak pokazano na obrazku. Kiedy wigczysz przetgcznik
(S1), uktad scalony muzyka (U1) rozpoczyna gra¢ melodie a potem
przestaje.

Za kazdym razem, kiedy nacisniesz przycisk dzwonku (S2), melodia
rozpoczyna grac¢. Takze bez nacisniecia przycisku S2 ukfad scalony
dograje melodie az do konca.

Uktad scalony ,muzyka“ jest uzywane w wielu zabawkach dzieciecych.
Jezeli zamiast muzyki sg stowa, dziecko moze sie w zabawny sposoéb
co$ nauczyé. Producenci starajg sie swoje produkty zmniejszac,
dlatego sg niektdre mniejsze niz gtéwka szpilki.

Kroétki alarm

Cel: Pokazac, jak mogg uktady scalone stworzy¢ gto$ne

dzwieki alarmujgce w wypadku niebezpieczenstwa.
B
Zmieh obwdd opisany w projekcie numer 15 tak, zeby wyglgdat
jednakowo jak ten na obrazku.
Kiedy witaczysz przetgcznik (S1), ukfad scalony ,Muzyka“ (U1)
C A e rozpoczyna gra¢ melodie i po chwili przestaje. Dzwiek bedzie o wiele
gtodniejszy anizeli w przesztym projekcie, poniewaz teraz bedzie
petnit funkcje alarmu. Zawsze, kiedy nacisniesz przycisk alarmu (S2)
po skohczeniu melodii bedzie sie cata sekwencja muzyczna powtarzac,
D ale tylko w wypadku, ze bedziesz trzymat przycisk S2.
E=
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Projekt numer 17 Obwédd z alarmem

2 3 4 2

Cel: Jak mozna uzy¢ uktadu scalonego do stworzenia
prawdziwych dzwiekow alarmu.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka - umiesé na podktadce wszystkie
czesci, ktére sg na obrazku oznaczone czarnym numerem 1. Potem
dodaj czesci oznaczone numerem 2.

Kiedy wiaczysz przetgcznik (S1), uktad scalony (U2) rozpocznie
produkowac¢ bardzo gtosny alarm. Ten ukfad scalony jest stworzony
w rozpieciu réznych czestotliwosci tak, zeby go styszeli i ludzie
z chorym stuchem.

Jezeli alarm prowadzi przez wzmacniacz i jest zainstalowany
na samochodzie policyjnym, stuzy on jako syrena policyjna.

.1

Projekt numer 18 Bron laserowa
2 3 a4 S

Cel: Jak moze byc dzwiek uktadu scalonego tatwo zmienione
na dzwieki kosmicznej bitwy.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka - umiesé na podktadce wszystkie
czesci, ktére sg na obrazku oznaczone czarnym numerem 1. Potem
dodaj czesci oznaczone numerem 2.

Kiedy witaczysz przetgcznik (S1), uktad scalony (U2) rozpocznie
wydawac dzwiek broni laserowej. Ten ukfad scalony jest stworzony
tak, aby byto mozliwe dowolnie zmienia¢ dzwieki, ktére emituje. Mozna
szybko witgczy¢ i wytgczy¢ dzwiek, jesli chcesz dodac kilka nowych
efektow dzwigkowych do Twoich gier lub nagran.
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Projekt numer 19 Kosmiczna bitwa

2 2 4 5 [+

Cel: Zaprezentowac Ci uktad scalony ,,Kosmiczna bitwa*“
I dzwieki, ktore emituje.

=]

Zbuduj obwdd wedtug obrazka, w ktdrym jest uzyty uktad scalony (U3).
Aktywuj go wigczeniem przetgcznika (S1) lub nacisnieciem przycisku
przetgcznika (S2); zréb oboje kilkakrotnie i na przemian. Ustyszysz
takie dzwieki, jak gdyby okoto Ciebie przebiegata kosmiczna bitwa!

Podobnie jak inne uktady scalone, ten oto ukfad scalony z kosmiczng
bitwg jest super zminiaturyzowany uktad elektroniczny, ktory
przechowuje rézne wspaniate dzwieki, ktére mogg by¢ odtwarzane
przez kilka innych komponentéw. W studiach filmowych zadaniem
technikoéw jest umieszczenie danego dzwieku w momencie, kiedy ktos
strzela. Postaraj sie, aby dzwiek zaczgt sie w momencie, gdy niektére
obiekty Igdujg na podtodze. To nie jest tak proste, jak to wyglada.

m

Projekt numer 20 Przetacznik Projekt numer 21 Papierowa
Cel: Pokazac, jak jest mozZliwe, ze SWIetIny Cel: Pokazad wvk . ,k'ofsmflczna bl,twa
Swiatlo kontroluje obwéd za pomoca el: Pokazac wykorzystanie oporu $wiattoczutego w sposob
dramatyczny.

fototranzystora.

Wykorzystaj obwdd opisany w projekcie 20. Pobierz biatg kartke z wielu
duzymi czarnymi lub ciemnymi plamami i powoli popychaj go poprzez
opor Swiattoczuly. Ustyszysz dzwiek, ktéry zmienia sie w zaleznosci
od tego, jak jasne i ciemne miejsca papieru wptywajg na transmisje
Swiatta do oporu $wiattoczutego. Mozesz takze sprébowac te prébke
papieru lub podobng.

Uzyj obwodu opisanego w projekcie 19, zamiast przetgcznika (S1) uzyj
fototranzystora (Q4). Obwéd natychmiastowo rozpoczyna emitowac
dzwieki. Sprébuj go wylgczy¢. Przekonasz sie, ze tylko w ten sposéb
mozna wytgczy¢ dzwiek, zakry¢ fototranzystor lub wytgczy¢ Swiatta w
pokoju (jesli swiecg). Poniewaz Swiatto uzywane jest do wigczania
obwodu, mozemy méwié o ,wigczniku swietlnym®.

Fototranzystor zawiera materiaty, ktére zmieniajg sie¢ pod wptywem ich
odpornosci na swiatto. Wiecej Swiatta, opdr fototranzystora maleje.
Elementy takie jak te uzywane sg w codziennym Zyciu na wiele
sposobdéw. Na przykiad, oswietlenie ulic, ktére rozpoczyna sie w
momencie po zmierzchu i wytgcza sie przy swietle dziennym.

-17-




Projekt numer 22

(STANDING)

Swietlna syrena policyjna

Cel: Zbudowac syrene policyjng, ktora jest kontrolowana
Swiattem.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka - umies¢ na podktadce wszystkie czesci,
ktére sg na obrazku oznaczone czarnym numerem 1. Potem dodaj
czesci oznaczone numerem 2. Do 3 pietra umies¢ czesci oznaczone
czarnym numerem 3.

Przykryj fototranzystor (Q4) i wigcz przetagcznik (S1). Styszysz
syrene policyjng i muzyke, po chwili sekwencja konczy. Dalej
mozna zarzgdza¢ dzwiekiem odstanianiem i przykrywaniem

fototranzystora.

Projekt numer 23
Glosniejsze
dzwieki

Cel: Pokazac alternatywy
obwodu opisanego w projekcie
numer 22.

Stwér  pofgczenie  pomiedzy
punktami X i Y. Uktad bedzie
funkcjonowat jednakowo, ale
teraz zabrzmi dzwigk broni
i muzyka.

Projekt numer 24

Glosniejsze
dzwieki (Il)

Cel: Pokazac alternatywy
obwodu opisanego w projekcie
numer 22.

Projekt numer 25

Glosniejsze
dzwieki (l11)

Cel: Pokazac alternatywy
obwodu opisanego w projekcie
numer 22.

Projekt numer 26
Glosniejsze
dzwieki (V)

Cel: Pokazac alternatywy
obwodu opisanego w projekcie
numer 22.

Usuh  potgczenie  pomiedzy
punktami X i Y i stworz
potgczenie pomiedzy punktami T
i U. Obwdd bedzie funkcjonowat
jednakowo, ale teraz zabrzmi
jako pompa strazacka z muzyka.

Usun potaczenie pomiedzy
punktami T i U i potacz punkty
U i Z. Teraz ustyszysz dzwigki
karetki pogotowia wraz
z muzyka.

Teraz usun potgczenie pomiedzy
punktami U i Z i punktami Vi Q
a na koniec potgcz punkty T
i U. Teraz ustyszysz znang Ci
melodie, ale z elektryczno$cig
statyczna.
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Projekt numer 27

Klaskanie

Cel: Stworzy¢ dzwiek syreny policyjnej i inne dzwieki

aktywowane klaskaniem.

czesci oznaczone numerem 2.

(WC) palcem.

Zbuduj obwdd jak pokazano na obrazku - umies¢ na podktadce
wszystkich czesci oznaczonych czarnym numerem 1. Potem dotgcz

Wigcz przetgcznik (S1), ustyszysz syrene policyjng, kiedy umilknie
zaklaskaj a dzwiek zabrzmi ponownie. Na tle syreny bedzie graé
muzyka. Jesli klaskanie nie wtgczy dzwiek, dotknij uktadu dzwiekowego

Inne dzwieki
klaskania

Projekt numer 28

Projekt numer 29

Inne dzwieki
klaskania (Il)

Projekt numer 30

Inne dzwieki
klaskania (lll)

Projekt numer 31

Inne dzwieki
klaskania (IV)

Cel: Pokazac, ze uktad scalony QCel: Pokazac, ze uktad scalony JCel: Pokazac, ze uktad scalony JCel: Pokazac, ze uktad scalony

moze miec wiecej funkcji.

moze miec wiecej funkcji.

moze miec wiecej funkcji.

moze miec wiecej funkcji.

Uzyj obwodu opisanego
w projekcie 27, ale stworz
potaczenie pomiedzy punktami
X i Y. Ustyszysz dzwieki broni
palne;.

Teraz usun potaczenie pomiedzy
punktami X i Y i potacz punkty
T i U. Zabrzmig dzwieki pompy
strazackiej.

Teraz po usunieciu potgczenia
punktéw T i U, potgcz punkty
Ui Z. Ustyszysz dzwigki syreny
karetki pogotowia.

Teraz usun potgczenia pomiedzy
punktami U i Z i pomiedzy
punktami V i Q a na Kkoniec
potgcz punkty T i U. Zabrzmi
znana ci melodia, ale z szumem.
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Projekt numer 32 Gtosem kontrolowana
dioda LED

4 s

nol
|.|_J
o

3
|
e

Cel: Zbudowac obwad,
ktory gtosem kontroluje
diode LED.

Projekt numer 33

Kontrolowanie
gtosem

Cel: Uzycie gtosu do kontroli
dzwiekow.

Zbuduj obwaod wedtug
obrazka i wigcz przetgcznik
(S1). Dioda LED (D1) przez
chwile bedzie swieci¢ a potem
sie wytgczy. Klasnij lub gtosno
moéw, dioda LED znowu sie
zapala i bedzie przez chwile
migotac.

L

Projekt numer 34 Wiaczenie dzwiekow
12 silnikiem

Cel: Zbudowac obwad,
ktory wykorzystuje silnika
do aktywacji dzwiekow
kosmicznej bitwy.

il
T
on
T
1.4
oe]

Poprzedni obwdd moze nie byt
za bardzo ciekawy; zamiast diody LED
(D1) umies¢ gtosnik (SP). Uslyszysz
rézne ciekawe dzwieki. Klasnij lub mow
gtosno a dzwieki bedg sie powtarzac.

Jesli stwierdzisz, ze dzwiek ciagle
brzmi, oznacza to, ze drganie
stworzone gtosnikiem zaktywowaty
ukfad dzwiekowy (WC). Jesli chcesz
temu zapobiec umiesc¢ gtosnik na stot w
poblizu obwodu i potgcz go za pomoca
drutéw tgczacych.

Wigcz uktad i zaczekaj az
zabrzmig  dzwieki, ktore
beda obraca¢ silnikiem (M1),
dzwieki zabrzmig ponownie.

Wiesz dlaczego obroty silnika
powodujg emitacje dzwieku?
Silnik DC funkcjonuje jako
generator pradu statego,
dlatego po wigczeniu stworzy
napiecie, ktére witgczy uktad
dzwiekowy.

Projekt numer 35
Wiaczenie
sSwiatta
silnikiem

Cel: Zbudowac obwdd, ktory
wykorzystuje silnika do
aktywacji diody LED.

Obwod ten jest bardzo gtosny
i moze przeszkadzaé ludziom okoto
Ciebie. Dlatego zamien gtosnik
za diode LED (D1), obwdd dziata
jednakowo.




Projekt numer 36 Kosmiczna bitwa (ll)

Cel: Pokazac inne wykor-
zystanie uktadu scalonego
~Kosmiczna bitwa“.

2 3 4 5 & T 8

Zbuduj obwadd wedtug
obrazka, ktéry jest oparty
na obwodzie w projekcie

Projekt numer 37
Cicha
kosmiczna
bitwa

Cel: Pokazac inne wykorzystanie
uktadu scalonego ,Kosmiczna

numer 19. Wigcz przetgcznik,
ustyszysz ciekawe dzwieki
jak  podczas  kosmicznej
bitwy! Silnik tutaj funkcjonuje
jako przewéd z trzema
potgczeniami, nie bedzie sie
krecit.

Ostrzezenie: Czesci
A ruchome. Podczas
dziatania nie wolno

dotykac smigta lub

bitwa“.

Powyzej opisany obwodd jest
za gtosny, zamien gtosnik (SP)
za diode LED (D1). A cicha
kosmiczna bitwa zaczyna.

ﬂ Ostrzezenie: Czesci

ruchome. Podczas
dziatania nie wolno
dotykac smigta lub

silnika.

Projekt numer 38 Cykliczne dzwieki

Cel: Zbudowac obwod z swietlnym
i dzwiekowym zrodtem, ktore sie mieni
| powtarza.

silnika.

Projekt numer 39

Zbuduj obwod na obrazku i wigcz go. Zardéwka
(L1) na przemian $wieci i jest wylgczona a gtosnik
na przemian emituje dwa tony.

Jakby kto$ stukat na przetgcznik w jednakowych
interwatach.

| ]

Sygnaly cykliczne sg w elektronice bardzo wazne.

Migajace swiatto
z podwéjnym
btyskiem

Cel: Pokazac inne wykorzystanie
uktfadu scalonego ,Kosmiczna bitwa“.
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W obwodzie opisanym na obrazku wymien
gltosnik (SP) za diode LED (D1); umies¢ ja
jednakowo jako w projekcie 32. Zardwka
bedzie na przemian Swieci¢ i wylgczac sie
a Swiatto diody LED bedzie na przemian
jasne i przyciemnione.
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Projekt numer 40

L

& I i 7]

Dzwieki kontrolowane silnikiem

Cel: Pokazac, jak moze ruch aktywowac elektroniczny

obwdd.

gra muzyka.

Ten obwdd jest kontrolowany recznym kreceniem silnika (M1). Wigcz
przetacznik (S1). Syrena policyjna zabrzmi i po chwili umilknie. Jesli
obrécisz silnikiem, znowu zabrzmi dzwiek. Zauwaz, ze na tle syreny

Projekt numer 41

Inne dzwieki
silnika

Cel: Pokazac, jak moze ruch
aktywowac elektroniczny

obwod.

Projekt numer 42

Inne dzwieki
silnika (Il)

Cel: Pokazac, jak moze ruch
aktywowac elektroniczny

Projekt numer 43

Inne dzwieki
silnika (lll)

Cel: Pokazac, jak moze ruch
aktywowac elektroniczny

Projekt numer 44
Inne dzwieki

silnika (IV)

Cel: Pokazac, jak moze ruch
aktywowac elektroniczny

Zmien poprzedni obwadd
potgczeniem punktow X, Y
i zarowki (L1). Ustyszysz dzwieki
broni palnej.

T i U za pomocg zaréwki (L1).
Teraz ustyszysz dzwigk strazy
pozarne;.

potgczenie punktow U i Z.
Ustyszysz  dzwieki karetki
pogotowia.

obwod. obwod. obwod.
Usun potgczenia pomiedzy Usuh potaczenia miedzy Te_raz_usm_m po#aczenig punktéw
punktami X i Y i potgcz punkty punktami T i U i stworz UiZiViW ana koniec potgcz

punkty T i U. Zabrzmi znana Ci
melodia z szumem.
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Projekt numer 45 Migotanie kontrolowane swiattem

Cel: Zbudowac obwad, ktory uzywa Swiatta do kontrolowania
migotania innego Swiatta.

Ukfad ten nie korzysta z gtosnego gtosnika (SP), ale z cichej diody
1 LED (D1). Wigcz przycisk (S1), dioda zacznie migaé. Odczekaj kilka
sekund, a nastepnie przykryj fototranzystor (Q4), przestaje migac.
Miganie jest kontrolowane przez fototranzystor, jak tylko bedzie
odkryty, migotanie sie powtorzy.

Glusi ludzie potrzebujg swiatta na przyktad, aby dowiedziec sie, ze ktos
dzwoni.

Ukfady takie jak ten stuzg im do ustalenia, czy zabezpieczenia sg
wigczone, czy sie zakonhczylo pieczenie.

Znasz nastepne uzycie?

Projekt numer 46 Inne efekty dzwiekowe

4

- L1

Cel: Badanie roznych efektow dzwiekowych, ktére emituje

9
@
! uktad scalony ,,Alarm*.

Zbuduj obwod wedtug obrazka. Kiedy wigczysz przetgcznik
(S1), uktad scalony (U2) witgczy dzwiek syreny. Wytgcz
iznéw szybkowigcz dzwiek, stwierdz, jesli potrafisz stworzy¢
rézne efekty. Tryb ten pozwala stworzy¢ rozne ,dzwieki
robotyczne®, jezeli go szybko wigczasz i wylgczasz.




Projekt numer 47 To ALBO tamto

Cel: Zaprezentowac projektu elektronicznego potgczenia
LUB.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka. Jesli wigczysz przetgcznik (S1)
LUB nacisniesz przycisk przetgcznika (S2), dioda LED (D1) sie
rozswieci. Nie istnieje zadne $wiatto na pdt, dioda albo Swieci
albo nie swieci. Cho¢ to wyglagda nudno, chodzi o bardzo
ciekawy projekt w elektronice. Dwa takie przetgczniki mozna
uzywaé do rozswiecenia $wiatta w domu lub mogg to by¢ dwa
czujniki na przejsciu kolejowym, ktore wtgczajg dzwiek dzwonka
sygnalizujgcego zamkniete bariery. Uktad moze posiadac wiecej
przetgcznikdw - jego funkcja nie zostanie zmieniona.

To | tamto

Cel: Zaprezentowac uktad cyfrowy.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka. Jesli wigczysz przetgcznik (S1)
| naci$niesz przycisk przetacznika (S2), dioda LED (D1) sie rozswieci.
Dioda LED albo swieci albo jest wylgczona, nie jest mozliwe nic
innego. Dwa przetgczniki mozna uzy¢ do rozswiecenia jednego
Swiatta w domu; przetgcznik w pokoju i przetacznik gldwny w skrzynce
elektrycznej. Uklad moze posiada¢ wiecej przetgcznikow - jego funkcja
nie zostanie zmieniona.

Kombinacja obwodéw A i ALBO uzywana jest do dodawania i mnozenia
cyfr w komputerach. Obwody te sg tworzone matymi tranzystorami
w wielkich uktadach scalonych.
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Projekt numer 49

ANI to ANI tamto

Cel: Zaprezentowac projekt obwodu NOR (ANI).

Zbuduj obwdéd wedtlug obrazka i wyprdobuj rézne kombinacje
przetgcznika (S1) i przetgcznika z przyciskiem (S2). Jesli to poréwnasz
z obwodem ALBO w projekcie numer 47, stwierdzisz, ze diody LED
sg umieszczone w odwrotnych kombinacjach. Z tego powodu ten
uktad nazywany jest ANI (NOR - skrot stow ,NOT this OR that* - Ani
to ani Tamto). Podobnie jako obwody ALBO i I, ten jest takze waznym
komponentem komputeréw.

-25.-

NIE to A tamto

Cel: Zaprezentowac projekt obwodu NAND (skrot dla NO this
AND that).

Zbuduj obwodd wedtlug obrazka i wyprdobuj rézne kombinacje
przetacznika (S1) i przetgcznika z przyciskiem (S2). Jesli to porownasz
z obwodem | w projekcie numer 48, stwierdzisz, ze diody LED (D1) sa
umieszczone w odwrotnych kombinacjach. Z tego powodu ten uktad
nazywany jest NAND. Obwaod ten moze mie¢ mniej lub wiecej niz dwa
wejscia, jesli jest tylko jedno wejscie, chodzi o obwéd NOT. Podobnie
jako obwody ALBO, | i ANI, ten jest takze waznym komponentem
komputerow.




Projekt numer 51 Detektor odbicia

Cel: Stwierdzi¢ obecnos¢ zwierciadfa.

Zbuduj obwdd jak pokazano na obrazku. Umies¢ go do ciemnego
miejsca, poniewaz $wiatto oddziatywato by na fototranzystor (Q4) (np.
ciemny pokéj, lub pod stotem). Potem go wigcz. 2,5V zaréwka (L1)
bedzie swieci¢, ale dzwiek miat by by¢ staby lub Zaden.

Wez mate lusterko i przytrzymaj go ponad lampg i fototranzystorem.
Powiniene$ ustysze¢ dzwiek. Stworzyle$ detektor odbicia! Im wiecej
Swiatta bedzie odbite od lusterka, tym gtos$niejszy dzwiek. Mozna
prébowaé przytrzymaé lustro w innej odlegtosci, aby zobaczy¢ jak
zmienia sie dzwiek. Mozesz tez trzymaé nad nimi biaty papier,
poniewaz biata powierzchnia odbija sSwiatto.

(STANDING)

Projekt numer 52 Cichy detektor

Cel: Stwierdzi¢ obecnos¢ zwierciadfa.

Teraz zmienimy poprzedni obwdd tak, zeby nie byt tak gtosny.
Zaréwka (L1) moze zosta¢ czescig tego obwodu. zbuduj obwéd
wedtug obrazka. Umie$¢ go do ciemnego miejsca, aby swiatto
nie oddziatywato na fototranzystor (Q4) i wigcz go. 2,5V
zaréwka bedzie jasno Swieci¢, ale dzwiek bedzie staby lub

zaden.
Wez mate lusterko i przytrzymaj go ponad lampg i
fototranzystorem. Ustyszysz dzwiek; lusterko nad

fototranzystorem odbija swiatto zaréwki. Czym wiecej Swiatta,
tym gtosniejszy dzwiek. Zamiast lusterka mozesz sprobowac
biaty papier, poniewaz biata powierzchnia odbija Swiatto.
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Projekt numer 53 Swiatlo laserowe z dzwiekiem

1 2 3 4

n

c

Cel: Zbudowac obwod, ktory jest uzywany w dzieciecej broni

A laserowej z Swiecgcym Swiattem laserowym.

B

-
Kiedy nacisniesz przycisk przetacznika (S2), uklad scalony (U2)
zacznie emitowac gtosny dzwiek broni laserowej. Czerwona dioda LED

(] bedzie swieci¢ i imituje Swiatto laserowe. Mozesz strzela¢ dtugo, lub
krotko - stukaniem na przycisk przetgcznika.

E

Projekt numer 54 Kosmiczna bitwa - migajacy efekt

1 2 3 4 5 B 7 8
' Cel: Zbudowac obwod za pomocg uktadu ,,Kosmiczna bitwa“
i stworzy¢ ciekawe dzwigki.

Zbuduj obwod wedtug obrazka, ktory korzysta z uktadu scalonego
,Kosmiczna bitwa“ (U3).

Wigcz przetgcznik (S1) a gtosnik rozpocznie emitowaé rézne
dzwieki. Wyjscie uktadu scalonego moze kontrolowac¢ zrodto
Swiatta, gtosnik i inne urzadzenia z niskg wydajnoscig.

Gtodnik mozesz wymieni¢ za zarowke 2,5V (L1), zaréwka
bedzie migota¢. Mozesz takze uzy¢ diode LED (D1) i umiesci¢
ja zamiast zaréwki (umies$¢ jg biegunem dodatnim przeciw
przewodu z sze$cioma potgczeniami).




Projekt numer 55
Obracajace sie krazki

(5] 7 8 9 10
| Cel: Zbudowad elektroniczny wirnik.
[#] (=] ] =1 Rozetnij koto jak pokazano na obrazku. Za pomocg przezroczystej
94 5 v tasmy klejagcej przymocuj koto na goérng czes¢ wiatraka, zeby
- wydrukowang strong zmierzat w gore. Umies¢ $migto na silnik (M1).
. ! Kiedy wigczysz przycisk przetgcznika (S2), kolorowe kota sie zigczg
= C) na czarnym tle. Zauwaz, jak jasnosc¢ koloru spada.
1B 3 [
) ; ; | ﬂ Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania
nie wolno dotykac¢ smigta lub silnika.
‘ E Projek 5
. - rojekt numer 5
| . | Efekt stroboskopowy podczas

oswietlenia domowego

Cel: Uzyc dysk do prezentacji efektu stroboskopowego.

Umies¢ tarcze obrotowe pod swietlowke, ktora jest podtgczona
do domowego obwodu elektrycznego. Zacznij obracac piytg
i zwolnij przycisk przetgcznika (S2). Szybkos¢ dysku zaczyna
sie zmieniac - zwalnia¢ i okaze sie, ze wydaje sie, ze biate linie
ptyng w jednym kierunku, a nastepnie w kierunku przeciwnym.
Efekt ten nazywany jest efekt stroboskopowy, ktdry opiera sie
na percepcji wzrokowej. Czestotliwos¢ blyskéw zrédta Swiatta
jest 50 razy na sekunde (w USA do 60x na s). Wyprdbuj np.
test z latarkg. Swiatto latarki jest state, jesli inne $wiatta sg
wytgczone. Dlatego tez nie mozna zauwazy¢ wyzej opisanego
efektu.

ﬂ Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania

nie wolno dotykaé smigta lub silnika.
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Projekt numer 55

Konkurencyjna gra

Cel: Zbudowac elektroniczng gre.

Wytnij ten ksztatt z tylnej czesci
podrecznika i umies¢ go do gtosnika.

[4]

-29.

Ostrzezenie: Czesci
ruchome. Podczas

dziatania nie wolno
dotyka¢ $migta lub
silnika.

(STANDING)

Uzyj projektu numer 56 dodajgc wskazniki - jak na rysunku. Ze strony 46 wytnij ksztatt
i przyklei go na gtosnik (SP), tak ze wskaznik z wycieciami w ksztaicie strzatki pasowato
do wentylatora (M1). Umie$¢ wskaznik w prawy kat, jak pokazano.

Procedura: Wytnij ze strony 46 siatke z 4 kolorami i umie$¢ go pod podktadka. Kazdy
z graczy wybiera kolor (lub dwa kolory - jesli grajg dwaj gracze), i ustawi na drodze
G, przewdd z jednym potgczeniem. Gracz, ktéry wybrat ré6zowy kolor w kolumnie
1, gracz z kolorem niebieskim w kolumnie 2, gracz z kolorem zielonym w kolumnie
3 a gracz z kolorem zéttym w kolumnie 4. Wylacz przycisk przetacznika (S2) i obroé
dyskiem. Pierwszy kolor, na ktéry wskaze wskazéwka, oznacza gracza, ktéry zaczyna
gre. W niektérych modelach, sa tylko przewody z trzema potgczeniami, dlatego uzyj
przewodu z dwoma potgczeniami jesli grasz w czterech.

Gra: Gracze zmieniajg sie w naciskaniu przycisku przetacznika. Po wigczeniu
wskazoéwka pokaze na jakis kolor a gracz tego koloru przesuwa sie o jedno pole. Gracz,
ktory jako pierwszy osiggnie gérny rzad A wygrywa. Jesli gorny rzad osiggng dwaj
gracze, powroca na rzad D i gra sie kontynuuje.

Projekt numer 58

Stosowanie komponentéw
jako przewodow

Cel: Pokazac, jak moze silnik i Zarowki stuzyc¢ jako przewod.

Wigcz przetacznik (S1) i stuknij na uklad dzwiekowy. Ustyszysz dzwigk broni
palnej (z muzyka na tle).

Ostroznie przykryj fototranzystor (Q4) reka a dzwiek zmieni sie w syrene.
Kiedy ustanie dzwiek, znéw dotknij uktadu dzwiekowego, zeby powtérzyé
sekwencje dzwiekow.

Naciénij przycisk przetacznika (S2) a dioda LED (D1) sie rozéwieci. Zaréwka
(L1) nie bedzie swieci¢ a ani silnik (M1) nie bedzie sie kreci¢. Energia
elektryczna przeptywa zaréwka i silnikiem, ale nie jest jej dosyc¢, zeby je
uruchomi¢. W tym obwodzie stuzg jako przewody o trzech potgczeniach.




¢ 1 ¢ ¢ rI'1Projekt numer 59 Obracajacy sie
O = rysunek

Cel: Stworzy¢ koliste rysunki artystyczne.

Ponownie zbuduj proste potgczenie silnika jak na obrazku. Jest to ta sama procedura, jak w projekcie 57.

Procedura: Wytnij krag cienkiego kartonu - na przyktad, z tylu notesu. Jako wzorzec, nalezy uzy¢
wentylatora. Umies¢ go na kartonie i otéwkiem lub dtugopisem opisz jego okragty ksztatt. Nastepnie wytnij
nozyczkami i naklej do $migta. Caty proces powtérz z kawatkiem papieru, ale ten naklej do kartonu tak,
zeby byto mozliwe tatwo go odklei¢.

Rysowanie: Do rysowania przygotuj sobie stabe i silne flamastry lub znaczniki. Obracaj papierem - wigcz
przycisk i przytrzymaj go (S2). Nacisnij markery na papier i rysuj kregi podczas obracania. Aby utworzy¢
spirale, zwolnij przycisk przetacznika, a kiedy silnik (M1) zwolni, szybko narysuj linie ze $rodka okregu

Biaty papier na zewnatrz.

Zmieniaj czesto kolory i nie uzywaj zbyt wiele koloru czarnego, ktéry ma hipnotyczny efekt. Inng metodg
jest stworzenie kolorowych ksztattéw na dysku, a nastepnie obracaé¢ nim i zobaczyc, jak sie fgczg ze soba.
Po osiggnieciu pewnej predkosci przy Swietle bez specjalnej modyfikacji materiatéw elektronicznych,
efekt stroboskopowy tworzy wrazenie, ze okrgg przesuwa sie do tytu. Stwérz okrgg z réznych kolorowych
promieni, zeby zaobserwowac ten efekt. Dodaniem lub odjeciem promieni mozemy osiagng¢ rézne efekty
przy roznych predkosciach obrotowych silnika. Efekt stroboskopowy opisany jest w nastepnych projektach.

Projekt numer 60 Silnik i kosmiczna bitwa

- Cel: Ruch silnika za pomocg uktadu scalonego ,Kosmiczna

bitwa“

B
Wiacz przetgeznik (S1) a silnik (M1) zaczyna sie krecié. (Z poczatku
pomdz mu palcem.) Dzwieki uktadu scalonego ,Kosmiczna bitwa“ (U3)

C bedg zasilaly silnik. Poniewaz silnik uzywa magnesy i cewki z drutami
podobnie jak gtosnik, ustyszysz dzwieki kosmicznej bitwy z silnika.

D

E
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Projekt numer 62
Dzwieki
kontrolowane
swiattem (ll)

Cel: Pokazac alternatywy
obwodu opisanego w projekcie
61.

Projekt numer 61

Projekt numer 63

Dzwieki
kontrolowane
swiattem (lll)

Cel: Pokazac alternatywy
obwodu opisanego w projekcie
61.

Zmien poprzedni obwdd
tak, ze potgczysz punkty X
i Y. Zabrzmig dzwieki broni
palnej.

Teraz  usun  pofgczenie
punktéw X iY i potagcz punkty
T i U. Uslyszysz dzwieki
strazy pozarnej.
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Dzwieki kontrolowane swiatiem

Cel: Pokazac inng dramatyczng ilustracje oporu

Swiatfoczutego.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka.

dzwieki.

Watcz przetgcznik (S1), zabrzmi syrena policyjna. Gtosnos¢ dzwieku
jest zalezna od tego, ile Swiatta trafia na fototranzystor (Q4), zaston
go czesciowo lub postaw go w poblizu jasnego swiatta i porownaj

Dzwieki
kontrolowane
swiattem (IV)

Cel: Pokazac alternatywy
obwodu opisanego w projekcie
61.

Projekt numer 64

Projekt numer 65

Dzwieki
kontrolowane
sSwiattem (V)

Cel: Pokazac alternatywy
obwodu opisanego w projekcie
61.

Teraz  usun  potgczenie
punktow T i U i stworz
potgczenie pomiedzy punk-
tami U i Z. Zabrzmig dzwieki
karetki pogotowia.

Teraz usun potgczenia miedzy
punktami U i Z, podtgcz do punktu
Z przewod z jednym potgczeniem
(3 pietro), podigcz nastepny
przewéd z trzema potgczeniami
miedzy punktami V i W a na koniec
umie$¢ uktad scalony ,Muzyka“
(u1).




Przewdd do zwarcia
na punktach X, Y lub Z.

Kawatek papieru do przykrycia
przewodu do zwarcia. 1 s 3 4

Przewdd do zwarcia
na punktach B, C lub D. o

Projekt numer 66 Elektryczne bombardowanie - gra

Cel: Stworzyc gre z elektrycznym bombardowaniem.

Zbuduj obwod weditug obrazka. Uzyj
obu drutéw tgczacych dla potgczenia.
Jego czescig sg dwa przewody el.
o dwoch potgczeniach, ktére petnig
funkcje zwarcia.

Przygotowanie: Gracz numer jeden
potozy przewdd do zwarcia pod arkusz
papieru z rzedu B, C lub D. Gracz numer
2 nie moze wiedzie¢ gdzie przeciwnik
umiescit przewadd.

Celem dla gracza numer 2, jest
odgadniecie potozenia pretéw zwarcie
tak, ze jego przewdd do zwarcia potozy
do punktu X, Y lub Z. Gracz numer 1
na obrazku wybrat pozycje ,D*. Jesli
gracz numer 2 w pierwszej prébie potozy
swoj przewod do zwarcia na punkcie
LZ°, to jego zatozenie jest poprawne
i mozemy oceni¢ go 1 (1 proba).
Jezeli odgadnie pozycje az za trzecim
razem, ocenimy go 3. Po kazdej udanej
probie usun przewody i wigcz i wytgcz
przetacznik - tak zresetujesz dzwiek.

Teraz gracz numer 2 wybiera punkty B,
C, D, i gracz numer 1 prébuje swego
szczescia. Kontynuuj w dalszych
rundach i postaraj sie uzyska¢ co
najlepszego wyniku. Zwyciezcg jest
ten, ktory najlepiej odgadnie zamiary
przeciwnika.
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Przewdd do zwarcia
na punktach X, Y lub Z.

Kawatek papieru do przykrycia przewodu

do zwarcia. \ . .

Przewdéd do zwarcia na
punktach B, C lub D.

Projekt numer 67

T om0

Strefa ciszy - gra

Cel: Stworzy¢ i zagrac sobie gre ,Strefa ciszy".

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 66, ale teraz umie$¢ pod kawatek
papieru dwa przewody el. z dwoma potgczeniami (przewody do zwarcia) -
wedtug obrazka.

Gracz numer 1 okresli strefe ciszy tak, ze pod kawatek papieru umiesci w rzedu
B, C lub D dwa przewody do zwarcia, jeden rzgd zostawi pusty.

Gracz numer 2 nie moze wiedzie¢, gdzie sg pod papierem umieszczone
przewody do zwarcia. Gracze majag na poczatku gry obaj 10 punktéw. Zadaniem
gracza numer 2 bedzie zgadna¢ ,strefe ciszy” tak, ze potozy swdj przewod
do zwarcia w punkcie X, Y lub Z. Na obrazku umiescit gracz numer 1 strefe
ciszy na punkcie C. Jezeli gracz numer 2 za pierwszym razem umiesci swoj
przewod do zwarcia na punkcie Z, zabrzmi dzwiek, ktory ogtasza, ze strefe
ciszy nie znalazt i traci jeden punkt. W kazdej rundzie ma trzy proby. Przy
kazdym sygnale, gracz traci punkt.

Potem gracz numer 2 ustali punkty B, C lub D a gracz numer 1 zaczyna szukac.
Gra jest kontynuowana tak diugo, dopoki jeden z graczy nie straci wszystkie
punkty.

(STANDING)

Projekt numer 68

3V
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Muzyka i IC ,,Kosmiczna
bitwa‘“ - Combo

Cel: Kombinowac dzwieki kosmicznej bitwy i uktadu scalonego
~Muzyka“.

Zbuduj obwdd wedilug obrazka i dodaj druty tgczace. Wigcz go
i nacisnij kilkakrotnie przycisk przetgcznika (S2) i zamachaj nad
fototranzystorem (Q4) - ustyszysz kombinacje dzwiekow. Jesli jest
dzwiek za gtosny, umies¢ zamiast gtosnika (SP) uktad dzwiekowy
(WC).




Projekt numer 69 Syrena kosmicznej bitwy

|

s

L
F
A
T
£

Cel: Kombinowac efekty kosmicznej bitwy z uktadem
scalonym ,Alarm®.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i wtacz przetgcznik (S1). Nacisnij i przytrzymaj
przycisk przetgcznika (S2), zeby zwiekszy¢ jasnosé zaréwki (L1).

Alarm cicha woda

Cel: Sprébowac alarm wodny.

Sprébujemy alarm wodny, ktoéry jest styszeé, ale nie
jest zbyt gtodny. Dodamy swiatto, Zzeby byt widoczny
takze w ciemnosci.

Zbuduj obwdd jak pokazano na obrazku, ale
na poczatku zostaw druty tgczgce na zewnatrz
pojemnika. Wiacz przetgcznik (S1); nic sie nie stanie.
Potem witéz druty fgczace do pojemnika z wodg;
zabrzmi alarm i rozéwieci sie zarowka.
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Projekt numer 71

Zarowka kontrolowana swiattem

Cel: Rozswiecic i wytgczy¢ zarowke za pomocg S$wiatta.

Przykryj uktad, wtgcz przetacznik (S1) i zauwaz,, ze zardwka po kilka
sekundach sie wylgczy. Umies¢ uktad na Swietle a Zzarowka
ponownie sie rozswieci. Przykryj fototranzystor (Q4) i umies¢ go
znéw na $wietle. Zaréwka sie nie rozéwieci. Opor fototranzystora
zwieksza sie z obnizaniem sSwiatta. Niski opér funkcjonuje jako
potgczenie punktu C i baterii (B1).

Projekt numer 72
Zarowkakontrolowana
gtosem

Cel: Rozswiecic i wyfgczyc zarowke za pomocg hapiecia
gene-rowanego z fototranzystora.

Projekt numer 73

Zarowka kontrolowana
silnikiem

Cel:Rozswiecic i wytgczy¢ zarowke za pomocg napiecia
Z silnika.

Uzyj obwodu numer 71. Usun fototranzystor (Q4) i podigcz uktad
dzwiekowy (WC) do punktow A i B. Wigcz przetgcznik (S1) i klasnij
lub gtosno méw w poblizu uktadu dzwigkowego (WC). Zaréwka sie
rozswieci. W uktadzie dzwiekowym jest piezos, umieszczony miedzy
dwoma metalowymi ptytkami. DZzwiek spowoduje, Zze ptytki zaczng
drga¢ i wytworzg mate napiecie. To aktywuje ukfad scalony
-Muzyka“ (U1) i rozSwieci zaréwke.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 72. Usun uktad dzwiekowy
(WC) i podigcz silnik (M1) do punktow A i B. Wiacz przetgcznik (S1)
i obré6¢ watem silnika - zaréwka (L1) rozswieci sie. Podczas obrotow
silnika powstaje napiecie, poniewaz w s$rodku jest cewka z drutem.
Podczas obrotéw pole magnetyczne sie zmienia i stwarza prad w cewce
i napiecie na jej biegunach. To napiecie pézniej aktywuje uktad scalony
~-Muzyka“ (U1).
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Projekt numer 75

Dioda LED kontrolowana
dzwiekiem

Cel: Kontrolowac diode LED za pomocg dzwieku.

Projekt numer 74 Dioda LED kontrolowana swiatiem

Cel: Kontrolowac diode LED za pomocg $wiatta.

Przykryj uktad, wigcz przetgcznik (S1) i zauwaz, ze dioda LED
po kilka sekundach sie wytgczy. Umiesé uktad na Swietle a dioda
LED ponownie sie rozswieci. Przykryj fototranzystor (Q4) i
umies¢ go zndw na Swietle. Dioda LED sie nie rozswieci. Opor
fototranzystora zwigksza sie z obnizaniem Swiatta.

Projekt numer 76

Dioda LED kontrolowana
silnikiem

Cel: Kontrolowac diode LED za pomoca silnika.

Uzyj obwodu numer 74. Usun fototranzystor (Q4) i podigcz uktad dzwiekowy
(WC) do punktow A1 i C1. Wigcz przetgcznik (S1) i klasnij lub gtosno mow
w poblizu uktadu dzwiekowego (WC). Dioda LED sie rozswieci. W uktadzie
dzwiekowym jest piezos, umieszczony miedzy dwoma metalowymi ptytkami.
Dzwiek spowoduje, Zze ptytki zaczng drga¢ i wytworzg mate napiecie. To
aktywuje uktad scalony ,Muzyka“ (U1) i rozswieci diode LED.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 75. Usun uktad dzwigkowy (WC)
i podtgcz silnik (M1) do punktéw A1 i C1. Wigcz przetgcznik (S1) i obréé
watem silnika - dioda LED (D1) rozswieci sie. Podczas obrotéw silnika
powstaje napiecie, poniewaz w $rodku jest cewka z drutem. Podczas
obrotéw pole magnetyczne sie zmienia i stwarza prad w cewce i napiecie
na jej biegunach. To napiecie p6zniej aktywuje uktad scalony ,Muzyka“
(U1).
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Projekt numer 77

Kosmiczna bitwa - Swiecgca dioda LED

Cel: Rozswieci¢ diode LED za pomocg uktadu scalonego
»~Kosmiczna bitwa“.

Zbuduj obwdd wed-
-lug obrazka. Jego
czescig jest uktad
scalony alarm (U2)
i kosmiczna bitwa
(U3), ktéry rozswie-
ci diode LED (D1).
Wiacz  przetgcznik
(S1) i dioda LED
roz$wieci sie.

Projekt numer 78

Muzyka i cztonek AND (koniunkcja)

Cel: Stworzy¢ cztonek AND.

Tylko w wypadku, ze
wigczysz przetgcznik (S1)
i rbwnoczesnie nacisniesz
przycisk  (S2) zabrzmi
muzyka. W elektronice
nazywamy to czton AND.
To jest wazne w logice
komputerow. Np: Jeéli
jest spetniony warunek
X i Y nastepnie spetn
instrukcje Z.

Swiatlo i ton

Cel: Stworzy¢ obwod, ktory emituje Swiatto i dzwiek.

Wigcz przetgcznik (S1) i zaréwka (L1) i dioda LED sie rozswieci.
Ustyszysz dwa rozne tony, ktoéry rozswiecg diode LED i zarowke.
Podtgczeniem uktadéw scalonych mozna kontrolowac kilka urzadzen
réwnoczesnie.




Projekt numer 8 Zaréwka, gtosnik i Smigto utozone réwnolegle

Fd 3 & 5 B !

Cel: Pokazac, jak sie energia el. rozdzieli pomiedzy rownolegte

Ostrzezenie: potgczonymi komponentami.

Czesci ruchome.
Podczas dziatania Usun wentylator z silnika (M1). Wgcz przetacznik (S1), silnik bedzie sie

nie wolno dotykac krecit a zaréwka sie rozéwieci (L1). Umie$¢ wentylator na silnik i wigcz
smigta lub silnika. przycisk przetacznika. Zaréwka nie bedzie $wiecié¢ jasnym $wiattem,
poniewaz bateria (B1) zasila silnik z wentylatorem a dla zaréwki zostato
mniej energii el. Jezeli baterie sg roztadowane, réznica w jasnosci
zarowki bedzie bardziej widoczna, poniewaz roztadowane baterie nie
moga wydac tyle energii el.

Gtlosnik (SP) tutaj funkcjonuje jako staby opér, zeby powyzej opisane
efekty byty bardziej widoczne.

Olowek i ,,Alarm*

Cel: Namalowac aktywator alarmu.

3 4

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i podigcz do niego dwa druty tgczace. Wolne zakonhczenia
drutéw nie podtgczaj. Bedziesz potrzebowat jeszcze jedng czes¢, ktéra bedzie trzeba
namalowac.

Wez otéwek (najlepiej numer 2, ale inne rodzaje tez mozna uzy¢). Wykoloruj kwadrat pod
tekstem. Lepszych wynikéw osiggniesz na twardym i rownym podktadzie. Stwérz bardzo
silng warstwe. Wiacz przetgcznik (S1) i wolne zakonczenia drutéw faczacych potéz
na wykolorowany kwadrat i poruszaj nimi po kwadracie. Jesli nie styszysz zaden dzwiek
posun zakonczenia blizej siebie i poruszaj nimi po kwadracie, albo jeszcze namaluj jedng
warstwe lub nawilz konce drutéw woda, zeby uzyskaé lepsze potaczenie.

Projekt numer 82
Alternatywy alarmu z otéwkiem

Cel: Namalowac aktywator alarmu.

Usun drut tgczacy podtgczony do punktu Y (patrz obrazek) i podiacz go do punktu X. Potéz wolne
konce drutéw znéw do kwadratu wykolorowanego otéwkiem. Ustyszysz inny dzwigk. Potem podigcz
przewod z dwoma potaczeniami do punktéw X i Y. Potéz wolne konce drutéw znéw do kwadratu
wykolorowanego otéwkiem i ustyszysz inny dzwigk.

Teraz usun przewdd z dwoma potaczeniami z punktéw X i Y i podtgcz go do punktéw X i Z, druty
taczgce podigcz do punktow W i Y. Potéz wolne konce drutdéw do kwadratu wykolorowanego

otéwkiem. Znéw ustyszysz inny dzwiek.
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Projekt numer 83 Zabawa z ukltadem scalonym ,, Alarm*

Cel: Pokazac¢ nowe sposoby wykorzystania uktadu scalonego
JAlarm®,

(STANDING)

Zbuduj obwod wedtug obrazka i umie$¢ wentylator na silnik (M1). Jeszcze nie podtgczaj
druty faczgce. Wigcz przetgcznik (S1) i stuknij na uktad dzwiekowy (WC). Zabrzmi
dzwiek broni palnej (rownoczesnie z muzykg na tle). Ostroznie przykryj fototranzystor
(Q4) reka a dzwiek zmieni sie na syrene. Z zastonietym fototranzystorem (Q4)
nacisnij przefgcznik (S2) i zabrzmi dzwiek karetki pogotowia. Odston fototranzystor
zabrzmi dzwiek broni palnej, cho¢ jest przetacznik wytgczony albo wtgczony. Po chwili
dzwiek sie wylgczy, dotknij uktadu dzwigekowego a sekwencja sie powtorzy.

Podtacz dwa druty taczgce wedtug obrazka i stuknij do uktadu dzwiekowego. Dzwiek sie
powtdrzy. Zaréwka (L1) i dioda LED (D1) sie rozéwieci i silnik zacznie sie kreci¢. Dzwigk
nadal brzmi, ale jest inny znieksztatcony. Silnik jest zasilany baterig (B1) wielkg iloscig
energii el., dlatego sie do uktadéw scalonych ,Muzyka“ (U1) i ,Alarm* dostaje mata ilo$¢
energii i wynikiem tego jest znieksztatcony dzwiek. Jesli sg baterie za stabe dzwiek moze
sie wylgczyc¢.

0 Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania

nie wolno dotyka¢ smigta lub silnika.

Projekt numer 84

Dzwiek silnika - Combo

ﬁ Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas

dziatania nie wolno dotyka¢ smigta lub silnika.
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Cel: Potgczyc wiecej
urzgdzen.

Projekt numer 85

W obwodzie sg potaczone uktady
scalone ,Alarm“ i ,Muzyka“.
Zbuduj obwdd wedtug obrazka
i umie$¢ uktad scalony ,Alarm”
(U2) wprost na uktad scalony
,Muzyka“ (U1) w ten sposob,
zeby potaczy¢ przewdd z jednym
potgczeniem z przewodem
z dwoma potaczeniami. Wigcz
przetacznik (S1) i ustyszysz syrene
razem z muzyka, wtedy zmieni sie
takze jasno$c¢ zaréwki (L1). Nacisnij
przycisk przetacznika (S2) a $migto
zacznie sie kreci¢. Dzwiek nie
bedzie za bardzo gtosny. Smigio
moze sie wznies¢ w gore jesli
zwolnisz przycisk przetacznika.

Dzwigk silnika - Combo (Il)

B

Cel: Potgczyc¢ wiecej
urzgdzen.

W uktadzie sg potgczone uktady
scalony ,Alarm“ i ,Muzyka“. Zbuduj
obwod wedtug obrazka i umiesé
uktad scalony ,Alarm* (U2) wprost
na ukfad scalony ,Muzyka“ (U1).
Wigcz przetgcznik (S1) a ustyszysz
rébwnocze$nie muzyke i syrene.
Wigcz przetgcznik (S2) a $miglo
rozpocznie sie kreci¢, dzwiek nie
bedzie zbyt gltosny. Smiglo moze
sie wznieS¢ w gore jesli zwolnisz
przycisk przetgcznika. Obwod jest
podobny do tego w projekcie numer
84, ale $migto wzniesie si¢ o nieco
wyzej, jesli uktad dzwiekowy nie
zaktywuje zaréwke (L1) i bedzie
mie¢ dostatek energii.

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas

dziatania nie wolno dotykac smigta lub silnika.




Projekt numer 86 Alarm muzyczny - Combo

Cel: Kombinowac dzwieki uktadu scalonego ,Muzyka“i ,Alarm*.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i podtgcz druty fgczgce. Wigcz go zeby
ustysze¢ rownoczes$nie syrene i muzyke. Nacisnij przycisk przetgcznika
(S2) a dzwiek syreny zmieni sie na dzwiek strazy pozarnej. Po pieciu
sekundach przykryj fototranzystor (Q4). Muzyka sie wytaczy, ale

syrena kontynuuje. Silnik (M1) funkcjonuje tutaj jako przewdd o trzech
potfgczeniach.

(STANDING)

Projekt numer 87 Dzwiek bomby Projekt numer 88
1 2 3 4 5 8 DZW'Qk
Cel: Zbudowaé obwdd, ktéry bedzie bomby (ll)
A - brzmiec jako bomba.
Cel: Zbudowac obwaod,
ktory bedzie brzmie¢ jako
B
: : — | bomba.
Wigcz przetgcznik (S1) i zabrzmi
dzwiek spadajgcej bomby. Dioda
c LED (D1..) bedglg smemcapoglczas Uzyj obwodu z projektu numer
eksplozji btydnie. Jest to jeden o .
L 87. Zamien przetgcznik (S1)
z dzwiekow uktadu scalonego o "
. o za silnik (M1). Obré¢ watem
,Kosmiczna bitwa“ (U3). N o )
D silnika i zabrzmi dzwiek wielu
spadajgcych bomb.
E -
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Projekt numer 89

Projekt numer 90

Swiatlo dotykowe

Cel: Zbudowac obwod, ktory wigczy i wytaczy diode LED za
pomocg uktadu dzwiekowego.

Dioda LED kontrolowana
swiatiem (ll)

Cel: Zbudowac obwod, ktory wigczy i wytgczy diode LED
w obecnosci Swiatfa.

Jesli na fototranzystor (Q4) spada $wiatlo, dioda LED (D1)
rozpocznie migotaé. Przyémij fototranzystor, dioda LED sie

wytgczy.

Projekt numer 91

Uzyj obwdd opisany w projekcie 89. Zamiast fototranzystora (Q4) uzyj
uktad dzwiekowy (WC). Stuknij do uktadu dzwiekowego i dioda LED
(D1) zamigocze. Stuknij znow i dioda LED zamigocze na dtuzszy okres.
Obserwuj jak dlugo dioda LED bedzie swiecic.

Dotykowy dzwiek

Cel: Zbudowac obwod, ktory bedzie emitowat dzwiek jesli
stukniesz do uktadu dzwiekowego.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 90. Zamiast diody LED (D1)
uzyj gtosnik (SP). Ustyszysz r6zne dzwieki w zaleznosci od tego, jak
bedziesz stukat do uktadu dzwigkowego (WC).
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Projekt numer 92

£ 3 4 <

Wodna kosmiczna bitwa

Cel: Za pomocg wody kontrolowac uktad scalony ,Kosmiczna
bitwa*“.

Zbuduj obwdd jak pokazano. Zakonczenia drutdw tgczacych zanurz
w wodzie. Kiedy bedg druty w wodzie zabrzmig dzwieki. Kiedy
umiescisz druty na zewnatrz pojemnika a potem z powrotem do wody,
dzwiek sie zmieni. Istnieje 8 ro6znych dzwiekow.

Projekt numer 93
Wodna kosmiczna bitwa (ll)

Cel: Za pomocg wody kontrolowac uktad scalony ,,Kosmiczna
bitwa“,

Projekt numer 94

Ludzka kosmiczna bitwa

Cel: Uzyc¢ swego ciata do kontroli uktadu scalonego ,Kosmiczna
bitwa“.

Uzyj obwdd opisany w projekcie 92. Przesun druty taczgce z punktow
D1i F1 na punkty D3 i F3 i sprébuj caty proces ponownie. Sprawdz czy
mozesz stworzy¢ jednakowych 8 dzwiekdw.

Uzyj obwodu opisanego w projekcie 93, ale druty tgczace nie zanurzaj
w wodzie. Dotknij metalowych kontaktéw palcami. Pus¢ je i zndw dotknij
- dzwiek bedzie sie zmieniat podobnie jak przy wyciggnieciu z wody.
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Projekt numer 95

7, 3 2 5

Gtosniejsza kosmiczna bitwa

Cel: Wykorzysta¢ wode do kontroli uktadu scalonego
,Kosmiczna bitwa“.

Dotgcz przycisk przetgcznika (S2) do przesziego uktadu tak, aby
wygladat jak ten na obrazku. Jesli nacisniesz przycisk lub zanurzysz
druty w wodzie zabrzmi dzwiek.

Wigcz przetacznik lub wyciaggnij druty z wody, dzwiek sie zmieni.
Druty nie musisz zanurza¢ w wodzie, wystarczy dotkngc¢ ich swoimi
palcami.

Projekt numer 96
Swietlna/Wodna
kosmiczna bitwa

Cel: Za pomocg wody kontrolowac uktad scalony ,Kosmiczna
bitwa“.

Projekt numer 97
LUB/A Efekty swietine
kosmicznej bitwy

Cel: Kontrolowac uktad scalony ,Kosmiczna bitwa“.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 96. Zamiast diody LED (D1)

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 95. Zamiast gtosnika umiesc
diode LED (D1) podobnie jak w projekcie 89. Kiedy zanurzysz druty
tgczace w wodzie lub wigczysz przetgcznik (S2), dioda LED sie rozswieci.

uzyj 2,5V zaréwke (L1). Kiedy zanurzysz druty taczgce w wodzie lub
wigczysz przetgcznik (S2), swiatto zarowki ostabnie. Kiedy zanurzysz
druty w wodzie i réwnoczesnie nacisSniesz przycisk przetgcznika,
zaréwka sie rozswieci.
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Projekt numer 98

-, 5]

Prosty alarm wodny

Cel: Wigczyc alarm wodny.

Zbuduj obwdd jak pokazano na obrazku. Najpierw zostaw druty
pomimo pojemnika z wodg. Wigcz przetgcznik (S1); nic sie nie stanie.
Zanurz druty w wodzie i zabrzmi alarm!

Mozesz uzy¢ dtuzszych drutéw i umiesci¢ ich na podtodze w piwnicy.
W wypadku zalania obwéd wigczy alarm.

Projekt numer 99
Prosty alarm
w stonej wodzie

Cel: Dowiedz sie jaka bedzie zmiana, jesli
bedzie woda sfona.

Projekt numer 100

Jesli dodasz do wody sél, dzwiek alarmu
bedzie gtosniejszy i szybszy. Sprébuj tez
chwycié druty w palcach, zeby wyprobowac
jesli twoje ciato spowoduje alarm.

Karetka pogotowia
- wodny alarm

Cel: Zaprezentowac alternatywy obwodu
opisanego w projekcie numer 98.

Projekt numer 101
Karetka

ﬁogotowia - alarm
ontaktowy

Cel: Pokazac alternatywy obwodu
opisanego w projekcie numer 98.

Zmien obwdd opisany w projekcie numer
98 tak, ze potgczysz punkty A i B. Alarm
wodny bedzie funkcjonowat jednakowo,

ale bedzie brzmiec¢ jako karetka pogotowia.

Uzyj obwodu opisanego w projekcie numer
98. Potacz druty tgczgce. Dzwiek, ktory
zabrzmi bedzie inny. Obwdd ten pokaze
jesli jest miedzy drutami woda lub jesli sie
druty wzajemnie dotykaja.
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Zestaw

elektroniczny

Czestotliwosc btyskow
n OSTRZEZENIE: migajace $wiatta zabawek moga powodowaé ataki padaczki
u epileptykow.

Odpowiednie dla dzieci od 8 roku zycia. Mtodsze dzieci sg narazone na ryzyko zakrztuszenia
sie matymi elementami.

E— S S R i e ey O W T T T ChA T

.
'

o - o - 7 1 Nj G zard i
Ostrzezenie dotyczace zarowek OSTRZEZENIE: Nie dotykac zaréwki
(q 9 gdy jest ciepta.
® ~ ] SO B T TT V) T R = = = =y o — #
- s
E — 3 S
% Przeglad: Uzupetnienie do nowej normy EN 62115: 2020/A11:2020 dotyczacej baterii i $wiatet LED. L
| \ E
v Baterie potrzebowaty wtasng obudowe, ktéra spetni strony LED dla dostepnych emisji z dtugoscia fal < 315nm; I
powyzsze warunki. -0,01Wsr-1 lub 0,25 Wm-2 przy pomiarze z odlegtosci =
N 3 Mate baterie 200mm dla dostepnych emisji z dtugoscig fal 315 nm < A E
= 3 . < . - -~ . Baterie dotaczone do zabawki <400 nm; h
B= 2 B , k H | . . ' . -
EEJ n:tgrr:)in;c::r;e?;?;;égnﬁfzwgg ;iﬂrm;g\;‘g?e Baterie podstawowe dostarczane z zabawkami - 0,04Wsr-1 lub AEL okreslone w Tabelach E.2 lub E.3 przy \ PROJ EKTOW
EX 1:2014+A1:2018) nie moga by¢ ;jemontowane bez uzycia elektrycznymi powinny by¢ zgodne z odpowiednimi pomiarze z odlegto$ci 200mm dla dostepnych emisji z : .
] N narzedzi czesciami serii IEC 60086. dtugoscig fal 400nm < A < 780nm; E L' i
oINS W przypédku czesci zabawek elektrycznych zawierajacych » Wymagane jest sprawozdanie - 0,64Wsr-1 lub 16Wm-2 przy pomiarze z odlegto$ci 200mm E & H | .
/ baterie, jezeli dany element miesci sie w catosci o przeprowadzonym tescie. dla dostepnych emisji z dtugoscia fal 780 mm <\ <1 000 TR \ ‘
g P . Dodatkowe baterie dostarczane z zabawkami nm; '
| k okresl 2 '
I \év,ﬁ{Tﬁggﬂiﬁ?ggfgc)zﬁzzgz nic:g rr::gc;ngyvg §088te;g;my elektrycznymi powinny by¢ zgodne z normg IEC 62133. - 0,32 Wsr-1 lub 8 Wm-2 przy pomiarze z odlegto$ci 200mm N
=4 bez porﬁocy narzédzia ' » Wymagane jest sprawozdanie dla dostepnych emisji z dtugoscia fal 1 000 nm < A < 3000 )
B ' o przeprowadzonym tescie. nm.
N .
N Pozostate baterie . . ) . 1
: § B Baterie mozna wyjmowac bez uzycia narzedzi tylko wtedy, Zamknlecle przegrpdy ha ha'terle' Dane tech|3|czne dlod.LED . E”-
i § gdy pokrywa przegrody baterii jest wasciwa. Spetnienie Jezeli do zamykania przegrédek i pokryw stosowane sg Aby speti¢ te warunki, wymagana jest karta danych
[T tego warunku jest sprawdzane przez inspek(;,je i dalsze $ruby lub podobne zaslepki, powinny by¢ one dotagczone technicznych - musi by¢ ona wydana zgodnie z kryterium 4
7 testy. Dotyczy to rowniez prab recznego otwierania do tego elementu lub zestawu. Zgodnos$¢ z tym Alub B CIE 127. Karta danych technicznych musi zawiera¢ \
przeérody baterii. Nie powinno to byé mozliwe bez dwoch warunkiem jest sprawdzana przez inspekcje, a takze informacje, ze zostata opracowana zgodnie z metodami [
niezaleznych ruc.héw wykonywanych jednoczeénie poprzez pézniejsze testy po otwarciu przegrody/ pokrywy pomiarowymi CIE 127 i okresla¢ przynajmniej:
Zabawka elektryczna powinna byé umieszczona na' akumulatora. Na $rube lub inne zamkniecie jest ttoczony - natezenie $wiatta w cd lub natezenie promieniowania w
poziomej powierzchni stalowej. Metalowy cylinder nacisk 20N na czas 10 sekund, bez ruchu w jakimkolwiek watach na steradian w funkcji natezenia pradu wyjsciowego
o masie 1 kg i $rednicy 80 mmjest opuszczany na nig kierunku. Sruba lub inny element kryjacy nie moze oddzieli¢ - kat
z wysokosci 100 mm, tak aby jego ptaska powierzchnia sie od pokrywy, zatrzasku lub wyposazenia. - szczytov,vg dtugosé fa]i o )
spadta bezposrednio na zabawke elektryczna. Test jest .. ) Zzerokozc pasma emisj| VYI({mOW&J
wykonywany jeden raz, a metalowy cylinder uderza Swm_tla. LED ) ) ) - datg wydania I numer rewizj.
w najbardziej nieodpowiednie miejsce: przegroda baterii Promieniowanie zabawek elektrycznych ze $wiattami LED . . _
nie powinna sie otworzy¢. nie moze przekraczyé nastepujacych limitéw: » W_pr}zysz’:osm wszystkie _smat{a LED 'bed'al musiaty
» W przysztosci wszystkie akumulatory beda -0,01Wm-2 przy pomiarze z odlegtosci 10mm od przedniej miec karte danych technicznych zawierajaca

powyzsze dane.
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Usuwanie problemdéw podstawowych

Spis poszczegdlnych komponentéow

Blizsze informacje o poszczegélnych komponentach
Czego mozna i nie mozna w czasie zestawiania obwodéw
Zaawansowane usuwanie probleméw

Lista projektow
Projekty obwodéw przetaczajacych 102 - 305
Pozostate wyroby z serii Boffin

pradem elektrycznym
Nikdy nie podtaczaj obwodow

1
2 elektrycznych wtyczek
3
4
| A
6,7
8-73
74

Usuwanie probleméw podstawowych

1. Wiekszo$¢ problemoéw jest nastepstwem ztego zestawienia.
Dlatego zawsze sprawdz, jesli zestawiony obwod zgadza sie ze

wzorowym nakresem

2. Upewnij sig, ze komponenty z pozytywnym/negatywnym
znakiem sg umieszczone zgodnie ze wzorowym nakresem.

3. Czasami moze dojs$¢ do uwolnienia zaréwek, poprawnie je
zasrubuj. Badz ostrozny, zaréwke mozna bardzo tatwo rozbic¢.

4. Upewnij sie, ze wszystkie potaczenia sg dobrze zamocowane.

5. Zmien baterie, jezeli jest to konieczne.

6. Jezeli sig silnik kreci, ale Smigfo nie jest w rbwnowadze, sprawdz
stan czarnej plastikowej czesci z trzema szpilkami na wale silnika.

Producent nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci za uszkodzenia
pojedynczych komponentéw nastepstwem ztego podtaczenia.

Ostrzezenie: Jesli podejrzywasz, ze pakiet zawiera jakie$
uszkodzone komponenty, postepuj zgodnie z procedurg
zaawansowanego usuwania probleméw na str. 6; aby dowied-

ziec sie, ktéraczesc trzeba wymienic.

A Baterie:

« Uzywaj tylko baterii typu 1,5V AA - baterie
alkaliczne (nie s zawarte w opakowaniu).

« Baterie ktadZ zgodnie z biegunami baterii.

» Nienatadowuj baterii, ktore nie sg okreslone
do tadowania. tadowanie baterii musi

nie mozna tadowac jezeli s podtaczone do
wyrobu.

« Nie uzywaj wspdlnie alkaliczne, standar-
dowe (weglowo/cynkowe) lub baterie z
mozliwoscig ponownego tadowania.

« Zuzyte baterie usun.

» U Zrédta napiecia nie moze dojs¢ do zwarcia.
« Baterii nie wrzucaj do ognia i nie prébuj
ich rozmontowac czy otwierac ich ptaszcz
zewnetrzny

« Nie podtaczaj baterii rownolegle.

Rady dla poczatkujacych

; Ostrzezenie: Ryzyko porazenia

przefaczajacych do domowych

Ostrzezenie: ktore dotyczy wszystkich czesci, oznaczonych symbolem
Ruchome czesci. W czasie dziatania nie wolno dotykac

silnika lub $migta. Nie wolno pochylac sie nad silnikiem. Nie wolno rzucac
$migfa na ludzi, zwierzeta lub inne obiekty.

ﬂ Ostrzezenie: Ryzyko potkniecia

Mate czesci. Produkt nie jest
przeznaczony dla dzieci ponizej 3 lat.

A

Spetnia wszystkie wymagania prawne.

przebiegac z nadzorem osoby dorostej. Baterii

« Nie uzywaj wspdlnie starych i nowych baterii.

- Baterie nalezy przechowywac z dala od matych.

Ostrzezenie: Przed wtaczeniem obwodu zawsze
sprawdz poprawne podtaczenie poszczegdlnych
czesci. Jezeli s w obwodzie wiozone baterie nie
zostawiaj go bez nadzoru. Nikdy nie podtaczaj
dalsze baterie lub inne zasilacze. Nie uzywaj
uszkodzonych czesci.

Nadzor osoby dorostej: Poniewaz zdolnosci dzieci
réznia sie w zaleznosci od grupy wiekowej, dorosli
powinni sami zdecydowac, jakie eksperymenty s
dla nich odpowiednie i bezpieczne (mozna je
oceni¢ na podstawie instrukcji). Upewnij sie, ze
dziecko przeczyta wskazéwki oraz instrukcje
bezpieczenstwa i postepuje zgodnie z nimi przy
montazu. Produkt ten przeznaczony jest dla
dorostych i dzieci, ktére sg w stanie przeczytac
instrukcje i postepowac zgodnie z nig. Nie modyfi-
kuj elementéw produktu, poniewaz moze to
prowadzi¢ do naruszenia bezpieczenstwa, a tym
samym narazi¢ twoje dziecko na niebezpieczenstwo.

Zestaw Boffin zawiera komponenty z kontakty dla
zestawienia réznych elektrycznych i elektronicznych
obwodéw opisanych w projektach. Komponenty maja
rozny kolor i s3 0znaczone numerem, dlatego mozna je
fatwo odréznic¢. Poszczegdlne komponenty obwodéw sa
na obrazkach odréznione kolorem i numerem.

Wielka jasna plastikowa podktadka jest czescig zestawu i
stuzy do poprawnego umieszczenia poszczegolnych czesci
obwodu. Podktadka nie jest konieczna do zestawienia
obwodu, pomaga do wygodnego zestawienia catego
obwodu. Podktadka ma rzedy oznaczone literami A-Gi
kolumny oznaczone numerami 1 - 10

Umies¢ Smigto na silnik M1, kiedy bedziesz uzywat tego
komponentu. Nie réb tego tylko wtedy, jezeli sa w projekcie
inne instrukcje.

W niektérych obwodach sg dla niezwyktych pofaczen
wykorzystane druty faczace. Wystarczy ich potaczy¢

z metalowymi kontaktami tak, jak jest pokazane na obrazku
U kazdego komponentu znajdziesz na obrazku czarny

numer. Ten oznacza, w ktérym levelu (poziomie) jest dany
komponent umiejsowiony. Najpierw umies¢ wszystkie
komponenty na poziomie 1, potem na poziomie 2 a potem
na poziomie 3 - itd.

2,5V i 6V zarowka sa w oddzielnych opakowaniach, tak
samo jak ich gniazda. Umies¢ 2,5V zaréwke w gniezdzie L1 i
6V zaréwke w gniezdzie L2.

Ostrzezenie: W czasie zestawiania projektow badz
ostrozny by nie stworzy¢ niechcianych bezposrednich
potaczen przez przywigzanie baterii (,zwarcie”). To
moze uszkodzi¢ baterie.
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Lista poszczegolnych komponentow (Kolor i styl moze sie mienic) ich symboly i numery

Uwaga: W instrukcjach innych projektéw sg dodatkowe listy elementéw.

W wypadku braku ktérego$ z komponentdw, zkontaktuj sie z ConQuest entertainment, Kolbenova 961, Praha 9; info@boffin.cz

Komponent llosé ID Komponent

3 @ Egaec“;‘;f] ;'r-nz jednym 1 6SCO1 1 @ Kondensator 10uF 6SCC3
3 | (@) | prenbasi 2O | oug 6SC02 1 Kondensator 1004F 6SCC4
1| ® iy | omoma 6SC03 1 | ©9 | Kondensator470yF 6SCC5
1| (&) | Pronsas. 2HEEm | ooma 6SC04 1 Opor 1kQ 6SCR2
1| @ PrEowOd ol 2 SedTOMa | oggmgma)  65C07 | 1 Opor 5,1kQ 6SCR3
1 EE:VLV:\""" 21,5V baterie ﬁ 6SCB1 1 Opor 10 Q 6SCR4
1 Antena 6SCA1 1 Opor 100 Q 6SCR5
1 | (2) | ZielonadiodaLED | [EFEms | 6SCD2 1| 09 gz";fo:fngz 0 wysokie] v 6SCU5
1 @ ?g{zcifrgv’éf)ﬁv zarowka 6D 6SSS,CCLLzzB 1 PNP tranzystor W 6SCQ1
Typ 425 Iub podobny
1| &D | Mikrofon 6SCX1 1 NPN tranzystor w 6SCQ2
1 %fﬂ:fﬁfg 6SCU4 1 @ Opor opcjonalny W 6SCRV
1 Kondensator 0,024F 6SCC1 1| €Y *;s;‘;f]:f;m 6SCCV

® ®

Kondensator 0,1uF

internetowej: www.toys.cz

6SCC2 I Elementy dodatkowe lub zamienne mozna zaméwié na naszej stronie




Dalsze informacje o komponentach

(Komponenty mogg ulec zmianie)

Uwaga: Dalsze informacje o poszczegélnych komponentach znajdziesz
w podreczniku poszczegolnych zestawow.

Zielona dioda LED (D2) funkcjonuje jednakowo jak czerwona dioda
LED (D1) a 6V zaroéwka (L2) funkcjonuje jednakowo jak 2,5V zarowka; te
komponenty opisane sg w podreczniku projektow 1 - 101.

Opory zabraniajg przeptywu energii elektrycznej i uzywajg sie do obnizenia
poziomu energii el. w obwodzie. Obwdd Boffin zawiera opory 100Q (R1),
1KQ (R2), 5,1KQ (R3), 10KQ (R4) i 100KQ (R5). (,K" = 1000, w tym
wypadku R3 jest 5 100Q). Materiaty, jak na przyktad metal, majg bardzo
niski opdr (<1Q) i nazywamy ich przewody a materiaty jako papier, plastik
i powietrze majg opor bliski nieskoriczonosci, dlatego nazywamy ich izolatory.

Opér opcjonalny (RV) jest opdr o 50KQ, ale mozna ustali¢ Srednig wartos¢
miedzy 0Q - 50Q. Jezeli jest nastawiona warto$¢ 0Q musimy poziom energii
el. w obwodzie obnizy¢ innymi komponentami.

Mikrofon (X1) jest opdr, ktory zmienia swojg wartosc, jezeli zmiany ci$nienia
powietrza (dzwieki) wywotajg cisnienie na ich powierzchnie. Jego opdr mieni
sie z 1KQ podczas cicha az na 10KQ, jezeli do niego dmuchasz.

Kondensatory sa komponenty, ktére w obwodach elektrycznych uzywaja
sie do tymczasowego zachowania fadunku elektrycznego, to znaczy
do zachowania potencionalnej energii elektrycznej. Kondensatory z wyzszg
pojemnoscia mogg zachowac wiecej energii elektrycznej. Dzieki tej oto
zdolnosci blokujg state sygnaty napiecia i przepuszczajg szybko zmieniajgce
sie napiecie. Kondensatory uzywajg sie w uktadzie sprezenia zwrotnego.
Sada Boffin zawiera kondensatory o pojemnosci 0,02uF (Farad) (C1),
0,1uF (C2), 10pF (C3), 10pF (C4), 470uF (C5) i kondensator opcjonalny
(CV). Kondensator opcjonalny mozna nastawi¢ w wartosciach od .00004
do .00022uF i s3 wyuzywane w radiowych uktadach o wysokiej czestotliwosci
- zmiang pojemnosci w uktadzie sprezenia zwrotnego odbiornika wyréwna
sie wlasna czestotliwoS¢ ukfadu zewnetrznej czestotliwosci i dojdzie
do rezonagji, tj. do wzmocnienia odbieranego sygnatu. Uktad dzwiekowy
funkcjonuje jako kondensator o pojemnosci 0,02uF.

Antena (A1) zawiera cewke, ktora jest nawiniona na metalowy kij. Ma nizsze
skutki magnetyczne anizeli silnik oprécz wysokiej czestotliwosci (na przyktad

w AM radiu). Magnetyczne wtasciwosci anteny umozliwiajg koncentrowaé
odbidr syngatu radiowego. Przy nizkiej czestotliwosci antena dziata jako
normalny przewdd.

Tranzystory PNP (Q1) i NPN (Q2) sg potprzewodniki, ktére zawierajg
dwojki przeptywdw PN i wykorzystywaja maty prad elektryczny do kontroli
nad wielkim pradem el. Chodzi o ztgczenie dwu pdtprzewodnikowych diod
w jednym komponencie. Tranzystor mozna bardzo fatwo zmniejszy¢ i jest
podstawg wszystkich uktadéw scalonych, jak na przykfad przetacznik
$wiatta, wzmacniacz, procesor itp. W projektach numer 124 - 125 i 128
- 133 sg opisane ich wiasciwosci. Duza ilos¢ pradu el. moze uszkodzi¢
tranzystor, dlatego musi by¢ prad ograniczony innymi komponentami w
ukfadzie.

Wzmacniacz IC (U4) jest modutem, ktéry zawiera uktad scalony
~Wzmacniacz" i pomocnicze komponenty, ktore s3 jego nieodtaczng
czescig. Jak opisano ponizej:

Wzmacniacz IC:

(+) - energia z baterii
(-) - energia z powrotem do baterii

INP FIL - filtrowana energia z baterii
X FIL INP - wejscie
©) @ @ OUT - wyjécie
: Patrz projekt numer 242 jako
POWEH AMPLIFIER
OUT iz @& (+) przyktad podigczenia.

Uktad scalony ,wysoka czestotliwosc" - IC (U5) jest specialnym
wzmacniaczem, ktdry jest uzywany tylko w uktadach radiowych

0 wysokiej czestotliwosci. Opisano ponizej.

Uktad scalony ,wysoka
czestotliwosc":

INP - wejscie (dwa)

OUT - wyjscie

(-) - zwro6t energii z powrotem

do baterii

(=) INP INP

Patrz projekt numer 242 jako
przyktad podtaczenia.
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Czego mozna i nie mozna w czasie zestawiania obwodow

Po zestawieniu obwoddw zgodnie z instrukcjami moze bedziesz miat ochote eksperymentowac
na wiasne ryzyko. Postepuj zgodnie z instrukcjami projektéw w tym podreczniku. Kazdy
obwdd zawiera zrédto pradu (baterie) i opory (opdr, zardwka, silnik, uktad scalony, itp.),
ktére sa wzajemnie potaczone w obu kierunkach. Badz ostrozny zeby nie dochodzito
do zwarcia (potaczenie z nizkim oporem — patrz przyktad ponizej), co moze uszkodzi¢
jednotliwe komponenty albo szybciej wybi¢ baterie.Uktad scalony podtaczaj zgodnie
z konfiguracjg opisang w projektach, inaczej mozesz uszkodzi¢ komponenty. Nie ponosimy
odpowiedzialnosci za szkody spowodowane ztym potaczeniem czesci.

Wazne uwagi:
- Jezeli bedziesz eksperymnetowat, ZAWSZE chron oczy.

- W obwodzie ZAWSZE uzyj elementu, ktory ogranicza prad - np. ukiad scalony, mikrofon, zaréwke,
uktad dzwiekowy, kondensator (musi by¢ prawidtowo podtaczony), silnik, opdr Swiattoczuty albo opory
(opdr opcjonalny musi by¢ nastawiony na warto$¢ wyzszg niz minimalng).

- Diody LED, tranzystory, uktady o wysokiej czestotliwosci, antene i wytgcznik uzywaj ZAWSZE w
potaczeniu z innymi komponentami, ktére ograniczg nimi przechodzacy prad. Jezeli tak nie uczynisz
moze doj$¢ do zwarcia albo uszkodzenia tych komponentow.

- ZAWSZE potaczaj opdr opcjonalny tak, aby byt prad limitowany innymi komponentami w obwodzie
jezeli warto$é oporu opcjonalnego jest nastawiona na 0.

- Podtaczaj kondensatory tak, aby byly biegunem dodatnim ,+“ wystawione wyzszemu napieciu.

- Jesli stwierdzisz podwyzszong temperature u ktérej$ z czgsci, NATYCHMIASTOWO odigcz baterie
i sprawdz wszystki potgczenia.

- Przed wigczeniem obwodu ZAWSZE sprawdz wszystki potaczenia.

- Uktad scalony ZAWSZE podtgczaj zgodnie z konfiguracjg opisang w projektach lub wedtug opisu
potaczenia danych czesci.

- NIGDY nie probuj uzy¢ uktadu scalonego o wysokiej czestotliwosci jako tranzystoru (opakowania sg
podobne, ale komponenty inne).

- NIGDY nie uzywaj 2,5V zaréwke w uktadzie z dwoma uchwytami baterii, jezeli nie jeste$ pewien, ze
napiecie w poprzek bedzie ograniczone.

- NIGDY nie podfaczaj urzedzenia do wtyczki zasilania w sieci domowej.
- NIGDY nie zostawiaj uktadu bez nadzoru, jezeli jest wtgczony.

- NIGDY nie wolno dotyka¢ motoru, jezeli toczy sie bardzo szybko.Ze napéti napfi¢ bude omezeno.

Uwaga: Jesli macie modele zaawansowane SC-500 lub SC-750, w Waszej

instrukcji sa dodatkowe informacje.

Wszystkich projektow opisanych w tym podreczniku dotyczy, ze jednotliwe czesci obwodu
mogg byC¢ utozone réznie bez koniecznosSci zmiany obwodu. Na przykiad, kolejnosé
komponentéw nie ma znaczenia, wazne jest jakim sposobem sg kombinacje tych obwoddow
podiaczone do catosci.

Ostrzezenie dla uzytkownikéw Boffin: Nie nalezy podtaczac dalszych zrédet
napiecia z innych zestawdéw - moze to prowadzic do uszkodzenia elementéw.
Jesli potrzebujesz pomocy lub masz pytania, skontaktu;j sie z Boffin.

Przykad zwarcia - NIGDY NIE PROBUJ!!

NIGDY NIE

Umieszczenie przewodu
z trzema potgczeniami naprzeciw
baterii spowoduje zwarcie.

NIGDY NIE
PROBUJ!

To jest takze zwar-
cie, nigdy nie prébuj!

@_.

PROBUJ!

Tym oto sposobem takze moze dojs¢ do zwarcia. Jezeli
jest przetacznik (S1) wigczony dojdzie w tym uktadzie
do zwarcia. Zwarcie uniemozliwi dalszg prace.

NIGDY NIE
PROBUJ!

Wspieramy Wasze starania w tworzeniu nowych obwodéw. Jesli stworzycie
cos unikalnego, chetnie opublikujemy obwdd z Twoim imieniem na naszej
stronie internetowej www.boffin.cz Wyslij swéj projekt na info@boffin.cz.




Zaawansowane usuwanie problemow

ConQuest entertainment nie ponosi odpowiedzialnosci za
czesci uszkodzone w wyniku nieprawidtowego podiaczeniem.

Jesli czujesz, ze obwéd zawiera uszkodzone komponenty,
wykonaj nastepujace kroki, aby znalez¢, ktorg czésé¢ potrzeba
zmieni¢:

1. — 9. Kroki 1 — 9 znajdziesz w instrukcji obstugi 1-101. Potem
wykonaj instrukcje opisane ponizej. Najpierw wyprobuj obie zaréwki
(L1, L2) i uchwyty baterii, potem wszystkie modre przewody i ich
potgczenia a potem wyprébuj obie diody LED (D1 i D2).

10. Odpory 1K, (R2), 5,1K (R3) i 10K (R4):Zbuduj obwdd wedtug
projektu numer 7, ale zamiast oporu 100Q (R1) uzyj powyzej
wypisane opory. Dioda LED powinna swieci¢ a jasnos¢ jej zmaleje
Z wyzszg wartoscig oporu.

11. Antena (A1): Zbuduj mini-obwéd wedtug tego obrazka,
powinienes$ ustysze¢ dzwiek.

12. NPN tranzystor (Q2): Zbuduj
ten mini-obwéd. Dioda LED (D2)
powinna byé wigczona tylko w
wypadku, ze jest nacisniety przycisk E
S2. W innym wypadku dojdzie &
do uszkodzenia NPN.

13. PNP tranzystor (Q1) :Zbuduj
mini-obwdéd wedtug tego obrazka.
Dioda LED (D1) powinna by¢ wigczona
tylko w wypadku, ze jest nacisniety
przycisk przetgcznika (S2). W innym
wypadku dojdzie do uszkodzenia NPN.

14. Opoér opcjonalny (RV): Zbuduj
obwdd wedtug projektu numer 261,
ale zamiast oporu Swiattoczutego (RP)
uzyj opér o 1KQ (R2). Kontrolowaniem
oporu mozna wigczyc¢ i wytgczy¢ diode
LED (D1).

15. Opér 100Q (R5) a kondensatory 0,02uF (C1), 0,1uF (C2)
i 10uF (C3): Opodr 100Q (R5) a kondensatory 0,02uF (C1), Zbuduj

-5-

obwod weditug projektu numer 206. Ustyszysz dzwiek. Umiesé
kondensator 0,02uF na uktad dzwiekowy (WC) i wtedy dzwiek sie
zmieni (jest gtebszy). Zamiast 0,1uF uzyj 10uF i obwdd ,kliknie® raz
za sekunde.

16. Kondensatory 100uF (C4) i 470uF (C5): Zbuduj obwdd,
opisany w projekcie numer 225, nacisnij przycisk przetgcznika (S2)
i wigcz przetacznik (S1). Dioda LED (D1) sie na 15 sekund roz$wieci
a potem zgasnie (nacisnij ponownie przycisk przetacznika zeby
zresetowac). Zamiast 470uF uzyj 100uF i dioda LED roz$wieci sie
tylko na 4 sekundy.

17. Uktad scalony ,,Wzmacniacz*“ (U4): Zbuduj obwdéd opisany w
projekcie 293, dzwiek, ktory bedzie wychodzit z reproduktoru bedzie
gtosny.

18. Mikrofon (X1): Zbuduj obwdd opisany w projekcie numer 109.
Dmuchnigeciem do mikrofonu wytgczysz zaréwke (L2).

19. Kondensator opcjonalny (CV):Zbuduj obwdd opisany w
projekcie numer 213 i umies¢ go blisko AM radia, dostroj radio
i kondensator, zeby sprawdzic¢, jesli w radiu ustyszysz muzyke.

20.Uktad scalony o wysokiej czestotliwosci (U5): Zbuduj obwod
opisany w projekcie numer 242 i nastaw kondensator opcjonalny
(CV) i opdr opcjonalny (RV) tak, by styszec¢ stacji radiowe;.

Ostrzezenie: Jezeli posiadasz zaawansowane zestawy Boffin 300, Boffin 500 lub Boffin

750, otrzymasz dodatkowe informacje w poszczegolnych podrecznikach projektow.

ConQuest entertainment a.s.

Kolbenova 961 198 00 Praha 9
www.boffin.pl
info@boffin.cz

Elementy dodatkowe lub zamienne mozna zaméwi¢ na naszej stronie
internetowej: www.elenco.com/replacement-parts/




Lista projektow

Projekt

102
103
104
105
106
107
108
109
110
11

112
113
114
115
116
117
118
119
120
121

122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136

137
138
139

Opis

Szereaowe umieszczenie baterii
Tykanie i pisk

Wentylator kosmiczny
Dwu-tranzystorowy swietlny alarm
Swiattem kontrolowany alarm
Automatyczna lampa uliczna
Promienie $wietlne kontrolowane gtosem
Zdmuchniecie elektronicznego swiatta
Opcjonalny generator tonu
Swiattoczute organy elektroniczne
Elektroniczna cykada

Swiatto i dzwieki

Wiecej swiatta i dzwiekow

Wiecej swiatta i dzwiekow (I1)
Wiecej swiatta i dzwiekow (111)
Wiecej swiatta i dzwiekow (1V)
Detektor predkosci silnika

Stara maszyna do pisania
Nadajnik i odbiornik optyczny
Dzwigki kosmicznej bitwy kontrolowane
Swiattem

Kosmiczna bitwa w radiu
Wykrywacz ktamstw

Wzmacniacz NPN

Wzmacniacz PNP

Wentylator ssacy

Wentylator

PNP kolektor

PNP emiter

NPN kolektor

NPN emiter18

NPN kolektor - silnik

NPN emiter - silnik

Brzeczenie w ciemnosci

Brzeczyk dotykowy

Brzeczyk dotekowy o wysokiej
czestotliwosci

Brzeczyk wodny o wysokiej czestotliwosci
Komar

Gtosowy dzwonek o wysokiej czutosci

8
8
9

9
10

11

11
12
12
12
12
12
13
13
14

14
15
15
16
16
17
17
17
17
18
18
18
18
19
19

19
19
19
20

Strona Projekt

140
141
142
143
144
145
146
147
148

149
150
151

152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177

Opis

Gtosniejszy dzwonek

Bardzo gtosny dzwonek

Dzwonek z przyciskiem

Detektor ciemnosci

Muzyczny czujnik ruchu

Radiowy muzyczny alarm

Swietlne radio muzyczne

Nocne radio muzyczne

Nocne radio z transmisjg dzwieku broni
palnej

Alarm radiowy z dzwigkiem broni palnej
Strzelanie z radia za $wiatta dziennego
Zakonczenie bitwy kosmicznej tylko
dmuchnigciem

Szeregowo umieszczone zarOwki
Réwnolegle umieszczone zaréwki
Kombinowany alarm symfoniczny
Kombinowany alarm symfoniczny (Il)
Kombinowana symfonia
Kombinowana symfonia (I1)
Symfonia wozu policyjnego
Symfonia wozu policyjnego (I1)
Symfonia karetki pogotowia
Symfonia karetki pogotowia (I1)
Symfonia statyczna

Symfonia statyczna (I1)
Kondensatory umieszczone szeregowo
Kondensatory umieszczone rownolegle
Detektor wody

Detektor stonej wody

NPN kontrolowanie swiatta

NPN kontrolowanie w ciemnosci
PNP kontrolowanie swiatta

PNP kontrolowanie w ciemnosci
Czerwona i zielona lampka kontrolna
Kontrola przeptywu

Korekcja przeptywu

Detekcja biegunowosci
Wytadzenie dzwonku dmuchnieciem
Zdmuchniecie swieczki

Projekt

178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217

Opis

Wigczenie dzwonku dmuchnigciem
Zapalenie swieczki dmuchnigciem
Krzyczacy wentylator
Piszczacy wentylator
Piszczgce swiatta

Wiecej swiatta i nizsze dzwieki
Silnik, ktory sie nie uruchomi
Piszczenie

Piszczenie o nizszej czestotliwosci
Szum

Regulowany metronom

Ciche miganie

Skwierczgca syrena mgtowa
Skwierczenie i klikniecia
Dzwigk gry wyscigowej

Alarm swietlny

Jasniejszy alarm swietlny
Leniwy wentylator

Laserowe $wiatto

Alarm wodny

Alarm radiowy

Wysokos¢ tonu

Wysokos¢ tonu (I1)

Wysokos¢ tonu (III)

Alarm, ogtaszajgcy zalew
Stworz swojg baterie

Stwoérz swojg baterie (II)
Stwoérz swojg baterie (1II)
Generator tonu

Generator tonu (Il)

Generator tonu (lll)

Generator tonu (1V)
Generator wiecej tonow
Generator wiecej tonow (II)
Generator wiecej tonow (lII)
Radiostacja muzyczna
Alarmujgca radiostacja
Standardowy obwdd tranzystorowy
Silnik i zaréwka z dzwigkiem
Malejgca syrena

Strona

29
29
30
30
30
30
30
31
31
31
31
31
32
32
32
33
33
33
33
34
34
35
35
35
35
36
36
36
37
37
37
37
38
38
38
39
39
39
40
40




Lista projektow

Projekt Opis

Bardzo szybko malejgca syrena
Bron laserowa z ograniczong liczbg
strzatow

Symfonia dzwigkow

Symfonia dzwiekdw (I1)
Wzmacniacz tranzystorowy
Manometr

Miernik rezystancji

Automatyczne wytgczanie Swiatta
nocnego

Kondensatory wytadowcze

Zmiania opdznienia czasowego
Generator alfabetu Morse'a
Nauczanie alfabetu Morse'a za pomoca
diody LED

Maszyna do produkcji wrzaskow
Dioda LED i reproduktor

Gwizdek dla pséw

Gra na odczytywanie mysli

Gra z rozszerzong strefg ciszy
Nabicie i wybicie kondensatora
Magia fali dzwigkowej

Wzmacniacz kosmicznej bitwy
Puzon

Silnik samochodu wyscigowego
Elektryczny wzmacniacz

Reakcja Kazoo

AM radio

Symfonia pozaru

Symfonia pozaru (II)

Wibracyjny lub dzwiekowy wskaznik
Dwu-palcowa lampa dotykowa
Jedno-palcowa lampa dotykowa
Kosmiczna bitwa

Kosmiczna bitwa (ll)

Swietlny wentylator o kilku predko$ciach
Swiatto i $wiatto palcowe
Przechowywanie energii el.
Kontrolowanie jasnosci swiatta
Elektryczny wentylator

Strona Projekt Opis Strona

255 Radio-muzyczny alarm przeciw
ztodziejom

256 Sciemniacz

257 Wykrywacz ruchu

258 Modulator wentylatora

259 Oscylator 0,5 - 30 Hz

260 Oscylator impulséw dzwiekowych

261 Wykrywacz ruchu

262 Obroty silnika

263 Wentylator opéznionego silnika

264 Wentylator opéznionego silnika (I1)

265 Dzwonek o wysokiej czestotliwosci

266 Gwizd statku parowego

267 Statek parowy

268 Trabienie statku parowego

269 Alarm przeciw ztodziejom aktywowany
dzwiekiem

270 Alarm przeciw ztodziejom aktywowany
silnikiem

271 Alarm przeciw ztodziejom aktywowany
Swiattem

272 Kontrolowanie oporu Swiattoczutego

273 Kontrolowanie mikrofonu

274 Alarm cisnienia

275 Mikrofon elektryczny

276 LED wskaznik obrotow wentylatora

277 Dzwieki kosmicznej bitwy z diodg LED

278 Mieszanie dzwigkow

279 Naped wentylatora mieszaniem dzwiekdw

280 Elektryczny wentylator, ktory sie wytgcza
Swiattem

281 Silnik i zarowka

282 Opdznienie start-stop

283 System raportowania skrzynki odbiorczej

284 Elektroniczny dzwonek, ktory raportuje

skrzynke odbiorczg

285 Elektroniczna zaréwka, ktéra raportuje
skrzynke odbiorczg 67

286 Dwukrotnie wzmocniony oscylator 67

287 Szybko migajgca dioda LED 67

Projekt Opis Strona

AM radio z tranzystorami

AM radio (Il)

Wzmacniacz muzyki

Przedtuzone dziatanie lampy
Przedtuzone dziatanie wentylatora
Wzmacniacz syreny policyjnej
Dtugotrwate dzwonienie
Dtugotrwate klikanie

Zwalniajacy silnik

Tranzystorowa malejgca syrena
Malejagcy dzwiek dzwonku

Dzwigki kosmicznej bitwy, kontrolowane
dmuchaniem

Zaréwka z mozliwoscig nastawienia
przedtuzonego dziatania
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Przedtuzenie dziatania wentylatora



I Projekt numer 102 Szeregowe umieszczenie baterii

Cel: Pokazad, jak mozna zwiekszyc¢ napiecie, jesli sq
baterie.

Jesli wiaczysz przetacznik (S1), prad bedzie przeptywat z
baterii, przez przetacznik, 100Q op6r (R1), diode LED (D1),
diode LED (D2), i z powrotem do drugiej grupy baterii (B1).
Zauwaz jak swiecg obie diody LED. Napiecie jest wystarczajgco
wysokie by mogto rozswieci¢ obie diody LED jezeli sg baterie
umieszczone szeregowo. Jesli uzyjesz tylko 1 grupe baterii,
diody LED nie rozswiecg sie. Niektore urzadzenia uzywaja
tylko jednej 1,5V baterii, ale elektronicznie stworzy z tego
mate zrodta setki voltow. Dobrym przyktadem jest lampa
btyskowa aparatu fotograficznego.

Kolejnos¢ umieszcze-
nia elementow

Projekt numer 103 Tykanie i pisk

3 4 o

7 Cel: Wydawanie zabawnych dzwiekéw za pomocq
: swiatfa.

Zbuduj obwdd na podstawie rysunku i wtgcz przetacznik za
pomoca dzwigni (S1). Zmieniaj intensywnos¢ $wiatta z tranzy-
stora czesciowym zakrywaniem reka. Jesli do fototranzystora
dotrze troche Swiatta, zacznie on piszczed. Jesli zastapisz opor
10mF (C3) 3-przewodowym kablem lub jakimkolwiek innym
kondensatorem (C1, C2, C4 lub C5), uktad bedzie wydawa¢
inny dzwiek.

-———— [ To sa samodzielne punkty, ktére
2 \ dziataja pod innymi czesciami jako
| przektadki.




Projekt numer 104
Wentylator kosmiczny

Cel: Zbudowac¢ wentylator
z dzwiekami kosmicznej bitwy,
ktory jest aktywowany przez
Swiatto.

Umies¢ wentylator na silnik (M1).
Dzwieki kosmicznej bitwy sg styszec,
jezeli na opér swiattoczuty (Q4) pada
Swiatto. Po wigczeniu przetacznika
(S2) wentylator zacznie sie toczy¢,
ale osiggnie wysokiej predkosci
tylko w wypadku, ze zapewnisz
oboje. Wyprébuj rézne kombinacje
oswietlenia i przytrzymaj przetgcznik.

Ostrzezenie: Czesci ruchome.
A Podczas dziatania nie wolno dotykac
wentylatora lub silnika.

Projekt numer 105

Dwu-tranzystorowy swietlny alarm

Cel: Poréwnac tranzystorowe
obwody.

W tym obwodzie sg dwa
tranzystory (Q1iQ2)iobazestawy
baterii. Zbuduj obwdd tak, aby
drut kontaktowy byt umieszczony
weditug obrazka i wigcz go. Nic
sie nie stanie. Przerwij potgczenie
drutu kontaktowego i zaréwka (L2)
rozswieci sie. Drut kontaktowy
mozna zastgpi¢ dtuzszym drutem
i prowadzi¢ go poprzez otwor
drzwi, zeby sie wigczyt alarm
zawsze, kiedy kto$§ podchodzi
do drzwi.

Projekt numer 106 Swiatlem kontrolowany alarm

Cel: Pokazac, jak mozna wykorzystac Swiatto do
spowodowania alarmu.

Alarm zabrzmi w chwili, kiedy obwdd jest oswietlony. Powoli przy¢mij
opor swiatloczuty (Q4) i gtosnos¢ obnizy sie. Jezeli zgasisz $wiatto,
alarm ucichnie. llos¢ swiatta mieni opér oporu $wiattoczutego (mniej
Swiatta oznacza wiecej oporu). Op6r Swiattoczuty i tranzystor (Q2)
dziatajg jako regulatory jasno$ci, poniewaz regulujg napiecie potrzebne
do spowodowania alarmu.

Ten typ obwodu jest uzywany w alarmach do detekcji swiatta. Jezeli
intruz wigczy Swiatto albo promieniem Swiatta trafia do czujnika, alarm
zabrzmi i prawdopodobnie przestraszy intruza.




Projekt numer 107

Automatyczna lampa uliczna

Cel: Pokazac jak mozna Swiatto uzyc do kontrolowania lampy
uliczney.

Wigcz przetgeznik (S2) i nastaw opdr opcjonalny (RV) tak, zeby
zarowka (L2) swiecita. Powoli zaémij opér swiattoczuty (Q4) i zaréwka
rozjasni sie. Jezeli na opér swiattoczuty padnie wigcej Swiattg, zarowka
przygasa.

To jest automatyczna lampa uliczna, ktérg mozna wigczy¢ w ciemnosci
i wytagczyé w okre$lonym sSwietle. Ten obwdd jest czescig wielu
odwietlenn zewnetrznych i tym, Zze sie wigcza i wytacza w zalezno$ci
od intensywnosci Swiatta oszczedza energie el.

Projekt numer 108 Projekt numer 109

Promienie swietlne kontrolowane gtosem Zdmuchniecie elektronicznego $wiatta

Cel: Pokazac, jak mozna Swiatto pobudzac dzwiekiem. Cel: Pokazac, jak mozna Swiatto pobudzac dzwigkiem.

Wigcz przetacznik  (S1).
Z zielonej diody LED (D2)
bedzie wychodzi¢ tylko sta-
be Swiatto.

Dmuchaniem do mikrofonu
(X1) lub umieszczeniem
obwodu w poblizu radia
lub TV zielona dioda LED
bedzie sSwieci¢ a jej jas-
nos¢ bedzie wieksza czym
wigkszy bedzie hatgs od-
dziatywujacy na mikrofon.

Zainstaluj poszczegol-
ne komponenty. Zaré-
wka (L2) bedzie $wie-
ci¢. Bedzie wylgczona
w czasie, kdy bedziesz
dmuchat do mikrofonu
(X1). Glosne mowienie
do mikrofonu zmieni
jasnos¢ zarowki.

-10-



Projekt numer 110

o

B

Opcjonalny generator tonu

Cel: Pokazac, jak wartoS¢ oporu mieni czestotliwosc
oscylatora.

Wigcz przetgcznik (S1); gtosnik (SP) brzmi i dioda LED (D1) rozswieci
sie.

Przeprowadz rézne nastawienia oporu (RV), by stworzy¢ rézne tony.
W obwodzie z oscylatorem mogg wartosci oporu lub kondensatoru
mieni¢ czestotliwos¢ tonu

Projekt numer 111
Swiattoczute organy
elektroniczne

Cel: Pokazac, jak wartoSc¢ oporu mieni czestotliwoSc
oscylatora.

Projekt numer 112

Elektroniczna cykada

Cel: Pokazac, jak mogg kondensatory w umieszczone
rownolegle zmienic czestotliwoSc oscylatora.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 110. Zamien opér o 10kQ (R4)
za opor swiattoczuty (Q4). Wigcz przetacznik (S1). Gtosnik (SP) brzmi
i dioda LED rozswieci sie. Przesuwaj dton w goére i w dét nad oporem
Swiattoczutym a czestotliwos¢ tonu bedzie sie zmieniaé. Obnizenie
intensywnosci Swiatta, ktére pada na opér swiattoczuty zwiekszy opor
i spowoduje oscylowanie obwodu o nizszej czestotliwosci. Zauwaz, ze
dioda LED $wieci takze przy jednakowej czestotliwosci jakg ma dzwigk.
Za pomocg palca mozesz stworzy¢ rézne tony, ktére beda brzmie¢ jak
organy.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 110, ale zamien op6r swiattoczuty
(Q4) za opdér 10kQ (R4). Umies¢ kondensator o 0,02uF (C1) na uktad
dzwiekowy (WC). Wigcz przetgcznik (S1) i nastaw opér (RV). Obwod
stworzy dzwiek cykady. Umieszczeniem kondensatoru na uktad
dzwiekowy bedzie obwdd oscylowat o nizszej czestotliwosci.

Mozna takze uzy¢ opory i kondensatory, ktére wydajg wyzsze tony
anizeli cztowiek moze stysze¢. Wiele zwierzat moze wysokie tony
stysze¢. Na przyktad papuzki mogg styszeé tony az do 50 000 drgan
na sekunde, ale ludzie tylko do 20 000.
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Projekt numer 113

F 3

En
e
-

Swiatto i dzwieki

Cel: Stworzyc syrene policyjng ze Swiattem.

rozswieci sie.

Wigcz przetacznik (S1). Syrena policyjna brzmi a zaréwka (L2)

Projekt numer 114
Wiecej sSwiatta
i dzwiekow

Cel: Pokazac warianty
obwodu opisanego
w projekcie numer 113.

Projekt numer 115

Zamien ostatni opisany obwdd
przytaczeniem punktéw X i Y. Obwod
bedzie dziatat jednakowo, ale teraz
bedzie brzmiat jak bron palna.

Wiecej swiatta
i dzwiekow (ll)

Cel: Pokazac warianty
obwodu opisanego
w projekcie numer 113.

Teraz usuh pofgczenie pomiedzy
punktami X i Y a stworz potgczenie
pomiedzy punktami T i U. Teraz bedzie
obwdd brzmiat jak alarm pozarowy.

Projekt numer 116
Wiecej sSwiatta
i dzwiekow (l11)

Cel: Pokazac warianty
obwodu opisanego
w projekcie numer 113.

Projekt numer 117

Wiecej swiatta
i dzwiekow (IV)

Cel: Pokazac warianty
obwodu opisanego
w projekcie numer 113.

Usunh potgczenie pomiedzy punktami
T i U a stworz potgczenie pomiedzy
punktami U i Z. Obwdd bedzie brzmiat
jak karetka pogotowia.

Usun potgczenie pomiedzy punktami
U i Z a umies¢ kondensator o 470uF
(C5) miedzy punkty X i Y (biegun
dodatni w punkcie X). Dzwiek sie
po kilku sekunda zmieni.

-12-




Projekt numer 118 Detektor predkosci silnika

k] 4 ] - r g E

Cel: Pokazac, jak przewodzi¢ prad elektryczny w jednym
kierunku.

W czasie budowy obwodu umie$¢ silnik (M1) biegunem dodatnim
do kondensatoru o 470uF (C5). Wigcz przetgcznik (S1) - nic sie nie
stanie. Chodzi o detektor predkosci silnika a silnik jest nie uruchomiony.
Sprawdz diode LED (D2) a palcem obré¢ silnikiem w prawo (nie krec
Smigtem wentylatora); zobaczysz btysk swiatta. Czym szybciejbedziesz
obracat silnikiem, tym bedzie $wiatto jasniejsze. Sprobuj zagra¢ w gre,
kto stworzy jasniejszy blysk.

Teraz sprébuj obracac silnikiem w lewo i obserwuj intensywnos$¢ Swiatta
- energia el., ktdrg silnik wytwarza przeptywa w kierunku przeciwnym
i nieaktywuje diode. Zndw obrdé silnikiem (biegun pozytywny przytgcz
do przewodu el. z trzema potgczeniami) i sprobuj znowu. Teraz swieci
dioda LED, jesli obracasz silnikiem w lewo.

Projekt numer 119 Stara maszyna do pisania

F x| E - -]

Cel: Pokazac, jak dziata generator.

Wigcz przetgcznik (S1), nic sie nie stanie. Powoli palcem obracaj
silnikiem (M1) (nie za $migto wentylatora), ustyszysz kliknigcie, ktore
brzmi jak nacisniecia klawiszy maszyny do pisania. Obracaj silnikiem
szybciej a klikniecie tez bedzie sie powtarza¢ szybciej.

Ten obwdd bedzie dziatgt jednakowo, jezeli silnik obrécisz w innym
kierunku (inaczejnizu projektu,,Detektor predkoscisilnika“). Obracaniem
silnika palcami bedzie twoj wysitek fizyczny przemieniony w energie
elektryczng. W elektrowniach uzywana jest para do obracania duzych
silnikdw w skutek czego dochodzi do wytwarzania energii elektryczne;j.
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Cel: Przedstawic, jak mozna przekazywac informacje za
pomocq swiatta.

Projekt nume

o=

r 120 Nadajnik i odbiornik optyczny

S

Zbuduj dany obwéd. Podtacz fototranzystor (Q4) do uktadu za
pomoca czerwonego i czarnego przewodu tgczacego. Umiesc
tranzystor do géry nogami nad czerwone $wiatto LED (D1), tak
aby swiecito do niego. Wiacz oba przetaczniki (nacisnij przy-
cisk do oporu). Muzyka bedzie gra¢ z gtosnika, rowniez gdy
dwie czesci obwodu nie majg pofaczenia elektrycznego. Lewy
obwdd z LED i muzycznym IC (U1) wytwarza sygnat
dzwiekowy i emituje go jako Swiatto. Prawy obwdd z fototran-
zystorem i gtosnikiem przyjmuje sygnat swietlny i przetwarza
go spowrotem na muzyke. W tym przypadku fototranzystor
musi by¢ umieszczony bezposrednio na LED, ale udoskonalo-
ne systemy komunikacyjne (jak na przyktad s’wiat’fowod?/) SQ W
n

stanie przesyta¢ dane na duze odlegtosci z niewyobrazalng
predkoscia.
Projekt numer 121 Dzwieki kosmicznej bitwy
2+« s =« = s s+ kontrolowane swiattem

Cel: Pokazac, jak pot stworzy lepszy przewod

Zamien poprzedni obwéd tak, aby wygl dat jak ten na obraz-
ku. Uktad scalony,Kosmiczna bitwa" { 3? bedzie nieustannie
odtwarzac dzwiek. Przy¢mij opor swiattoczuty (Q4) rik%.
Dzwiek sie wytaczy. Oddal reke - zabrzmi inny dzwiek. Zama-
chaj powl%zej oporem swiattoczutym, zeby ustyszec Wszistkie
dzwieki. Naciénij przycisk przetacznika i zabrzmiqkdiwie; i
kosmicznej bitwy. Jezeli bedziesz trzymat przycisk nacisniety,
dzwiek sie’'powtorzy. Nacisnij przycisk Fonownie i zabrzmi
inny dzwiek. Kontynuuj wiaczanie i wytaczanie przycisku, zeby
ustysze¢ wszystkie kombinacje dzwiekéw

-14-
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Projekt numer 122

Kosmiczna bitwa w radiu

Cel: Przeniesc dzwieki kosmicznej bitwy do AM radia.

Umies¢ obwdd w bliskosci AM radia. Dostroi radio tak, aby niebyto
stycha¢ Zzadnej stacji radiowej i wigcz przetgcznik (S1). Teraz
powinienes w radiu stysze¢ dzwieki kosmicznej bitwy. Czerwona dioda
LED (D1) bedzie swieci¢. Nastaw kondensator (CV) na najgtosniejszy
sygnat.

Prawie przeprowadzites eksperyment, na ktéry naukowiec Marconi
(wynalazt radio) przychodzit bardzo dlugo. Technologia transmisji
radiowej rozwineta sie do obecnej postaci, ktéra jest dla nas
oczywistoscig. Kiedy$ informacje byly przekazywane tylko ustnie.

Wykrywacz kitamstw

Cel: Pokazac, jak pot stworzy lepszy przewdd.

Wiacz przetacznik (S1) i umies¢ swoj palec do punktéw A i B. Gtosnik
(SP) bedzie wydawat ton a dioda LED (D2) bedzie swieci¢ o jednakowej
czestotliwosci. Twoj palec dziata jako przewdd tgczgcy punkty Ai B.

W wypadku, ze ktos ktamie, jego ciato zaczyna sie poci¢. Pot spowoduije,
ze palec stanie sie lepszym przewodem, poniewaz obnizy sie jego
opor. Obnizeniem oporu zwyszy sie czestotliwos¢ tonu. Troche nawilzyj
palec i wtdz go ponownie pomiedzy punkty A i B. Ton i czestotliwos¢
diody LED wzrosnie a zaréwka (L2) zacznie $wieci¢. Jezeli masz palec
wystarczajgco mokry bedzie zaréwka swieci¢ bardzo jasno a dzwiek
sie wylgczy - to oznacza, ze jestes$ wielkim ktamcg! Teraz wysusz swoj
palec i zauwaz jak to wptynie na obwaod.

Jest to ta sama zasada, ktéra jest uzywana u profesjonalnych
wykrywaczow kigmstw.




Projekt numer 124 Wzmacniacz NPN

]

Projekt n

B T B

Cel: Poréwnanie uktaddw tranzystorowych.

Na tranzystorze NPN (Q2) znajdujg sie trzy punkty kontaktowe, ktore
nazywajg sie - podstawa (oznaczone literg B), emiter (oznaczone
literg E) i kolektor (oznaczone literg C). Jezeli z podstawy do emiteru
przeptywa matg ilos¢ pradu, wieksza ilos¢ (wzmocniony prad) bedzie
przeptywat z kolektoru do emiteru. Zbuduj obwdd i powoli zwiekszaj
wartos¢ oporu (RV). Jezeli rozswieci sie dioda LED (D2) jasno, zaréwka
(L2) roz$wieci sie takze a bedzie swieci¢ o wiele jasniej.

umer 125 Wzmacniacz PNP

Cel: Porodwnanie uktadow tranzystorowych.

PNP tranzystor (Q1) jest podobny do tranzystora NPN (Q2) opisanego
w projekcie numer 166, z roznicg, ze prad elektryczny przeptywa w
kierunku przeciwnym. Jezeli z emiteru do podstawy przeptywa mata
ilos¢ pradu, wigksza (wzmocniona) ilos¢ bedzie przeptywaé z emiteru
do kolektoru. Zbuduj obwdd i powoli zwiekszaj wartos¢ oporu (RV).
Kiedy dioda LED (D1) zacznie jasno swieci¢, zaréwka (L2) roz$wieci
sie takze i bedzie $wieci¢ o wiele jasnie;.
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Projekt numer 126 Wentylator ssacy

Cel: Ustawienie predkosci wentylatora.

Projekt numer 127

Zbuduj obwdd a silnik (M1) ustaw biegunem dodatnim w
dot - patrz obrazek. Wigcz go i ustaw opdr (RV) na dowolng
predkos¢ wentylatora. Jezeli nastawisz zbyt wysokg predkosé,
wentylator moze odlecie¢ z silnika. W wyniku uksztattowania
$migta i kierunku, w ktérym otacza sie silnik, powietrze jest
ssane do wentylatora, przeciw silnikowi. Sprobuj przytrzymaé
ponad wentylatorem kawatek papieru. Jesli jest ssanie
wystarczajgco silne, moze wentylator odlecie¢ i wznosi¢ sie
po pomieszczeniu jak Smigtowiec.

Wentylator bedzie nieruchomy kiedy ustawisz opdr na wyzszg

Wentylator

Cel: Stworzyc¢ wentylator, ktory nie
odlatuje.

Zamien obwdd opisany w projekcie
numer 126 tak, ze zamienisz pozycje
silnika (M1), tak, ze jego biegun
dodatni (+) bedzie ustawiony do PNP
(Q1). Wigcz obwad i ustaw opor (RV)
na dowolng predkos¢ wentylatora.

Ustaw najwyzszg predkos¢ i obserwuj
czy wentylator odleci - nie! Sprobuj
przytrzym¢  ponad  wentylatorem
kawatek papieru.

wartos¢, poniewaz opor jest tak wielki, ze nie moze pokonac
tarcie silnika. Jezeli wentylator jest nieczynny po jakimkolwiek
ustawieniu oporu, wymien baterie.

g Ostrzezenie: Czeéci ruchome. Podczas dziatania Ostrzezenie: Nie wolno Ostrzezenie: czesci ruchome. Podczas

nie wolno dotykac wentylatora lub silnika. pochylac sig nad silnikiem. dziatania nie wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika.

Projekt numer 128 PrOJekt numer 129
: B & B PNP kolektor] - : . « : PNP emiter

Cel: Porownac uktady
tranzystorowe.

Cel: Pokazac¢ ustawienia | &
wzmochnienia uktgdu tran-
zystorowego. 8

Poréwnaj ten obwod z obwo-
dem opisanym w projekcie
numer 128. Maksymalna war-
tos¢ jasnosci zaréwki (L2)

Zbudujobwdédiustawjasnosc
lampy (L2) za pomoca oporu

-17-

(RV). Bedzie sSwieci¢ tylko
u niektorych wartosci. Punkt
na PNP (Q1), do ktérego
jest przytgczona zardéwka
(punkt E4 na podstawowej
podkiadce), nazywany jest
kolektorem, podobnie jak
ten projekt.

jest mniejsza, poniewaz opoér
zarowki obniza ilos¢ pradu
miedzy emiterem i podstawa,
co zwieksza prad miedzy emi-
terem i kolektorem (podobnie
jak w projekcie 128). Punkt
na PNP (Q1), do ktdérego jest
podtgczona zaréwka (punkt
C4 na podkfadce), nazywany
jest emiterem.




Projekt numer 130
NPN kolektor

Projekt numer 131
NPN emiter

Cel: Poréwnac uktady
tranzystorowe.

Cel: Poréwnac uktady

Poréwnaj ten obwdéd z obwodem
opisanym w projekcie numer
128. Chodzi o wersje NPN
tranzystora (Q2) i dziata w
ten sam sposob. W ktorym
z obwodéw zaréwka (L2)
Swieci jasniej? (Jest podobnie,
poniewaz oba tranzystory sg
wyrobione z podobnej materii).

Projekt numer 132
NPN kolektor - silnik

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas

dziatania nie wolno dotykac¢ wentylatora lub silnika.

Ostrzezenie: Nie wolno
pochylac sie nad silnikiem.

Cel: Porownac uktady
tranzystorowe.

Chodzi o jednakowy obwdd, jaki
jest opisany w projekcie numer 130.
Jedyng réznica jest, ze silnik (M1)
jest umieszczony zamiast zarowki.
Umies¢ silnik biegunem dodatnim (+)
w kierunku NPN i podtgcz do niego
wentylator.

Wentylator bedzie sie ruszat tylko
przy niektorych wartosciach oporu,
poniewaz opor jest za bardzo wysoki
zeby pokona¢ tarcie silnika. Jezeli
wentylator jest nieruchomy podczas
jakielkowiek wartosci oporu, wymien
baterie.

tranzystorowe.

Poréwnaj ten obwdd z obwodem
opisanym w projekcie numer
129. Chodzi o wersje NPN
tranzystora (Q2) i dziata w ten
sam sposéb jak w projekcie
numer 128 i 130, to oznacza,
ze Swiatlo bedzie ciemniejsze
niz w projekcie numer 130, ale
jednakowo jasne jak w projekcie
numer 129.

Projekt numer 133
NPN emiter - silnik

Cel: Poréwnac uktady
tranzystorowe.

Chodzi o jednakowy obwadd, jaki
jest opisany w projekcie numer
131, tylko ztg réznicg, ze zamiast
zarowki jest silnik (M1). Silnik
umies¢ biegunem dodatnim
w prawo i podifgcz do niego
wentylator. Poréwnaj predkosé
wentylatora z jego predkoscig w
projekcie numer 132. W nim byto
Swiatto ciemniejsze a teraz jest
silnik wolniejszy.

Ostrzezenie: czeéir .nome. Podczas

dziatania nie wolno dotykac wentylatora lub silnika.
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Projekt numer 134

Brzeczenie w ciemnosci

Cel: Stworzy¢ obwdd, ktory brzeczy

w ciemnosci.

Projekt numer 135

Brzeczyk dotykowy

Cel: Stworzy¢ ludzki brzeczgcy oscylator.

Ten obwdd stwarza piskliwy dzwiek
0 wysokiej czestotliwosci, jesli na opor
Swiattoczuty (Q4) pada Swiatto. Jezeli
opor Swiattoczuty zaciemnisz, obwdd
bedzie brzeczeé.

Usun z obwodu opisanego w projekcie
numer 134 opo6r $wiattoczuty (Q4) i dotknij
miejsca gdzie sie znajdowat (punkty B1
i D1 na podstawowej podktadce). Ustyszysz
stodkie brzeczenie.

Obwdd dziata na podstawie oporu w Twoim
ciele. Jezeliznow podtgczysz opor sSwiattoczuty
i czedciowo go zaciemnisz, jego wartos¢
bedzie podobna do tej, ktérg stworzyto Twoje
ciato i otrzymasz ten sam dzwiek.

Projekt numer 136
Brzeczyk dotekowy

o wysokiej
czestotliwosci

Cel: Stworzy¢ ludzki brzeczgcy oscyla-

tor o wysokiej czestotliwosci.

Projekt numer 137

Brzeczyk wodny
o wysokiej
czestotliwosci

Cel: Stworzyc¢ brzecznik wodny
0 wysokiej czestotliwosci.

Projekt numer 138

Komar

Cel: Imitowac¢ dzwiek komara.

Zamien gtosnik (SP) za 6V zarowke (L2).

Teraz dotknij palcem miejsca pomiedzy

punktami B1 i D1. Osiggniesz tym ciszszego,
ale przyjemniejszego brzeczenia.
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Teraz poditgcz dwa druty kontaktowe
do punktow B1 i D1 (ktérych dotykates
palcami) a ich wolne kohce wtdz do pojemnika
z wodg. Dzwiek bedzie bardzo podobny,
poniewaz w Twoim ciele jest duza ilos¢ wody
i opér obwodu sie za bardzo nie zmienit.

Umies¢ opor swiattoczuty (Q4) do obwodu
opisanego w projekcie numer 137 na miejsce,
gdzie podtgczytes druty kontaktowe (punkty
B1iD1 na podstawowej podktadce w projekcie
numer 134). Teraz stworzony dzwiek jest
podobny do brzeczenia komara.




Projekt numer 139

Gtosowy dzwonek
oawysokiej czutosci

Cel: Stworz dzwonek
O WySokiej czutoSci
aktywowany gtosem.

Projekt numer 140

Zbuduj obwdd i poczekaj az
dobrzmi dzwiek. Klasknij lub méw
gtosno kilka krokéw od obwodu.
Muzyke mozna znéw styszeé.
Uzyte$ mikrofonu (X1), poniewaz
jest bardzo wrazliwy

Glosniejszy
dzwonek

Cel: Stworzyc¢ gtosny i bardzo
czuty dzwonek aktywowany
gtosem.

6V zarowke (L2) zamien za antene
(A1). Dzwigk bedzie gtosniejszy.

Projekt numer 141
Nocne radio
muzyczne

Cel: Stworzy¢ bardzo gtosny
I wrazliwy dzwonek
aktywowany gtosem.

Projekt numer 142

Cel: Stworzy¢ dzwonek
aktywowany przyciskiem.

Projekt numer 143
Detektor ciemnosci

Dzwonek z przyciskiem

Projekt numer 144

Zamiast anteny (A1) umiesc
gtosnik (SP). Teraz jest dzwiek
bardzo gtosny.

Zamiast mikrofonu (X1) umiesé
przetgcznik z przyciskiem (S2)
i zaczekaj az dobrzmi melodia. Teraz
musisz nacisng¢ przycisk (S2), zeby
aktywowaé melodie, ktéra bedzie
podobna do dzwonku.

Zamiast przetgcznika (S2) umiesc
opor swiattoczuty (Q4) i zaczekaj az
dobrzmi dzwiek. Jezeli zaciemnisz
opor Swiattoczuty, melodia zabrzmi
ponownie. Reaguje na ciemnosc.
Jezeli jest glosnik (SP) za bardzo
gtosny, uzyj zamiast niego antene
(A1).

Muzyczny czujnik ruchu

Cel: Stworzyc gtos$ny i bardzo |} Cel: Rozpoznac, kiedy kto$
czuty dzwonek aktywowany  roztoczy silnik gtosem.
gtosem.

Zamiast oporu $Swiattoczutego
(Q4)uzyjsilnik (M1), zorientowany
w tym samym kierunku. Rotacja
silnika teraz reaktywuje muzyke.
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Projekt numer 145 Radiowymuzycznyalarm

Cel: Zbudowac radiowy muzyczny alarm.

Projekt numer 146

Swietlne radio

Do tego projektu bedzie potrzebne AM radio.
Zbudujobwdd wedtug obrazka i wigcz przetgcznik
(S1). Obwdd umiesé w poblizu AM radia i dostro;j
czestotliwosé radiowa, gdzie nie ma zadnej stacji
radiowej. Potem dostrdj kondensator (CV) tak,
zeby Twoja muzyka grata na radiu. Teraz polgcz
drut Igczacy miedzy punktami X i Y. Muzyka
umilknie.

Jezeli teraz usuniesz drut tgczacy, muzyka
bedzie gra¢, poniewaz alarm zostat wzbudzony.
Mozesz uzy¢ ditugiego drutu, owingé go wokot
roweru i uzywac go jako alarm przed ztodziejami.

muzyczne

Cel: Stworzy¢ Swiattem kont-
rolowany nadajnik radiowy.

Usun drut 1tgczgcy. Zamiast
100kQ (R5) uzyj op6r swiattoczuty
(Q4). Twoje radio teraz bedzie
gra¢ muzyke tak dtugo, dopdki w
pomieszczeniu bedzie swiatto.

Projekt numer 147
Nocne radio
muzyczne

Cel: Stworzy¢ ciemnoScig kon-

trolowany nadajnik radiowy.

Umies¢ 100kQ opdr z powrotem
na przedeszte miejsce a pomiedzy
punkty XiY podigcz opdr Swiattoczuty
(bedziesz potrzebowat przewody el.
z jednym i dwoma potaczeniami).
Twoje radio teraz bedzie grac tylko w
ciemnosci.

Projekt numer 148
Nocne radio z
transmisja dzwieku

broni palnej

Projekt numer 149
Alarm radiowy z
dzwiekiem broni
palnej

Cel: Stworzy¢ ciemnoscig kon-J Cel: Stworzyc radio alarm.
trolowany nadajnik radiowy.

Projekt numer 150
Strzelanie z radia za
swiatla dziennego

Cel: Zbudowac swiattem kont-
rolowany nadajnik radiowy.

Usun opdr Swiattoczuly (Q4).

Uktad scalony ,Muzyka“ (U1) za-
stgp uktadem scalonym ,Alarm“
(U2). Twoje radio teraz odtwarza
dzwigk broni palnej.

Teraz potgcz drutem #gczacym
punkty XiY. Jezeli teraz usuniesz
drut, radio wyda dzwigek broni
palnej jako alarm.
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Usun taczacy drut. Zastgp 100kQ
opor (R5) oporem $wiattoczutym
(Q4). Z Twojego radia teraz
bedzie brzmiat dzwiek broni
palnej dopoki w pomieszczeniu
bedzie $wiatto.




Projekt numer 151 Zakonczenie bitwy kosmicznej

tylko dmuchnieciem

Cel: Wytgczenie obwodu
dmuchnieciem.

Zbuduj obwdd i wigcz go. Ustys-
zysz kosmiczng bitwe. Poniewaz
jest za gtosna, sprébuj jg wytgc-
zy¢ dmuchnieciem do mikrofonu
(X1). Jezeli silno dmuchniesz
do mikrofonu, dzwiek sie wytgczy
i znowu wiaczy.

Projekt numer 152
Szeregowo umieszczone zarowki

Cel: Poréwnac rozne typy obwodow.

Projekt numer 153

Wiacz przetacznik  (S1)
i obie zaréwki (L1 i L2)
rozswieca sie. Jezeli jest
jedna z zaréwek uszkod-
zona, nierozswieci sie ani
ta druga, poniewaz sg w
umieszczone szeregowo.
Przyktadem tego zjawiska
sg na przyktad elektry-
czne Swiece $wigteczne
na choince. Jezeli jest
jedna z zaréwek uszkod-
zona, nie bedzie $wiecic¢
zadna z zarowek.

Réwnolegle umieszczone zarowki

Cel: Poréwnac rozne typy obwodow.

1 5 a 4 5 B Wiacz przetgcznik (S1)

| a obie zaréwki (L1 i L2)
roz$wiecy sie. Jezeli jed-
na z zaréwek jest usz-
kodzona, bedzie swieci¢
ta druga, poniewaz sg
umieszczone  réwnole-
gle. Przykigdem tego
zjawiska jest oswietlenie
w Twoim domu. Jezeli
jedna zaréwka jest usz-
kodzona, ostatnie zarow-
ki Swieca dale;.
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PI’OjEkt numer 154 Kombinowany alarm symfoniczny Projekt numer 155
Kombinowany
Cel: Potgczy¢ dzwieki uktadow

SCa/Onych ”Muzyka“’ ,,A/al’m“ alarm -
i ,Kosmiczna bitwa“. Symfonlczny (")

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i dotgcz drut
taczacy. Zauwaz ze w jednym miejscu sg dwa
przewody el. z jednym potgczeniem na sobie.
W drugim poziomie jest przewdd el. z dwoma
potgczeniami, ktéry nie jest podtgczony
do przewodu el. z czteroma potgczeniami nad
nim w czwartym poziomie. (Oba dotykajg uktgdu
scalonego ,Muzyka*). Wiacz obwdd, kilkakrotnie
nacisnij przetacznik (S2) i rekg zamachaj ponad
oporem $wiattoczutym (Q4). Uslyszysz duzo
dzwiekow, ktdére ten obwdd moze stworzyé. Mitej
zabawy!

Cel: Patrz projekt numer 154.

Poprzedni obwdd jest chyba
za gtosny, dlatego zamien reproduktor
(SP) za uktad dzwiekowy (WC).

: N Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podc-
Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas A

zas dziatania nie wolno dotyka¢ wentylatora

dziatania nie wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika. lub silnika.

Projekt numer 156 Kombinowana symfonia Projekt numer 157
Kombinowana

symfonia (Il)

Cel: Potgczy¢ dzwigki uktadow
scalonych ,Muzyka®, ,Alarm*
i ,Kosmiczna bitwa“.

Dostosuj obwéd opisany w projekcie |§ Cel: Patrz projekt numer 156.
numer 154 tak, zeby byt taki sam jak

obwdd na obrazku. Jedyna réznica Poprzedni obwod jest chyba
jest w potgczeniu wokdt ukigdu zagtosny, dlatego zamien reproduktor
scalonego ,Alarm* (U2). (SP) za uktad dzwigkowy (WC).

zas dziatania nie wolno dotyka¢ wentylatora

E Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podc-

g Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas
dziatania nie wolno dotykac¢ wentylatora lub silnika.

lub silnika.
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Projekt numer 158 Symfonia wozu policyjnego

7\

Cel: Potgczyc¢ dzwieki uktadow
scalonych.

Projekt numer 159

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i dotgcz
do niego drut tgczacy. Zauwaz ze w
jednym miejscu sg dwa przewody
el. z jednym potgczeniem na sobie.
Wiacz obwdd, kilkakrotnie  nacisnij
przetacznik (S2) i rekg zamachaj nad
oporem sSwiattoczutym (Q4). Ustyszysz
duzo dzwiekdéw, ktére ten obwdd moze
stworzy¢. Duzy zabawy! Wiesz dlaczego
jest w tym obwodzie uzyta antena (A1)?
Stuzy ona jako przewdd el. z trzema
potgczeniami, poniewaz zachowuje
sie jako przewdd w ukigdach o nizkiej
czestotliwosci jako jest ten. Bez niej by
obwdd nie byt zupetny.

Symfonia wozu
policyjnego (ll)

Cel: Patrz projekt numer 158.

Poprzedni obwdd  jest  chyba
za gtosny, dlatego zamien gtosnik
(SP) za ukiad dzwigkowy (WC).

Projektnumer 160 Symfonia karetki pogotowia

7\

Cel: Potgczy¢ dzwieki uktadow
scalonych ,Muzyka®, ,Alarm*
i ,Kosmiczna bitwa*“.

Projekt numer 161

Dostosuj obwdéd opisany w projekcie
numer 158 tak, zeby byt taki sam jak
obwdd na obrazku. Jedyng réznicag sg
potgczenia wokot ukigdu scalonego
LAlarm® (U2). Funkcja jest taka sama.

Symfonia
karetki
pogotowia (Il)

Cel: Patrz projekt numer 160.

Poprzedni obwoéd  jest  chyba
za gtosny, dlatego zamien reproduktor
(SP) za ukiad dzwiekowy (WC).
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Projekt numer 162

Cel: Potgczy¢ dzwieki uktadow scalonych

‘

,Muzyka®, ,Alarm“i ,Kosmiczna bitwa®“,

Symfonia statyczna

Projekt numer 163
Symfonia
statyczna (ll)

Cel: Patrz projekt numer 162.

zabawy!

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i dotgcz do niego
drut tgczgcy. Zauwaz ze w jednym miejscu sg dwa
przewody el. z jednym potgczeniem na sobie. Wigcz
obwod, kilkakrotnie nacisnij przetacznik (S2) i rekg
zamachaj nad oporem $wiattoczutym (Q4). Ustyszysz
duzo dzwiekow, ktére ten obwdd moze stworzyé. Mitej

Jako  zmiane  poprzedniego
obwodu mozesz 6V Zarowke
(L2) zamieni¢ za diode LED (D1),
tymczasem co jej biegun dodatni

Projekt numer 164

Kondensatory umieszczone szeregowo
Cel: Poréwnac rézne typy obwodow.

bedzie odwrécony w gore lub
do silnika (M1) (Nie dotgczaj
do silnika wentylatora).

Projekt numer 165
Kondensatory umieszczone rownolegle

Wigcz przetacznik (S1) a potem nacisnij i zwolnij przycisk przetgcznika (S2). Dioda Led (D1)
bedzie Swieci¢ jasnym $wiatlem. Kondensator o wartosci 470uF jest zasilany po wigczeniu
przetgcznika, po jego wytgczeniu dioda LED zaczyna powoli gasngc.

Teraz wytacz przetacznik (S1). Ponownie przeprowadz test z wytgczonym przetgcznikiem (S1),
stwierdzisz, ze dioda LED zgasnie szybciej niz poprzednio. W umieszczeniu szeregowym
kondensatora z pojemnoscig 470uF jest kondensator z o wiele nizszg pojemnoscia 100uF,
dlatego jest obnizona catkowita pojemnos$¢ a kondensatory szybciej sie roztadujg. (Zauwaz, ze
to jest doktadnie na odwrét niz u oporéw umieszczonych szeregowo).

Cel: Poréwnac rézne typy obwodow.

Wylacz przetgcznik (S1) a potem nacisnij i zwolnij przycisk przetacznika (S2). Dioda Led (D1)
bedzie swieci¢. Kiedy sie kondensator o pojemnosci 100uF po naci$nieciu przycisku nataduje.
Po zwolnieniu przycisku przetacznika $wiatto diody LED gasnie.

Teraz witacz przetgcznik (S1) i ponownie przeprowadz test, stwierdzisz, ze dioda LED zgasnie
wolniej niz poprzednio. Kondensator z wysokg pojemnoscig 470uF (C5) jest umieszczony
réwnolegle z kondensatorem o 100uF. Dlatego calkowita pojemnos$¢ wzrosnie a kondensatory
roztadowujg sig wolniej. (Zauwaz, ze to jest doktadnie na odwrét niz u oporéw umieszczonych
réwnolegle).
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Projekt numer 166 Detektor wody

F 3 4

Cel: Pokazac jak woda przewodzi elektryczno$c.

Zbuduj obwod wedtuj obrazka i dotgcz do niego dwa druty tgczace.
Najpierw zostaw luzne konce leze¢ na stole. Wigcz przetgcznik (S1)
- dioda LED (D1) nie bedzie swieci¢, poniewaz powietrze, ktére
oddziela druty tgczace ma duzy opér. Potgcz dwa luzne konce ze sobg
a dioda LED rozs$wieci sie jasnym Swiattem, poniewaz w bezposrednim
ptaczeniu nie jest opor.

Teraz luzne konhce drutéw tgczacych zanurz w wodzie. Dioda LED
bedzie swieci¢ stabo, co wskazuje na jakos¢ wody.

W tym doswiadczeniu bedzie jasnos¢ diody LED zalezna od jakosci
wody. Na przyktad woda destylowana ma bardzo wysoki opér, ale woda
pitna z réznymi nieczystosciami zwieksza przewodnos¢ elektryczna.

Projekt numer 167 Detektor stonej wody

i 3

Cel: Pokazac, jak dodanie soli do wody zmienia wtasciwosci
elektryczne wody.

Umie$¢ drut w wiadrze z wodg, jak w poprzednim projekcie, dioda LED
(D1) zaswieci stgbo. Powoli dodawaj sél do wody i zauwaz, jak sie
zmienia jasnos¢ diody LED. Zamieszaj wode, Zzeby sie sol rozpuscita.
Dioda LED bedzie $wieci¢ wigcej dodaniem soli. Stworzyte$ detektor
wody stonej! Jasnos¢ diody LED mozna zmniejszy¢é przez dodanie
wody.

Wez inny pojemnik z wodg i sprébuj dodac¢ inne sktadniki, jak np. cukier,
w celu okreslenia, czy zwiekszy sie jasnosci diody LED jak u soli.
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Projekt numer 168
NPN kontrolowanie swiatta

Cel: Porownac uktady
tranzystorowe.

Wiacz przetacznik (S1). Jasnose
diody LED (D2) jest zalezna
od tego, ile Swiatta bedzie padac
na opoér Swiattoczuty (Q4).
Czym wiecej swiatta, tym nizszy
opor, dlatego moze do NPN
przeptywac wiecej pradu.

Projekt numer 169
NPN kontrolowanie w ciemnosci

Cel: Porownac uktady
tranzystorowe.

Wiacz przetgcznik (S1). Jasnosé
diody LED (D2) jest zalezna
od tego, ile Swiatta bedzie padac
na opo6r Swiattoczuty (Q4).
Czym wiecej Swiatta, tym nizszy
opor, dlatego moze do NPN
przeptywac wiecej pradu.
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Projekt numer 170
PNP kontrolowanie swiatta

Cel: Poréwnac uktady
tranzystorowe.

Wigcz przetagcznik (S1). Jasnosc
diody LED (D2) jest zalezna
od tego, ile $wiatta bedzie
padaé na opor sSwiattoczuty
(Q4). Czym wiecej Swiatla,
tym nizszy opo¢r, dlatego moze
do PNP (Q1) przeptywac wigcej
pragdu. Podobnie jak u NPN (Q2)

uktadu.

Projekt numer 171
PNP kontrolowanie w ciemnosci

Cel: Poréwnac uktady
tranzystorowe.

Wiacz przetgcznik (S1). Jasnosé
diody LED (D2) jest zalezna
od tego, ile swiatta bedzie padacé
na opor $wiattoczuty (Q4). Czym
wiecej swiatta, tym nizszy opér,
dlatego przeptywa wiecej pradu
z oporu S$wiattoczutego a mniej
z PNP diody. Podobnie jak u NPN
uktadu.




Projekt numer 172 Projekt numer 173
Czerwona i zielona lampka kontrolna Kontrola przeptywu

. . , Cel: Poréwnac rbézne typy
Cel: Pokazac, jak dziata opor ! : ! 1 ' - uktadow.

opcjonalny.

Zbuduj obwdd i wigcz przetgcznik (S1).

Wiacz obwadd stosujgc
przetgcznik (S1) Ilub nacisnij
przycisk zasilania (S2), ustaw
opor (RV) i reguluj jasnos¢ diod
LED (D1 i D2). Kiedy rezystancja
jest ustawiona na jednej stronie,
to bedzie mie¢ niskg odpornosc
i jego dioda LED bedzie swieci¢
jasno (zakftadajac, ze jest ona
wigczona), a druga dioda LED
bedzie swieci¢ stabo lub wcale.

Dioda LED (D1) zapala sie.

Aby zwiekszy¢ jasnos¢ diod LED, wigcz
przycisk przetacznika (S2). Aby jasnosc
zmniejszy¢, nalezy wigczyé przetacznik
(S1).

Jezeli jest wigczony przetacznik, nastep-
nie opdr 5,1KQ (R3) kontroluje uptyw pra-
du. Wigczeniem przycisku przetgcznika
bedzie opdr 1KQ (R2) réwnolegle z opo-
rem (R3). Zmniejsza to catkowity opor
obwodu. Jezeli wytgczysz przetgcznik,
opor od 10KQ (R4) bedzie z oporami R2/
R3 w szeregowym umieszczeniu. Tym
wzrosnie catkowity opor.

Projekt numer 174 Projekt numer 175
Korekcja przeptywu Detekcja biegunowosci

Cel: Sprawdzi¢ biegunowosc¢

Cel: Porownac rozne typy baterii.
uktgdow. 1 2 3 4

W tym obwodzie bedg miaty
diody LED (D1 i D2) jednakowa
jasnos¢, ale zaréwka (L1) bedzie
wytgczona. Przy szeregowym
umieszczeniu bedzie wszystkimi
komponentami przeptywaé jed-
nakowa ilo$¢ pradu. Zaréwka
jest wytgczona poniewaz pot-
rzebuje wiecej pradu anizeli
dioda LED.

Uzyj tego obwodu by stwierdzi¢
biegunowos¢ baterii. Podigcz
swojg baterie do punktéw X
i Y za pomocg drutu tgczgcego
(Twoja 3V bateria (B1) moze
by¢ podigczona wprost). Jezeli
jest bateria swoim biegunem
dodatnim podtgczona do punktu
X, potem dioda LED (D1) zapala
sie.

Jezeli bateria jest podtgczona
do punktu X swoim biegunem
ujemnym zapala sie zielona
dioda LED (D2).
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Projekt numer 176

Wylaczenie dzwonku
dmuchnieciem

Cel: Wytgczenie obwodu
dmuchnigciem.

Zbuduj obwéd i wigcz go; rozpoczyna
gra¢ muzyka. Poniewaz jest glosna
sprobuj jg wylgczy¢é dmuchaniem
do mikrofonu (X1). Silne dmuchanie
do mikrofonu wytgczy muzyke, ktora
po chwili znéw zaczyna grac.

Wigczenie dzwonku
dmuchnieciem

Cel: Wtgczenie obwodu
dmuchnieciem.

Zbuduj obwdd i wigcz go; muzyka bedzie
przez chwile gra¢ a potem umilknie.
Dmuchnij do mikrofonu (X1) a muzyka
zaczyna gra¢ na nowo i bedzie gra¢ tak
dtugo, jak bedziesz dmuchac.

Projekt numer 177

Zdmuchniecie
swieczki

Cel: Wytgczenie obwodu
dmuchnigciem.

Zamien mikrofon (SP) za 6V
zarowke (L2). Jezeli dmuchniesz
do mikrofonu (X1) silno, swiatto
szybko gasnie.

Projekt numer 179

Zapalenie
swieczki
dmuchnieciem

Cel: Wtgczenie obwodu
dmuchnigciem.

Zamien gtosnik (SP) za 6V
zarowke (L2). Dmuchnigciem
do mikrofonu (X1) =zapalasz
Swiatto. Po chwili ono zndéw

gasnie.




Projekt numer 180

Projekt numer 182
Piszczace swiatta

Cel: Stworzyc¢ rézne dzwieki.

100Q opdr (R1) w lewej dolnej czesci obwodu
(punkty A1 i A3 na podktgdce) zamien za opor
Swiattoczuty (Q4) i zamachaj nad nim reka.
Piskliwe dzwieki troche sie zmienig i mogg
by¢ kontrolowane swiattem.

Krzyczacy
wentylator

Cel: Nastawic opor tak, zeby kontro-
y lowat wentylator i dzwigk.

Projekt numer 181

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i dotgcz
do silnika (M1) wentylator. Wigcz
przetacznik (S1) i wyprébuj wszystkie
ustawienia na oporze opcjonalnym (RV).
Ustyszysz piskliwe dzwigki a wentylator
bedzie sie krecit.

Mruczacy
wentylator

Cel: Stworzyc rézne dzwigki.

Ostrzezenie: Czesci ruchome.

Podczas dziatania nie wolno dotykac
wentylatora lub silnika.

Projekt numer 183

Wiecej swiatla
i nizsze dzwieki

Cel: Stworzyc rézne dzwieki.

Zamien kondensator o pojemnosci 0,1uF (C2)
za kondensator o pojemnosci 0,02uF (C1).
Dzwieki sg teraz wysokie, piskliwe a silnik
(M1) zaczyna dziata¢ predzej.

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas
dziatania nie wolno dotykac wentylatora lub silnika.

Projekt numer 184

Zamien kondensator o pojemnosci 0,02uF
(C1) za kondensator o pojemnosci 0,1uF

(C2). Dzwieki majg nizszg czestotliwose

a wentylator sie nie kreci.

Silnik, ktory sie nie
uruchomi

Cel: Stworzyc rozne dzwieki.

Zamien kondensator o pojemnosci 10pF
(C3), jego biegun dodatni skieruj w lewo.
Teraz ustyszysz dziwne dzwieki a wentylator
bedzie sie krecit bardzo powoli, podobnie jak
u silnika, ktéry sie nie chce uruchomic.

Ostrzezenie: Czeéci ruchome. Podczas
dziatania nie wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika.

Ostrzezenie: Czeéci ruchome. Podczas
dziatania nie wolno dotykac wentylatora lub silnika.

Ostrzezenie: Czeci ruchome. Podczas
dziatania nie wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika.




Projekt numer 185

Piszczenie

piszczy.

Projekt numer 186

Cel: Zbudowac¢ obwod, ktéry gtosno

Zbuduj obwdd i wiacz go. Probuj zmieniac
ustawienie oporu (RV). Ustyszysz gtosny,
nieprzyjemny piskliwy dzwiek. Zielona
dioda LED (D2) bedzie $wieci¢, ale w
rzeczywistosci ona bardzo szybko migoce.

Piszczenie 0 nizszej
czestotliwosci

Cel: Pokazac, jak mozna zmniejszyc¢
czestotliwo$¢ dodaniem pojemnosci.

Umies¢ kondensator o pojemnosci 0,02uF (C1)
nad uktad dzwiekowy (WC) i znéw prébuj zmieniac
ustawienie oporu (RV). Czestotliwo$é piskania
zmniejszyta sie dodaniem pojemnosci.

Projekt numer 187
Szum

Cel: Pokazac, jak mozna zmniejszyc¢

czestotliwo$¢ dodaniem pojemnoSci.

Projekt numer 188

Regulowany
metronom

Cel: Zbudowac regulowany
elektroniczny metronom.

Projekt numer 189

Teraz umiesé kondensator o pojemnosci
0,1uF (C2) nad ukfad dzwiekowy (WC) i znéw
zmieniaj ustawienie oporu (RV). Czestotliwosé
piszczenia jest obnizona dodaniem wigkszej
pojemnosci a dzwiek teraz brzmi jak
brzeczenie.
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Teraz umies¢ kondensator o pojemnosci
10uF (C3, biegunem dodatnim w prawo)
nad uktad dzwiekowy (WC) i zndw zmieniaj
ustawienie oporu (RV). Teraz nie stychaé
brzeczenia, ale klikniecia a Swiatto blika raz
na sekunde, synchronicznie z dzwiekiem.
Chodzi wigsciwie o metronom, ktéry uzywany
jest do dotrzymania rytmu melodii.

Ciche miganie

Cel: Stworzy¢ Swiatto, ktére miga.

Zostaw kondensator o pojemnosci 10uF (C3)
poditgczony, ale gtosnik (SP) zamieh za 2,5V
zarowke (L1).




Projekt numer 190 Skwierczaca syrena mgiowa

2 K] q 5 i T

Cel: Stworzy¢ tranzystorowy
oscylator, ktory stwarza dzwiek
Syreny mgfowey.

Zbuduj obwod wedlug obrazka
i prébuj zmieniaé wartosci oporu
(RV). Czasami mozna ustysze¢
dzwiek syreny mgtowej, czasami
dzwiek skwierczenia a czasami
wogole nic.

Projekt numer 191 Projekt numer 192
Skwierczenie i klikniecia Dzwiek gry wyscigowej

Cel: Zbudowac¢ regulowany oscylator

L A Cel: Stworzy¢ ludzki oscylator.
z dzwiekami kliknigcia.

Zmien obwdd w projekcie numer 190 tak, Usun opdr Swiattoczuly (Q4) z obwodu
ze 100kQ opo6r (R5) zamienisz za opor opisanego w projekcie numer 191 a zamiast
Swiattoczuty (Q4). niego dotknij kontaktéw w punktach A4 i B2
Zmieniaj wartosci oporu (RV) tak diugo, nim i jednoczesnie zmieniaj wartosci oporu (RV).
ustyszysz dzwiek skwierczenia a potem Ustyszysz klikniecia, ktére bedg brzmiaty jak
zaciemnij opor Swiattoczuty - ustyszysz dzwieki silnika w grach wyscigowych.
klikniecia.
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Projekt numer 193

1 F 4 x| 4

f

0

Projekt numer 195

Alarm swietlny

Cel: Stworzyc tranzystorowy alarm
Swietlny.

Projekt numer 194

Zbudujobwdd zdrutemtgczgcym, umieszczonym
zgodnie z obrazkiem i wtgcz go. Nic sie nie stanie.
Przerwij potgczenie drutu tgczgcego a swiatto
zapala sie. Drut tgczgcy mozna zamieni¢ za dtugi
kabel, ktéry poprowadzi poprzez drzwi, zeby
aktywowac alarm, zawsze kiedy ktos wejdzie.

Jasniejszy alarm
swietlny

Cel: Stworzy¢ jasniej Swiecgcy
tranzystorowy alarm Swietiny.

Leniwy wentylator

Cel: Stworzy¢ wentylator, ktory nie dziata

zbyt dobrze.

Zamien obwodd opisany w projekcie numer
193 tak, ze =zamiast diody LED (D1)
umiescisz 2,5V zgréwke (L1) a zamiast
5,1kQ oporu (R3) uzyjesz 100Q oporu (R1).
Obwad bedzie dziatat jednakowo, ale swiatto
bedzie Swiecic¢ jasniej.

Projekt numer 196

Wiacz przetagcznik (S2) a wentylator przez chwile
bedzie sie krecit. Zaczekaj przez chwile i znéw
nacisnij przycisk przetgcznika; wentylator przez
chwile bedzie sie krecit.

Laserowe
swiatto

Cel: Stworzy¢ prosty laser.

ﬂ Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziata-

nia nie wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika.

Zamiast silnika (M1) uzyj 6V zaréwke (L2).
Teraz nacisnij przycisk przetgcznika (S2)
i rozSwieci sie promien Swiatta, podobny
do lasera.




Projekt numer 197 Alarm wodny

2 3 4 5 6 7 B

Cel: Stworzyc¢ alarm wrazliwy na wode, ton bedzie
sie zmieniat w zaleznosSci od ilosci soli w wodzie.

Zbuduj obwod wedtug obrazka i dotagcz do niego druty
taczace. Ich luzne konce wt6z do pustego naczynia
(anizeli by sie dotykaty). Nacisnij przycisk przetgcznika
(S2) - nic sie nie stanie. Do naczynia nalej wode -
zabrzmi alarm. Do wody dodaj sdl - ton sie zmieni.
Mozesz tez sprébowac rézne plyny i obserwowacl
zmiany tonu.

Alarm radiowy

Cel: Styszec¢ wtasny gtos w radiu.

Do tego projektu bedziesz potrzebowat AM radio. Zbuduj obwdd
wedtug obrazka, ale nie wiaczaj przetacznik (S1). Obwdd umies¢ 30cm
od radia i dostrdj czestotliwos¢ radiowa na $rednig warto$¢ AM (okoto
100kHz), gdzie zadna stacja nie transmituje. Zgto$ radio by styszec
statyki. Ustaw opdr (RV) na $rednig wartos¢. Wigcz przetgcznik i powoli
ustawiaj kondensator (CV), dopdki statyka w radiu sie nie uciszy.
Kiedy osiggniesz poprawnego dostrojenia, mozna ustyszeC piszczenie.
Czasami bedzie potrzeba nastawi¢ opor pomimo Srednig wartosc.
Kiedy uciszy sie statyka radiowa, zastukaj palcem na gtosnik (SP),
stukanie powinno byc¢ stysze¢ w radiu. Teraz méw gto$no do gtosnika
(petni on teraz funkcje mikrofonu) a Twoj gto$ bedzie stychaé w radiu.
Nastaw opor tak, by dzwiek z radia miat co najlepszg jakosc.
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Projekt numer 199 Wysokosc¢ tonu

Cel: Pokazac, jak mozna zmienic¢ czestotliwos¢ dzwigku.
elektryczna.

Projekt numer 200

Zbuduj obwod wedtug obrazka,
wigcz go i zmieniaj wartoSci
oporu (RV). Czestotliwosc
dzwieku bedzie ulega¢ zmianie.
Wysokos$¢ jest wlasciwie termin
muzyczny dla czestotliwosci.
Na lekcji muzycznego uczyte$
sie tony A3, F5 lub D2. Numery
oznaczajg wiasnie wysokosc
tonu. W elektronice uzywa
sie terminu czestotliwos¢; np.
na radiu dostroisz okreslone;j
czestotliwosci.

Wysokos¢
xtonu (Il)

Cel: Patrz projekt numer

199.

Projekt numer 201

Wysokos¢
xtonu (lll)

Cel: Patrz projekt numer
199.

Z poprzedniego projektu wiemy,
ze jest mozliwe zmieniaé
czestotliwosé regulacjg réz-
nych wartosci rezystancji. Sg
inne sposoby jakimi mozna to
osiggngct?

Tak. Na przyktad, zmiang po-
jemnosci obwodu. Umies¢
kondensator o pojemnosci
0,1uF (C2) na kondensatorze
o pojemnosci 0,02uF (C1);
zauwaz zmiany w dzwieku.

Usun kondensator o pojemnosci
0,1uF (C2) i zastgp 100kQ opor
oporem $wiattoczutym (Q4).
Zamachaj reka ponad oporem
$wiattoczutym w goére i w
dot; ton sie zmienia. Zmiang
intenzywnosci $wiatta padajacego
na opdr $wiattoczuty zmienia sie
opor obwodu, podobnie jak przy
zmianach wartosci oporu.

Uwaga: Jezeli opdr opcjonalny
(RV)  jest nastawiony w
prawo a S$wiatlo pada na opor
$wiattoczuty, chyba niczego nie
ustyszysz. Dlatego, ze catkowity
opdr jest zbyt niski i opor nie

moze dziatac.
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Alarm, ogtaszajacy zalew

Cel: Wtgczenie alarmu w wypadku obecnos$ci wody.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i dotgcz do niego druty tgczgce. Ich
luZzne korice wtéz do pustego naczynia (anizeli by sie dotykaty). Wigcz
przetgcznik (S1) - nic sie nie stanie. Ten obwdd jest stworzony by
ogtosi¢ obecnosé wody w naczyniu, ale w naczyniu wody nie ma.
Nalej wode do naczynia - zabrzmi alarm!

Mozesz uzy¢ dtuzszych kabli laczgcych i druty zawiesi¢ blisko podtogi
w piwnicy, zeby by¢ ostrzezony w wypadku zatopienia piwnicy. Zauwaz,
ze w wypadku potgczenia koncédw drutu, zabrzmi fatszywy alarm.




Projekt numer 203

Stworz swojg baterie

Cel: Pokazac, jak mogg baterie magazynowac energie
elektryczng.

Stworz obwdd, potem na chwile potgcz punkty Y i Z (za pomoca
przewodu el. z dwoma potgczeniami).

Wyglada na to, ze sie nic nie stato, ale prawie zostat natgdowany
kondensator o pojemnosci 470uF (C5). Teraz odigcz punkty Y
i Z a potgcz punkty X i Y. Zielona dioda LED (D2) zapala sig i po kilku
sekundach znéw gasnie, poniewaz energia el., ktéra w niej byla
przechowywana wytadowata sie diodg LED i oporem (R2).

Zauwaz, ze kondensator nie jest bardzo skutecznym magazynem
energii - poréwnaj, jak dlugo zachowuje kondensator o pojemno$ci
470uF diody LED w biegu a jak dtugo bateria bedzie biec w obwodach
tych projektéw! Jest tak, poniewaz kondensator przechowywuje
energie elektryczng, a akumulator energie chemiczna.

Projekt numer 204

Stworz swojq baterie (ll)

Cel: Pokazac, jak mogg baterie magazynowac energie
elektryczng.

W poprzednim projekcie zamien kondensator o pojemnosci 470uF
(C5) za kondensator o pojemnosci 100uF (C3) i ponownie wykonaj
eksperyment. Widzisz, ze dioda LED (D2) gasnie szybciej, poniewaz
kondensator o pojemnosci 100uF nie potrafi przechowac tyle energii el.
jak kondensator o pojemnosci 470uF.

Projekt numer 205
Stworz swojg baterie (lll)

Cel: Pokazac, jak mogg baterie magazynowac energie
elektryczna.

Teraz zamien 1KQ opodr (R2) za 100Q opdr (R1) i wyprébuj dziatanie obwodu.
Dioda LED (D2) bedzie $wieci¢ jasniej, ale szybciej zgasnie, poniewaz mniej
oporu doprowadzi do szybszego spotrzebowania magazynowanej energii
el.
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Projekt numer 206 Generator tonu

A 4 2

Cel: Stworzy¢ oscylator o wysokiej
czestotliwoSci.

Zbuduj obwdd i wigcz go, ustyszysz dzwiek
0 wysokiej czestotliwosci.

Projekt numer 207
Generator tonu (ll)

Projekt numer 208 Projekt numer 209

Generator tonu (lll) Generator tonu (1V)

Cel: Obnizyc¢ czestotliwsc¢ tonu dodaniem § Cel: Obnizy¢ czestotliwsc tonu dodaniem | Cel: Obnizy¢ czestotliwsc¢ tonu dodaniem

pojemnoS$ci obwodu.

Umies¢ kondensator o pojemnosci 0,02 (C1) na uktad
dzwiekowy (WC) w obwodzie poprzednim; ustyszysz
dzwiek o $redniej czestotliwosci. Dlaczego? Ukiad
dzwiekowy na tym miejscu dziata jak kondensator
a umieszczeniem na nim kondensatora o pojemnosci
0,02uF dochodzi do réwnolegtego umieszczenia
kondensatoréw, zwigkszenia pojemnosci i obnizenia
czestotliwosci.

pojemnoSci obwodu. pojemnoSci obwodu.

Teraz zamieh kondensator o pojemnosci

Zamiast kondensatora o pojemnosci 0,02uF 0’1_“:]:1” (in)_ 125 Fk%‘lgens%to:_p Wigikszﬁ
(C1) i uktadu dzwiekowego uzyj kondensatora pojemnosc ”_ ( )’, (skieruj jego biegu
o wiekszej pojemnosci - 0,1uF (C2). Teraz mozesz d(_)de!tnl w IeV\{o), obwéd raz na Sekun_de

. e C S oo kliknie. Nie wznika staty ton w wyniku ostatnich
siysz,ec dZW|_e,k o} nISk.Iej cze,s’totllwosm, poniewaz tranzystorowych wlasnosci. Zeby powstat ton
obwéd ma wigksza pojemnosc. o niskiej czestotliwosci potrzebujemy inny
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rodzaj obwodu.




Projekt numer 210

1 3 4 5 L+

Generator wiecej tonow

Cel: Zbudowac oscylator o Sredniej czestotliwosci.

Zbuduj obwéd. Jak napowiada nazwa, ten obwdd jest podobny do obwodu
opisanego w projekcie numer 206. Wigcz go; ustyszysz dzwiek o Sredniej
czestotliwosci.

Projekt numer 211
Generator wiecej

tonow (i)

Cel: Obnizyc¢ czestotliwsc tonu dodaniem pojemnosci obwodu.

Projekt numer 212

Umies¢ kondensator o pojemnosci 0,02uF (C1) lub kondensator
o pojemnosci 0,1uF (C2) na ukigd dzwiekowy (WC). Dzwiek jest teraz
inny, poniewaz dodany kondensator obnizyt czestotliwos¢. Dioda LED
wydaje sie by¢ wtgczona, w rzeczywistosci ale bardzo szybko migota.

Generator wiecej
tonow (lil)

Cel: Obnizyc¢ czestotliwsc tonu dodaniem pojemnosci obwodu.

Teraz umies¢ kondensator o pojemnosci 10uF (C3) na uktgd dzwiekowy
(WC). Uslyszysz klikanie wspdlnie z migotaniem diody LED raz
na sekunde.
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Projekt numer 213 Radiostacja |[_|"rojekt numer214

muzyczna Alarmujaca
1 2 3 4 5 8 7 8 radiostacja
A Qel: Stwqrzyc muzyke i przeniesc
/g do radia.
B W tym projekcie bedziesz pot-
rzebowat AM radio. Zbuduj obwdéd Cel: Stworzy¢ muzyke i prze-
wedfug obrazka i wigcz przetgcznik niesé jg do radia.
c (S1). Umies¢ obwadd blisko AM radia
’ i dostrdj czestotliwos¢ radia, gdzie Zamier uklad scalony ,Muzyka®
nie transmituje zadna stacja. Potem (U1) za uktad scalony Alarm* (U2).
- dostroj kondensator (CV) tak, aby W radiu ustyszysz dzwiek broni
- Twoja muzyka gratg w radiu jak palnej. Moze trzeba dostroi¢
najlepie;j. kondensator (CV).
E

Projekt numer 215 Standardowy obwod
S B B T A tranzystorowy

Cel: Magazynowanie energii elektrycznej w celu
pozniejszego wykorzystania.

Wigcz przetacznik (S1) i prébuj zmienia¢ wartosci oporu
(RV). Jezeli ustawisz najnizsza wartos¢ dioda LED (D1)
zgasnie, jezeli ustawisz najwyzszg warto$¢ dioda LED
rozswieci sie jasnym Swiattem.

Ukitad ten jest wigsnie konfiguracja standardowa
wzmachiacza tranzystorowego. Wartosci regulowanej
rezystancji skonfigurowane tak, ze dioda $wieci pot jasno,
poniewaz zmniejsza odksztatcenia sygnatu, ktory jest
wzmacniany.
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Projekt numer 216

Projekt numer 217

4 5 &

P
Lad

Silnik i zarowka z dzwiekiem

Cel: Kontrolowac silnik za pomocg $wiatta.

przy$piesza.

Wigcz przetacznik (S1), silnik (M1) sie uruchomi i zarowka (L2) sie
zapala. Jezeli bedziesz machat rekg nad oporem sSwiattoczutym,
silnik zwolni. Teraz potéz palec na opér swiattoczuty, zeby zaciemnié
Swiatto. Silnik zwolni. Po kilku sekundach jego predko$¢ ponownie sie

g Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania

nie wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika.

Malejaca syrena

Cel: Stworzy¢ dzwiek syreny,
ktory bedzie zanikac.

Wigcz przetacznik (S2), ukitad scalo-
ny ,Alarm“ (U2) stworzy dzwiek syreny
z gorng i dolng czestotliwoscia, ktory po-
woli zanika. Zanikanie dzwieku powstaje
tadowaniem kondensatora 470uF (C5).
W momencie kiedy jest natadowany,
prad przestanie przeptywac¢ i dzwiek
ustaje.

Zeby zndw przeprowadzi¢ eksperyment
musisz zwolni¢ przycisk przetgcznika,
usung¢ kondensator i roztadowac¢ go
- umiesci¢ go pomiedzy kontakty A i B.
Potem zndw nacisnij przycisk przetacz-
nika.

Projekt numer 218

Bardzo szybko
malejaca
syrena

Cel: Stworzy¢ dzwiek syreny,
ktory bedzie zanikac.

Zamien kondensator o pojemnosci
470uF  (C5) za  kondensator
o pojemnosci 100uF (C4). Dzwiek
syreny zanika o wiele szybciej.

-40-



Projekt numer 219 Bron laserowa z ograniczong
liczbg strzatéw

Cel: Stworzyc¢ obwod z dzwiekami broni laserowej
Z ograniczong liczbg straztow.

Nacisnij przycisk przetgcznika (S2), uktad scalony ,Alarm“ zacznie
wydawadz dzwigk broni laserowej. Gtosnik (SP) bedzie wydawat
dzwiek, ktory jest podobny do wybuchu energii laserowej. Mozesz
stworzy¢ dlugo sie powtarzajgcy wybuch lub krétkie strazty stukajgc
na przetagcznik. Badz ostrozny, bron ta sie roztaduje a Ty bedziesz
musiat zaczeka¢ na ponowng przesytke energii (C5), potrzebng
do jej natadowania. Ten typ broni jest podobny do rzeczywistej
broni laserowej, poniewaz energia wystepuje po kilku strzatach. W
rzeczywistej broni laserowej potrzebny jest nowy magazyn energii.
Tutaj wystarczy zaczeka¢ pare sekund zanim sie energia nataduje.

Projekt numer 220 Symfonia Projekt numer 221

Symfonia

dzwiekow | wiekow (Il

Cel: Potgczyc dzwigki uktadow

scalonych ,Muzyka®, ,Alarm*
i ,Kosmiczna bitwa*“

Zbuduj obwdd wedtug obrazka. Wigcz Cel: Patrz projekt 220.

go, kilkakrotnie nacisnij przetacznik

(S2) i zamachaj reka nad oporem Poprzedni obwod moze jest
$wiattoczulym (Q4). Ustyszysz catg za gtosny, dlatego zamien gtosnik
symfonie dzwiekdw, ktdre uktad ten (SP) za ukfad dzwigkowy (WC).

potrafi stworzyé. Mitej zabawy! Wiesz dlaczego jest drut taczacy

czesScig tego uktadu? Stuzy on
jako przewdd el. z trzema potac-
zeniami, poniewaz bez niego nie
masz tyle czesci, zeby zbudowac
ten obwdd.
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Projekt numer 222
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Projekt numer 223

Kondensatory
wytadowcze

Cel: Pokazac, jak potrafig elektroniczne wzmacniacze na
dwoch kontaktach sprawdzac cisnienie.

Wzmacniacz tranzystorowy

Cel: Zaznajomic¢ sie z jedng z najwazniejszych czeSci
elektronicznych.

Jezeli umiescisz jeden lub dwa palce pomiedzy dwa kontakty,
oznaczone literami X i Y, dioda LED (D1) zapala sie. Dwa tranzystory
stuzg jako wzmacniacze pradu, ktéry przeptywa przez Twoje ciato.
Tranzystory sg wiasciwie wzmacniacze energii el. PNP tranzystor (Q1)
jest oznaczony strzatkg, ktéra wskazuje w kierunku od tranzystora.
PNP wzmacnia najpierw prad z Twoich palcéw, potem jest wzmocniony
poprzez NPN i na koniec jest tak silny, ze rozswieci diode LED.

Projekt numer 224

Zmiania opoOznienia

czasowego

Cel: Pokazc¢, jak mozna opdznic¢ kondensator jego
roztadowaniem.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 222.

Ktadgc palec miedzy dwoma punktami oznaczonymi literami X i Y w
projekcie 222, dioda LED (D1) zapala sie. Powtoérz te procedure, ale
tym razem, nacisnij lekko na dwa punkty oznaczone literami X i Y.
Zauwaz jak jasno$¢ diod jest zalezna od miary cisnienia tworzonego
palcami. Jesli wciskasz mocno, dioda LED bedzie swieci¢ jasno, jesli
wciskasz delikatnie, dioda LED zgasnie lub bedzie tylko stabo migotaé.
Powodem jest to zjawisko, ktére inzynierowie nazywajg ,Rezystancja
styku®“. Przetgczniki sSwiatla, takze posiadajg pewng odpornosc¢. Jesli
uktadem przechodzi duza ilos¢ pradu, to odpornos¢ zmniejsza napiecie
i powoduje niepozgdany efekt ciepta.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 222.

Jezeli potozysz swoje palce miedzy dwa punkty, oznaczone literami X
i'Y, okaze sie, ze dioda LED (D1) zapala sie - patrz projekt numer 222. W
tym projekcie umie$¢ rézne opory miedzy punkty Ri Z i obserwuj jasnosé
diody LED. Jak dotad, nie podtgczaj ich, po prostu wsuh je do stykow
oznaczonych punktami Ri Z.

Po pierwsze, pomiedzy punktami R i Z umies¢ 100kQ opor (R5) i zwrée
uwage na jasnos¢ diody LED. Nastepnie nacisnij 5,1kQ opor (R3)
pomiedzy punktami R i Z. Zauwaz, ze jasnos¢ diody LED jest wieksza,
jesli jest opor nizszy. Wynika to ze wzmacniacza NPN (Q2), do ktérego
moze wchodzi¢ wiecej pradu, niz kiedy jest opor nizszy. PNP wzmacniacz
(Q1) w tym eksperymencie nie wystepuje.
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Automatyczne wytaczanie
swiatia nocnego

Projekt numer 225

a
o

Cel: Zaznajomienie sie z urzgdzeniem, ktére uzywane jest w

i 2]

elektronice do opozniania.

Jezeli wigczysz przetgcznik (S1) pierwszy raz, dioda LED (D1) zapala
sie a potem jej Swiatto powoli gasnie. Jezeli po zgasnieciu diody
wytgczysz przetgcznik (S1) i znowu go wigczysz, dioda LED zndw sie
rozswieci. Kondensator o pojemnosci 470puF (C5) jest natgdowany
a wzmacniacz tranzystorowy NPN (Q2) nie otrzyma pradu, aby sie
wigczy¢.

Obwadd ten stworzy swiatto na dobranoc. Umozliwi Ci dojsé¢ do tozka
a potem gasnie.

Z baterii nie przeptywa zaden prad, dlatego baterie sie nie roztgduja,
pomimo tego ze zostawisz ukfad wtgczony przez catg noc.

Projekt numer 226

Kondensatory
wytadowcze

Cel: Pokazac, jak mozna op6zni¢ kondensator jego
roztadowaniem.

Projekt numer 227

Zmiania opoOznienia

czasowego

Cel: Pokazac jak pojemnosSc kondensatora ma wptyw na
dftugo$c opdznienia.

W projekcie numer 225 podczas pierwszego wigczenia przetgcznika
(S1) dioda LED (D1) zapala sie a potem powoli gasnie. Po wylgczeniu
przetgcznika i jego ponownym wigczeniu, dioda LED sie nie zapali.
Kondensator o pojemnosci 470uF (C5) sie natadowat a wszystko inne
sie zatrzymato. Teraz witacz przetgcznik. Potem przez chwile nacisnij
przycisk przetgcznika (S2). Tym roztadujesz kondensator o pojemnosci
470pF. Jezeli wigczysz przetacznik, opdznienie sie powtdrzy. Skrocenie
kondensatora mniejszym napigeciem umozliwi natadowanie kondensatora
i przeptyw energii do oporu. W tym wypadku przetgcznik dziata jako maty
opor.

Uzyj obwod opisany w projekcie numer 225.

Zamien kondensator o pojemnosci 470uF (C5) za kondensator
o pojemnosci 100uF (C4). Upewnij sie, ze kondensator jest roztadowany
- tak, ze nacisniesz przycisk przetgcznika (S2) a potem wytgczysz
przetgcznik (S1). Kiedy jest przetacznik (S1) jeszcze wtaczony, zauwaz jak
predko pogasnie dioda LED (D1). Poniewaz kondensator o pojemnosci
100pF ma pie¢ razy nizszg pojemnos¢ niz kondensator o pojemnosci
470pF, dioda LED zgasnie 5x szybciej. Im wiekszy kondensator, tym
diugsze opdznienie.

W elektronice sg kondensatory uzywane bardzo czesto, na przyktad
do opdznienia sygnatu lub dostrojenia obwodu na okreslong czestotliwosc.
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Projekt numer 228

Generator alfabetu Morse ' a

Cel: Stworzyc¢ generator alfabetu Morse'a i nauczy¢ sie pisac kod.

Po wiaczeniu przetgcznika (S2) ustyszysz ton. Ponownym naciskaniem
i zwolnieniem przycisku mozesz stwarzaé dtugie i krotkie tony - litery
alfabetu Morse'a. Miedzynarodowe oznaczenie dla krotkiego tonu
jest ,+“ a dla dtugiego tonu ,-“. Popatrz na ponizszy przeglad, gdzie
odnajdziesz kody wszystkich literek i cyfr.

A+- G--+ M - - S+++ Y-+-- 5+++++
B-+++ H++++ N-+ T- Z--++ 6-++++
C-+-+ [+ + O--- U++- 1+---- 7--+++
D-++ J+--- P+--+ V+++- 2+ +--- 8---++
E+ K-+- Q--+- W+-- 3+++-- 9----+
F++-+ L+-++ R+-+ X-++- 4++++- 0-----

Projekt numer 229
Nauczanie alfabetu
Morse'a za pomoca
diody LED

Cel: Metoda cichego

uczenia sie alfabetu Morsea.

Projekt numer 230

Maszyna do
produkcji wrzaskow

Cel: Stworzy¢ dzwieki duchow.

Uzyj obwodd opisany w pro-
jekcie numer 228. Gilosnik
zamien za 100Q opdr (R1).
Tak mozesz po cichu ¢wiczy¢
alfabet Morse’a. Niech kto$
wys$le kod i spéjrz na diode
LED. Wedtug sygnatu
Swietlnego odczytaj litery lub
cyfry. Kiedy nauczysz sie
kodu, to zainstaluj gtosnik w
SwWoim miejscu.

Uzyj obwdd opisany w projekcie
numer 228, ale zamiast 1kQ oporu
(R2) uzyj 10kQ opdr (R4) a zamiast
kondensatora o pojemnosci 1uF
(C2) uzyj kondensator opcjonalny
(CV). Przytrzymaj przycisk prze-
tacznika (S2) a potem nastaw
wartos¢ oporu (RV) i kondensator
tak, zeby dzwieki byty podobne
do dzwiekéw duchéw. W pewnych
wartodciach, dzwiek moze zat-
rzymac sie lub by¢ bardzo staby.

Projekt numer 232
Gwizdek dla pséw

Projekt numer 231
Dioda LED
i reproduktor

Cel: Popraw swojg znajomoS¢ | Cel: Stworzy¢ oscylator,
alfabetu Morse‘a i zdolnoSc § ktory moze styszec tylko pies.
percepcji wizualnej.

Uzyj obwdd opisany w projekcie

Uzyj obwdd opisany w projekcie
numer 228. Znajdz kogos, kto
juz umie alfabet Morse'a i moze
wysytgé ci dzwiekowg i Swieting
informacje. Najpierw wyprobuj
tego w ciemnym pomieszczeniu,
zeby lepiej widzie¢ miganie diody
LED. Alfabet Morse'a uzywany
jest na catym swiecie.

numer 228, ale zamiast 1kQ
oporu (R2) uzyj opdér 100Q (R1).
Przytrzymaj przycisk przetgcznika
(S2) i jednoczesnie prébuj zmieniac
warto$¢ oporu (RV). Jezeli ustawisz
wartos¢ okoto 100Q, nie ustyszysz
zadnego dzwiegku, ale obwdd bedzie
dziatat. Obwodd ten wytwarza dzwieki
o takiej czestotliwosci, ktora jest
dla naszych wuszu niestyszalna.
Ale Tw¢j pies je ustyszy poniewaz
potrafi stysze¢ dzwieki o wysokiej
czestotliwosci.
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Projekt numer 233 Gra na odczytywanie mysili

Cel: Stworzyc¢ gre na odczytywanie mysili.

P 5d
dgzix‘;vvgrci a Zbuduj obwod wedtug obrazka. Jego czescig

na punktach W, sg dwa przewody el. o dwdch potgczeniach,
X, Y lub Z. o ktore petnig funkcje zwarcia.

Kawatek papieru - Przygotowanie: Gracz numer jeden potozy
do przykrycia prze- ) ) przewdd do zwarcia pod arkusz papieru

wodu do zwarcria. '-. F d zrzeduA, B, Club D.

j Gracz numer 2 nie moze wiedzie¢, gdzie
T ' | ' sie znajduje. Celem dla gracza numer 2,
B jest odgadniecie potozenia pretéw zwarcie
o tak, ze jego przewdd do zwarcia potozy
do punktu W, X, Y lub Z. Gracz numer 1
na obrazku wybrat pozycje ,D“. Jesli gracz
numer 2 w pierwszej probie potozy swdj
przewdd do zwarcia na punkcie ,Z°, to jego
zatozenie jest poprawne i mozemy oceni¢
go 1 (1 préba). Jezeli odgadnie pozycje az
za trzecim razem, ocenimy go 3.

@ _: 0O - oY) Teraz gracz numer 2 wybiera punkty A,
E42 ] B, C, D, i gracz numer 1 prébuje swego
Przewéd szczedcia. Kazdy gracz w kazdej rundzie
do zwarcia F & zapisuje swoje wyniki. Gracz z najnizszg
na punktach F] iloscig punktow wygrywa. Uzyj arkusza dla
A, B, Club D. punktacji na obrazku.
G
Round# 123456789101 12 13 14 15 16 17 18 Total
Player1 _
Player2 _ _ _
Players __ __ _
Player4 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
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Kawatek papieru

Projekt numer 234
om0

Przewdd do zwarcia
na punktach W, X,
Y lub Z.

do przykrycia prze- N 11 L

wodu do zwarcia.

Przewdd
do zwarcia
na punktach
A, B, Club D.

Gra z rozszerzong strefa ciszy

Cel: Stworzyc i zagrac sobie gre ,Strefa ciszy“.elektryczny.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 233, ale teraz umies¢ pod kawatek
papieru trzy przewody el. z dwoma potgczeniami (przewody do zwarcia).
Gracz numer 1 okresli strefe ciszy tak, ze pod kawatek papieru umiesci w
rzedu A, B, C lub D trzy przewody do zwarcia, jeden rzgd zostawi pusty.
Gracz numer 2 nie moze wiedzie¢, gdzie sg pod papierem umieszczone
przewody do zwarcia. Gracze majg na poczgtku gry obaj 10 punktéw.
Zadaniem gracza numer 2 bedzie zgadng¢ ,strefe ciszy” tak, ze
potozy swoj przewodd do zwarcia w punkcie W, X, Y lub Z. Na obrazku
umiescit gracz numer 1 strefe ciszy na punkcie C. Jezeli gracz numer
2 za pierwszym razem umiesci swoj przewod do zwarcia na punkcie Z,
zabrzmi dzwiek, ktoéry ogtasza, ze strefe ciszy nie znalazt i traci jeden
punkt. W kazdej rundzie ma trzy proby. Przy kazdym sygnale, gracz traci
punkt.

Potem gracz numer 2 ustali punkty A, B, C lub D a gracz numer 1 zaczyna
szukaé. Gra jest kontynuowana tak dtugo, dopdki jeden z graczy nie
straci wszystkie punkty.

Projekt numer 235

3

Nabicie 1 wybicie kondensatora

Cel: Pokazac, jak kondensator magazynuje i wydaje tadunek
elektryczny.

Wigcz przetacznik (S1) a po chwili go wylgcz. Zielona dioda LED
(D2) najpierw zaswieci jasnym Swiattem, ale jej Swiatto powoli gasnie,
poniewaz baterie (B1) tadujg kondensator o pojemnosci 470uF (C5).
Ten magazynuje fadunek elektryczny.

Teraz nacis$nij na kilka sekund przycisk przetacznika (S2). Czerwona
dioda LED (D1) swieci najpierw bardzo jasno, ale jej Swiatto gasnie
razem z roztadowywaniem kondensatora.

Warto$s¢ pojemnosci kondensatora (470uF) okresla ile tadunku
elektrycznego mozna w nim zatrzymacé, a wartos¢ oporu (1kQ) okresla
jak szybko ten tadunek jest wydany.
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Projekt numer 236 Magia fali dzwiekowej

» . a " ’ 8 Cel: Pokazac jak fale dzwiekowe wedrujg po powierzchni
papieru.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i za pomocg dwu drutéw tgczgcych
podtgcz gtosnik (SP). Potem umies¢ gtosnik na réwnej i twardej
powierzchni.

Papier Postepowanie: Uzyj papier i nozyce by wycig¢ prostokat. Podobnie jak
na obrazku.

Jezeli masz mozliwosé uzyj kolorowy papier. Ztéz go w miejscu linii
przerywanych. Narozniki ztgcz tasmg klejgcg. Miske wtdéz na gtosnik
i wsyp do niego niewielkg ilos¢ soli, tak ze jest pokryte dno - miedzy
poszczegdlinymi ziarenkami powinno zosta¢ miejsce.

Magia dzwiekowa: Wigcz obwaod stosujgc przetacznik (S1). Probujrozne
ustawienia oporu (RV) i obserwuj ziarenka soli. Ta, ktéra wyskakujg
wysoko, znajduijg sie bezposrednio nad papierem wibrujgcym i ty, co nie
poruszajg sie, sg w miejscach, w ktorych papier nie wibruje. Wtasciwie
wszystka sol przechodzi do miejsc, w ktérych papier nie wibruje.
Zmien pozycje miski i substancje w niej i obserwuj jakie muzyka
wytwarza ksztalty. Sprébuj inne substancje i obserwuj zmiany w
zachowaniu sie np. cukru i soli.

Zasobnik soli

G

Przyktadowy wzor

Projekt numer 237 Wzmacniacz

kosmicznej bitwy

{fold) O " ™

L)
i
@ ] i =y
@ =

Cel: Wzmocni¢ dzwieki z uktadu scalonego
,Kosmiczna bitwa“,

(pioy)
(pioy)

Zbuduj obwodd, wiacz przetgcznik (S1) i kilkakrotnie
nacisnij przycisk przetgcznika (S2). Ustyszysz gtosne
dzwieki kosmicznej bitwy, poniewaz dzwiek uktadu
scalonego ,Kosmiczna bitwa“ (U3) jest wzmacniany
uktadem scalonym ,Wzmacniacz* (U4). Prawie
wszystkie zabawki, ktére wydajg jakis dzwiek, uzywaja
taki sam wzmacniacz.

(fold)
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Projekt numer 238
Puzon

Cel: Stworzyc elektroniczny puzon.

Po wigczeniu przetgcznika (S1) powinien odgrywaé puzon. Jesli
chcesz zmieni¢ ton, zmien wartos¢ oporu (RV). Witgcz i wylgcz
przetgcznik a posuwaniem dzwigni bedziesz mogt zagra¢ dzwiegki,
podobne do dzwiekéw puzonu. Przetgcznik reprezentuje przeptyw
powietrza w puzonie a opér opcjonalny ma jednakowa funkcje jako
suwak na puzonie. Obwdd przy niektdérych nastawieniach oporu
nie bedzie wydawat Zadnych dzwigkow.

Projekt numer 239

Silnik samochodu
wyscigowego

Cel: Pokazac jak moze zmiana czestotliwosci nadac tonu
specjalny efekt.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 238, ale zamiast
kondensatora o pojemnosci 0,02uF uzyj kondensatora
o pojemnosci 10uF (C3). Kondensator nie moze byé¢
podtgczony biegunem dodatnim (+) do oporu (R2).

Kiedy wtgczysz przetgcznik (S1), powinienes stysze¢ drganie
o niskiej czestotliwosci. Zmieniaj ustawienia oporu (RV)w gore
i w dot i stwdrz dzwiek silnika wyscigowego przy akceleraciji.

-48-



-49-

Projekt numer 240
Elektryczny
wzmachiacz

Cel: Sprawdzi¢ stabilno$¢ wzmacniacza o napedzie
elektrycznym z otwartym wejsciem.

Kiedy witgczysz przetgcznik (S1), uktad scalone ,Wzmacniacz*
(U4) nie powinien drgac. Jezeli dotkniesz palcem punktu X,
ustyszysz statyke. Jezeli nie styszysz nic, pochyl sie blizej i nawilz
palec. Z gtosnika (SP) powiniene$ stysze¢ klikanie lub statyke. To
znaczy, ze wzmacniacz jest zasilany energig i jest przygotowany
do wzmacniania sygnatu.

Wzmacniacz moze drga¢ sam od siebie. To nie szkodzi,
u elektrycznych wzmacniaczy jest to normaine.

Projekt numer 241
Reakcja Kazoo

Cel: Pokazac, jak mozna sprzezenie zwrotne uzyc do
stworzenia instrumentu muzycznego.

Uzyj obwod opisany w projekcie numer 240.

Co sie stanie jezeli palec jednej reki potozysz na punkcie X a palec
drugiej reki na kontakcie gtosnika (SP), ktdéry nie jest potgczony
z baterig (B1)?

Jezeli gtosnik rozpocznie drgac, to dlatego, ze stworzytes sprezenie
zwrotne, dzieki ktorej stanie sie ze wzmacniacza oscylator. Mozna
takze zmieniac zakres oscylacji wiekszym ci$nieniem na kontakty.
Chodzi o zasady uzywang do wytworzenia elektronicznego kazoo.
Jezeli wyprobujesz i nauczysz sie kontrolowac cinienie potrzebne
do wytworzenia pojedynczych tondéw, bedziesz w stanie zagrac
kilka piesni.




Projekt numer 242

AM radio

Cel: Stworzy¢ AM radio dzwiekiem elektroniczny.

Jezeli wigczysz przetgcznik
(S1), uktad scalony (U5)
wzmochi i znajdzie wszystkie
AM fale radiowe w Twej okolicy.
Kondensator opcjonalny (CV)
mozna dostroi¢ na okreslong
stacje. Kiedy zmienisz
wartosci oporu (RV) mozesz
ustalic gtosnos¢ dzwiekow.
Uktad scalony (U4) zasila
gtosnik i tym powstaje projekt
AM radio.
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Projekt numer 243

Projekt numer 245

Symfonia pozaru

Cel: Pofgczy¢ dzwieki uktadow

11

scalonych ,Muzyka®, ,Alarm*
i ,Kosmiczna bitwa”“,

Projekt numer 244

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i dotacz
druty tgczacy. Zauwaz ze w jednym
miejscu sg dwa przewody el. z jednym
potgczeniem na sobie. W drugim poziomie
jest przewdd el. z dwoma potgczeniami,
ktéry nie jest podigczony do przewodu
el. z czterema potgczeniami nad nim w
czwartym poziomie. (Oba dotykajag uktadu
scalonego ,Muzyka“ (U1)). Wigcz obwaod,
kilkakrotnie nacisnij przetgcznik (S2) i rekg
zamachaj nad oporem Swiattoczutym
(Q4). Ustyszysz duzo dzwiekdw, ktére ten
obwdéd moze stworzy¢. Mitej zabawy!

Symfonia
pozaru (Il)

Cel: Patrz projekt numer 243.

Poprzedni obwdd jest moze
za gtosny, dlatego zamien gtosnik
za uktad dzwiekowy (WC).

Wiesz dlaczego jest drut fgczacy
czescig tego ukfadu? Stuzy on
jako przewdd el. z szeScioma
potgczeniami, poniewaz bez
niego nie masz tyle czesci, zeby
zbudowac ten obwdd.

Wibracyjny lub dzwiekowy
wskaznik

Cel: Zbudowac obwod, ktory bedzie aktywny
wibracjami lub dzwigkiem. elektroniczny.

sie powtorzy.

Wiacz przetgcznik (S1), ustyszysz dzwiek i migotanie diody
LED (D1). Po odegraniu wszystkich dzwiekéw obwdd
zatrzymuje sie. Klasnij w poblizu uktadu dzwiekowego
(WC) lub do niej stuknij. Jakikolwiek gtosny dzwiek lub
wibracja spowoduje, ze uktad dzwiekowy stworzy mate
napiecie, ktore aktywuje obwod. Jezeli
podczas odtwarzania przycisk przetacznika (S2), dzwiek

przytrzymasz




Projekt numer 246 Dwu-palcowa lampa dotykowa

Cel: Pokazac, ze Twoje ciato moze dziata¢ jako komponent
elektroniczny.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka. Chyba jeste$ zdziwiony jak
moze on dziataé, kiedy jeden z kontakitéw NPN tranzystora
(Q2) nie jest podtgczony. Nie dziata, ale jest tu jeszcze jeden
komponent - Ty.

Dotknij palcami punktéw X i Y. Dioda LED (D1) bedzie stabo
swieci¢. To dlatego, ze Twoje palce nie stwarzajg dostatecznego
elektrycznego kontaktu z metalem. Nawilz swoje palce i znow
dotknij wskazanych punktow. Dioda LED powinna sSwiecic¢
jasniej. Wyobraz sobie, ze dotknieciem aktywujesz swiatfo.
Moze takie swiatto widziates w sklepie a moze sam go masz
w domu.

PI'Ojekt numer 247 Jedno-palcowa lampa dotykowa

Cel: Pokazac, jak dotkniecie palcem roz$wieci Swiatto.

Swiatta dotykowe, ktére znasz ze sklepu potrzebujg do rozéwiecenia
tylko jeden palec. Chodzmy stwierdzi¢, jesli potrafimy zbudowaé cos
podobnego. Zbuduj nowy obwdd i zauwaz, ze w poblizu punktu X jest
przewdd el. z dwoma potgczeniami, ktéry jest podtgczony tylko jedng
strong. Nachyl go tak, zeby plastikiem dotknat punktu X. Nawilz swoj
palec i dotknij nim jednoczes$nie obu metalowych kontaktéw w punkcie
X, dioda LED sie zapala. Kontakty Swiatet dotykowych sg wzajemnie
potaczone (patrz obrazek) i sg tez wrazliwsze. Dlatego nie musisz
nawilza¢ palca, zeby stworzy¢ dobre potgczenie.

LE
[T
|
|

|
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Projekt numer 249
Kosmiczna
bitwa (ll)

Projekt numer 248 Kosmiczna
bitwa

Cel: Pokazac, jak moze dzwiek wigczyc¢

elektroniczne urzgdzenie.
Cel: Pokazac, jak moze dzwiek

witgczyc¢ elektroniczne urzgdzenie.

Zbuduj obwéd wedtug obrazka. Wigcz obwdd
przetgcznikiem S1 lub S2. Mozesz uczyni¢
oboje kilkakrotnie lub w kombinacji. Ustyszysz
ciekawe dzwieki i zobaczysz efekty Swietine
jak u prawdziwej kosmicznej bitwy.

Zamien przetgcznik (S1) za opor
Swiattoczuty (Q4). Zaciemnij i odkryj
opor Swiattoczuty - dzwieki bedg sie
zmieniaty.

Projekt numer 250 Swietiny
wentylator o kilku
predkosciach

Cel: Pokazac, jak moze dzwiek
wigczyc¢ elektroniczne
urzgdzenie.

Projekt numer 251

y L]

Swiatto i $wiatlo palcowe

Cel: Pokazac inny wykorzystanie uktadu scalonego
,Kosmiczna bitwa”“.

Zbuduj obwdd wedlug obrazka i podiacz
wentylator do silnika (M1). Obwdd ten jest
aktywowany $wiattem, ktére pada na opér
Swiattoczuty (Q4), ale wentylator sie nie
kreci. Nacisnij przycisk przetgcznika (S2)
i wentylator zaczyna sie krecic. Jezeli
przytrzymasz przycisk przetacznika bedzie
sie krecit szybciej. Jezeli zaciemnisz opor
Swiattoczuty, wentylator sie zatrzymuje.

Do obwodu, ktéry widzisz na obrazku umie$¢ zamiast silnika (M1)
2,5V zaréwke (L1). Zmieniaj jasno$¢ Swiatta zaciemnianiem oporu
$wiattoczutego (Q4) i trzymaj przycisk przetgcznika (S2). Zréb to
samo w roznej kombinacji. Zauwaz, ze podczas przytrzymania
przycisku przetgcznika i zaciemnienia oporu $wiattoczutego zaréwka
nadal sie zapala. Natomiast u obwodu w projekcie numer 250 doszto
by do zatrzymania silnika.

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania

nie wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika.
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Projekt numer 252 Przechowywanie energii el.

ot 5

Cel: Oszczedzac energie elektryczng do kondensatora.

Wiacz przetacznik i potacz punkty Ai B za pomoca przewodu el. zdwoma
potaczeniami. Zielona dioda LED (D2) rozéwieci sie a kondensator
o0 pojemnosci 470uF (C5) taduje sie energig. Energia teraz jest
przechowywana w kondensatorze. Odfacz punkty A i B. Potgcz punkty
Bi C, 6V zarowka (L2) sie zapala.

Kondensator roztadowuije sie a prad przeptywa przez opor do podstawy
NPN tranzystora (Q2). tadunek elektryczny dodatni wigczy tranzystor
tak samo jak przetacznik a zarowka bedzie podigczona do bieguna
ujemnego baterii. Swiatto po roztadowaniu kondensatora gasnie,
poniewaz w podstawie tranzystora nie ma juz zadnego pradu.

Projekt numer 253 Kontrolowanie Projekt numer 254
. L : I Elektryczny
T 1 e jasnosci swiatta

wentylator

Cel: Stwor elektryczny wentylator
Cel: Uzyj kombinacji tranzystoro- za pomoca uktadu tranzystorowego.
wej do kontroli nad Swiattem.

Uzyj obwod opisany w projekcie numer
Tutaj jest kombinacja dwdch tran- 253. Zamiast zaréwki (L1) uzyj silnik (M1)
zystorow. Co zwieksza miare wz- i podiagcz do niego wentylator. Zmiana
mocnienia. Przy zmianie oporu zm- wartosci oporu (RV) zmieni predkos¢
ienia sie iloé¢ pradu w podstawie wentylatora. Teraz juz mozesz stworzyé
tranzystora. Tranzystorowe kombi- swoj wiasny wentylator, ktory moze
nacje zmienig dzieki wzmocnieniu mienic swoja predkosc.
ilos¢ pradu przeptywajgcego do za-
rowki (L1) i zmienig jej jasnosé.

Ostrzeienig:ngs'ci ruchome.
Podczas dziatania nie wolno

dotykac wentylatora lub silnika.




Projekt numer 255

L)

Radio-muzyczny alarm przeciw

ztodziejom

Cel: Zbudowac alarm, ktéry odtwarza muzyke w radiu.

Umies¢ obwod w poblizu AM radia. Dostrdj radio tak, zeby nie byto
stycha¢ Zzadnej stacji radiowej. Wiacz przetacznik (S1). Zabrzmi
melodia. Czerwona dioda LED (D1) zapali sie. Ustaw kondensator (CV)
na najnizsza gto$nos¢ sygnatu.

Potacz drutem faczacym punkty A i B - muzyka przestaje grac.
Tranzystor (Q2) zachowuije sie jak przetgcznik, ktory podtgcza ukiad
scalony ,Muzyka" (U1) do energii el. Napiecie dodatnie w podstawie
wigcza przetacznik a ujemne go wytacza. Potacz cienkim drutem
drut tgczacy z drzwiami lub oknem. Wigcz przetacznik. Kiedy ztodziej
wejdzie do drzwi, cienki drut usunie drut taczacy i w radiu zacznie grac
muzyka.

i

Projekt numer 256

M
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Sciemniacz

Cel: Stworzy¢ Sciemniacz.

Wigcz przycisk przetacznika (S2), zeby zamkngé obwod i umozliwi¢
tak przeptyw pradu. Chyba ciekawi cie, dlaczego dioda LED (D1) teraz
nie $wieci. Prad najpierw przeptywa do kondensatora o pojemnosci
100uF (C4). Podczas fadowania kondensatora ilos¢ pradu poza nim
maleje, prad wstepny do PNP tranzystora (Q1) sie zwieksza. Prad tak
przeptywa do diody LED i jej jasno$¢ $wiatta sie zwieksza.

Teraz zwolnij przycisk przetacznika. Kondensator sie roziaduje,
poniewaz wysyta prad do tranzystora. Po wyladowaniu kondensatora
prad sie obnizy i stopniowo zapina diode LED i tranzystor.




Projekt numer 257 Wykrywacz ruchu

Cel: Zbuduj obwdd, ktéry wykryje ruch.

Ustaw opdr (RV) na pozycje $rednig, Wigcz przetgcznik (S1) i rozéwieci
sie dioda LED (D1).

Zamachaj rekg nad oporem Swiattoczutym (Q4) i dioda LED sie wytgczy
i wigczy. Opér mieni sie na skutek ilosci Swiatta, ktére pada na opor
Swiattoczuty. JeZeli jest wysokie, opor sie obniza. Obnizony opér obniza
napiecie w podstawie NPN tranzystora (Q2). Tranzystor sie wyigczy, by
zabroni¢ przeptywu pradu do ujemnego fadunku elektrycznego baterii
(B1). Zamachaj reka w réznych odlegtosciach od oporu Swiattoczutego.
Dioda LED bedzie Swieci¢ jasniej, kiedy reka bedzie dalej.

Projekt numer 258 Modulator wentylatora

Cel: Modulowac jasno$c diody LED.

Wytnij koto z papieru. Jako wzér postuzy Ci wentylator. Potem
wewnatrz niego wytnij maty prostokat. Przymocuj koto na wentylator
i podtgcz go do silnika (M1). Ustaw op6r na wartos¢ srednig i wigcz
przetgcznik. Nacisnij przycisk przetgcznika (S2), wentylator bedzie sie
krecit a zaréwka (L1) $wieci¢. Otwor bedzie sie krecit nad oporem
Swiattoczutym (Q4) i bedzie nim Swieci¢ wiecej Swiatta na opor
Swiattoczuty.

Mieni sie jasnosc¢ diody LED lub jest modulowany. Podobnie jak w AM
lub FM radiu modulacja uzywa jednego sygnatu do zmiany zakresu
lub czestotliwosci innego sygnatu.

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania nie

wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika.
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Projekt numer 261

Projekt numer 259

Oscylator 0,5 - 30 Hz

Cel: Zbudowac oscylator o czestotliwosci 0,5 - 30 Hz.

Ustaw opor (RV) na dolng wartos$¢ a potem witgcz przetgcznik (S1). Dioda LED
(D1) zaczyna migotac z czestotliwoscig 0,5 Hz (raz na dwie sekundy).

Powoli ustawiaj opoér a dioda LED bedzie migotata szybciej. Predko$é migotania
wzrosta, poniewaz wzrosta czestotliwo$¢. Dioda LED migoce tak szybko, ze
wydaje sie jak by swiecita.

Projekt numer 260

Oscylator impulsow dzwiekowych

Cel: Zbudowac oscylator o czestotliwosci 0,5 - 30 Hz i stuchac¢ go w gtosniku.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 259.
Podigcz jeden kontakt pod gtosnik (SP) a potem umie$¢ go naprzeciw diodzie LED
(poziom 4). Witacz przetgcznik (S1) i mozesz stysze¢ oscylator. Ustaw opér (RV) tak,
zeby styszec rézne czestotliwosci. Teraz mozesz ich widzie€ i stysze¢. Uwaga: Mozliwe,
ze nie bedzie stychac dzwiek przy wszystkich wartosciah oporu.

Wykrywacz ruchu

Cel: Zbudowac wykrywacz ruchu, ktory zarejestruje ruch.

Wiacz przetgceznik i prébuj rézne ustawienia oporu (RV).

Jasnos$c¢ diody LED (D1) jest maksymalna. Teraz ustaw opor na najnizszg
wartos¢ - dioda LED zgasnie. Ustaw o nieco wyzszg wartos¢ - swiatto
diody LED jest stabe.

Poruszaj rekg nad oporem $wiattoczutym (Q4) ze strony na strone. Przy
zaémieniu dioda LED zgasnie.

llo$¢ Swiatta mieni opdr oporu swiattoczutego a prad przeptywa do podstawy
NPN tranzystora (Q2). Tranzystor zachowuje sie jak przetacznik. Energie
odzyskuje z oporu sSwiattoczutego. Z jej zmiang mieni sie takze ilos¢
pradu, ktory dociera do diody LED. Bez energii podstawowej dioda LED
by zgasta.




Projekt numer 262 Obroty silnika

Cel: Pokazac, jak biegunowos$¢ napiecia wptywa na silnik.

Podtacz wentylator do silnika (M1). Nacisnij przycisk przetgcznika (S2).
Wentylator bedzie krecit sie w prawo. Jezeli potaczysz tadunek dodatni
baterii (B1) do tadunku dodatniego silnika, wentylator bedzie sie krecit w
prawo. Zwolnij przycisk przetacznika a wtgcz przetgcznik (S1). Wentylator
bedzie sie teraz krecit w kierunku odwrotnym. tadunek dodatni baterie
jest potaczony do tadunku ujemnego silnika. Biegunowosé¢ silnika
decyduje o kierunku krecenia sie wentylatora. Zauwaz, ze zaréwka (L1)
Swieci w obu wypadkach.

g Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania Ostrzezenie: Nie wolno
nie wolno dotykac¢ wentylatora lub silnika. pochyla¢ sie nad silnikiem.

Projekt numer 263 Wentylator op6znionego silnika

Cel: Zbudowac obwaod, ktoéry kontroluje, jak dtugo sie wentylator kreci.

Podtacz wentylator do silnika (M1) i ustaw opor (RV) w prawo. Wiacz przetacznik (S1)
a potem raz naciénij przycisk przetgcznika (S2). Silnik sie po chwili krecenia zupetnie
zatrzyma. Teraz ustaw opdr w lewo i zndw wigcz przetacznik. Czas rotacji wentylatora jest
zasadniczo krétszy.

Podczas nacisnietego przycisku przetgcznika obwodem przeptywa prad i wentylator
sie kreci. Kondensator o pojemnosci 100uF (C4) sie nataduje. Po zwolnieniu przycisku
kondensator sie roztaduje a prad przeptynie do tranzystora (Q1 i Q2). Tranzystor zachowuje
sie jako przetgcznik, ktory stwarza potaczenie pomiedzy wentylatorem i bateria.

Kiedy kondensator jest zupetnie roztadowany, tranzystory s wylaczone a silnik sie
zatrzymuje. Opor opcjonalny decyduje o predkosci roztadowania kondensatora. Im wiekszy
opor, tym dtuzszy czas do jego roztadowania.

Projekt numer 264

Wentylator opéznionego silnika (ll)

Cel: Zmiana pojemno$ci wptywa na czas.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 263. Podtgcz jeden kontakt pod dodatnig strone

kondensatora o pojemnosci 470uF (C5) a ten potem podfacz nad kondensator o pojemnosci

100WF (C4). Wiacz przefacznik (S1) i nacisnij przycisk przetacznika (S2). Zauwaz, ze wentylator

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania nie kreci sie teraz dtuzej. Jezeli sa kondensatory umieszczone réwnolegle, wartosci s3 zsumowane

wolno dotykac' wentylatora lub silnika. i dlatego koricowa pojemnos¢ wynosi 570uF. Czas potrzebny do roztadowania kondensatoréw jest
dhuzszy, dlatego wentylator kreci sie dtuzej.
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Projekt numer 265 Dzwonek o wysokiej czestotliwosci

8 Cel: Stworzy¢ dzwonek.

Zbuduj obwdd weditug obrazka i nacisnij przetacznik (S2). Obwdd
zacznie oscylowac¢ (drgac), czym powstaje dzwiek o wielkim zakresie.

Projekt numer 266
Gwizd statku parowego

Cel: Stworzyc¢ gwizd statku parowego.

Uzyj obwodu opisanego w projekcie numer 265, podtgcz kondensator
o pojemnosci 0,02uF (C1) do uktadu dzwiekowego (WC). Nacisnij
przycisk przetgcznika (S2). Ustyszysz dzwiek statku parowego.

Projekt numer 267
Statek
parowy

Cel: Stworzy¢ dzwiek statku
parowego.

Uzyj obwodd opisany w projekcie
numer 165. Podigcz kondensator
o pojemnosci 0,1uF (C2) do uktadu
dzwiekowego. Naciénij =~ przetgcznik
(S2). Obwod stworzy dzwiek statku
parowego.
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Projekt numer 268 Trabienie statku

parowego

Cel: Stworzy¢ dzwiek trgbienia statku
parowego.

Zbuduj obwod weditug obrazka. Stwierdzisz,
ze zaréwka (L1) jest wiaczona, ale ani
jeden z przetgcznikdw (S1 i S2) nie jest
wigczony. To zjawisko nazywane jest NOR
brama (Nor = Ani) i jest wazng czescig logiki
komputerowe;.

Na przyktad: Jezeli nie jest prawdg X ANI
(NORY) Y, potem wykonaj instrukcje Z.




Projekt numer 269

il &

Alarm przeciw zliodziejom
aktywowany dzwiekiem

Cel: Stworzyc alarm, ktory jest aktywowany dzwiekiem.

Wigcz przetgcznik (S1) i zaczekaj, nim ustanie dzwigk. Umie$¢ obwaod
do pomieszczenia, ktére chcesz strzec. Jezeli do pomieszczenia
wniknie ztodziej i bedzie hatasowat, gtosnik (SP) znéw zabrzmi.

Jezeli dzwiek nie ustaje, potem wibracje, ktére stworzyt gtosnik
aktywowaty uktad dZzwigkowy. Umie$¢ gtodnik na stole obok obwodu
i podtgcz go do tego samego miejsca, ale teraz za pomocg drutéw
taczacych.

Projekt numer 270
Alarm przeciw
ztodziejom aktywowany
silnikiem

Cel: Stworzy¢ alarm, ktory jest aktywowany silnikiem.

Projekt numer 271

Uzyj obwodu opisanego w projekcie numer 269.

Zamiast ukfadu dzwiekowego (WC) uzyj silnik (M1). Okoto osi silnika
nawin wiékno - jezeli za niego pociggniesz, osa bedzie sie krecié.
Potacz drugi koniec wtdkna do drzwi lub okna. Wigcz przetacznik (S1)
i zaczekaj, nim ustanie dzwiek. Jezeli ztodziej wniknie drzwiami lub
oknem, zaciggnie za witdékno a osa silnika sie rozkreci, co spowoduje
alarm.

Alarm przeciw
ztodziejom aktywowany
sSwiattem

Cel: Stworzy¢ alarm, ktory jest aktywowany Swiattem.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 269.

Potacz opdr Swiattoczuty (Q4) z punktami A i B i wylacz $wiatto, zeby
go zaciemni¢. Wiacz przetgcznik (S1) i zaczekaj, nim ustanie dzwiek.
W nocy, kiedy ztodziej wejdzie i zapali $wiatto, gtosnik zacznie odtwarzac
dzwiek broni palnej.
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Projekt numer 272
Kontrolowanie oporu
swiatloczutego

Cel: Uzyc opor Swiattoczuty do kontroli jasnosci diody LED.

W tym obwodzie jasnos¢ diody LED (D1) jest zalezna od ilosci Swiatta,
ktére spadnie na op6r sSwiattoczuty (Q4).

Jezeli opor Swiattoczuly trzymasz blisko Swiatta dioda LED bedzie
Swieci¢ bardzo jasno.

Opdr oporu Swiattoczutego zmniejsza sie w zaleznosci od ilosci
Swiatta, ktére na niego Swieci. Opér Swiattoczuty uzywa sie w takich
urzgdzeniach jak lampy uliczne, ktére sie rozéwieca, kiedy nadejdzie
noc.

# Projekt numer 273
Kontrolowanie
mikrofonu

i

Cel: Uzy¢ mikrofon do kontroli jasnosci diody LED.

Ll
=) ——— W tym obwodzie dmuchaniem do mikrofonu (X1) zmienisz jasnosc¢
] ¥ = -
W] T diody LED (D1).
Opdr mikrofonu zmienia sie, jesli do niego dmuchasz. Mikrofon mozesz
E ﬁ, zastgpi¢ jednym z oporéw, zeby znalez¢ wartosé ktérej jest najblizszy.

(o
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Projekt numer 274
Alarm cisnienia

Cel: Zbudowac obwod dla alarmu aktywowanego cisnieniem.

Podtgcz dwa druty tgczace do uktadu dzwiekowego (WC) wedtug obrazka.
Ustaw opdr (RV) w lewo i wigcz przetgcznik. Z gtosnika (SP) nie wychodzi
zaden dzwiek a dioda LED (D1) jest wytgczona. Dotknij Srodkowej czesci
uktadu dzwiekowego. Gtosnik brzmi a dioda LED $wieci. Uktad dzwiekowy
jest wyposazony w krysztatkiem pomiedzy dwoma metalowymi ptytkami.
Dzwiek powoduje, ze ptytki zaczng drgac i stworzg mate napiecie. To
jest wzmocnione uktadem scalonym ,Wzmacniacz* (U4), ktéry ,napedza“
gtosnik i diode LED.

Umies¢ maty przedmiot w srodkowej czesci uktadu dzwiekowego. Kiedy
usuniesz przedmiot aktywujesz gtoénik i diode LED. W alarmu zabrzmi
syrena, ktéra ogtosi znikniecie przedmiotu.

Projekt numer 275
Mikrofon elektryczny

Cel: Stworzy¢ elektryczny mikrofon.

Uzyj obwod opisany w projekcie numer 274.
Zastgp uktad dzwiekowy za mikrofon (X1) i trzymaj go z dala od gtos$nika.

Ustaw opdr (RV) w lewo. Wigcz przetagcznik (S1) i méw do mikrofonu.
Ustyszysz swoj gtos w gtosniku. Twdj gtos rozfaluje powietrze, powstaje
dzwiek, ten rozwibruje mikrofon i wytworzy napiecie. To jest wzmocnione
uktadem scalonym ,Wzmacniacz® (U4) i mozesz stysze¢ swoj gtos w
gtosniku.
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Projekt numer 276 LED wskaznik obrotow
wentylatora

Cel: Stworzy¢ LED wskaznik obrotow wentylatora.

Podtacz wentylator do silnika (M1). Wigcz przetgcznik (S1). Wentylator
bedzie sie krecit w prawo, zielona dioda LED (D2) i zaréwka (L1)
bedg swiecily. Jezeli podtgczysz baterie (B1) tadunkiem dodatnim
do tadunku dodatniego silnika, bedzie sie krecit w prawo. Wytgcz
przetgcznik i nacisnij przycisk przetgcznika (S2). Wentylator kreci sie
w odwrotnym kierunku a czerwona dioda LED (D1) i zarowka $wieci.
tadunek dodatni baterii jest podigczony do fadunku dodatniego
silnika. Biegunowos$¢ silnika decyduje kierunek krecenia. Zauwaz, ze
zarowka swieci w obu wypadkach.

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania nie

wolno dotykaé wentylatora lub silnika.

Projekt numer 277 Dzwieki kosmicznej bitwy
z diodg LED

Cel: Zbudowac obwod, ktéry wykorzystuje dzwiekowy uktad
scalony (IC).

Zbuduj obwdd wedtug obrazka, ktérego czescig jest uktad scalony
,=Kosmiczna bitwa“ (U3). Wigcz przetacznik (S1). Zabrzmi dzwiek
a dioda LED (D1) zacznie migotac.

Jezeli na opdr $wiattoczuty nie sSwieci Swiatto, dzwiek po chwili ustanie.
Dzwieki mozna stworzyé naci$nigciem przycisku przetgcznika (S2).
Zauwaz ile réznych dzwigkow jest czescig uktadu scalonego.
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Projekt numer 278

Mieszanie dzwiekow

Cel: Potgczenie dwu dzwiekowych uktaddéw scalonych.

W obwodzie sg wzajemnie potgczone wyjscia z uktadéw scalonych
JAlarm* (U2) i ,Muzyka“ (U1). DZzwiegki obu uktadéw scalonych brzmig
jednoczesnie.

Projekt numer 279

Naped wentylatora
mieszaniem dzwiekow

Cel: Potgczenie dwu uktadoéw scalonych i napedzac dwie di-
ody LED i motor.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka. Umies¢ wentylator na silnik (M1).
W obwodzie sg wzajemnie potgczone ukiady scalone ,Alarm® (U2)
i ,Muzyka“ (U1). Dzwiek z obu uktadéw scalonych moze brzmie¢
jednoczesnie. Nacisnij przetacznik (S2). Uktad scalony ,Muzyka®
graje a zielona dioda LED (D2) $wieci. Teraz wigcz przetacznik (S1)
i zndw naciénij przycisk przetgcznika. Powinno by¢ styszeé dzwigki
z obu uktadéw scalonych. Grajgcy uktad scalony zasila wentylator
i czerwong diode LED (D1).

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania nie

wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika.
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Projekt numer 280 Elektryczny wentylator,
ktory sie wytgcza swiattem

Cel: Pokazac, jak moze Swiatto kontrolowac silnik.

Wigcz przetgcznik (S1) i ustaw opér tak, zeby silnik (M1)
zaczagt sie kreci¢. Powoli zaémij opor Swiattoczuty, silnik
zwolni.

Wentylator sie w wiekszosci wypadkoéw nie bedzie krecit,
poniewaz opor jest za wysoki, aby pokonac tarcie silnika.
Jezeli silnik sie nie kreci przy zgdnym ustawieniu oporu,
zmien baterie.

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania nie

wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika.

4

Projekt numer 281 Silnik i zaréwka

Cel: Kontrolowanie wielkiego oporu matym oporem.

Umies¢ wentylator na silnik (M1). Wigcz przetacznik (S1) a silnik
zacznie sie kreci¢. Tranzystory dziatajg jak dwa przetgczniki w
szeregowym ustawieniu. Maty prad wigczy NPN tranzystor (Q2), ktory
wigczy PNP tranzystor (Q1). Duzy prad, ktory rozkrecit silnik, teraz
przeptywa PNP tranzystorem. Kombinacja umozliwia, aby mata ilos¢
pradu kontrolowata wiekszg ilos¢.

Nacisnij przetgcznik (S2) i zarobwka (L2) zapala sie i zwalnia silnik.
Kiedy zarowka $wieci, napiecie silnika sie obnizy i zwalnia jego ruch.
Wentylator nie bedzie sie kreci¢ w wigkszo$ci ustawien, poniewaz opor
jest za wielki, Zeby pokonac tarcie silnika. Jezeli wentylator nie kreci
sie w zadnym ustawieniu, zmien baterie.

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania nie

wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika.
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Projekt numer 282 Opobznienie start-stop

Cel: Wtgczyc¢ i wytgczyc¢ silnik za pomocg $wiatta.

Dotacz wentylator do silnika (M1). Wiacz przetacznik (S1), silnik
zacznie sie kreci¢. Jezeli nad oporem s$wiattoczutym (Q4) bedziesz
poruszat reka, silnik zwolni. Teraz umies¢ palec na opor Swiattoczuty
i wzbron doptywu $wiatta. Silnik zwolni. Za kilka sekund silnik znéw
przyspieszy.

Wentylator sie w wiekszosci ustawien oporu nie bedzie krecit, poniewaz
opor jest za wysoki, aby pokonac tarcie silnika. Jezeli wentylator nie
kreci sie w zadnym ustawieniu, zmienh baterie.

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania nie

wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika.

Projekt numer 283 System raportowania skrzynki
odbiorczej

Cel: Zbuduj obwdd, ktory raportuje skrzynke odbiorcza.

Wigcz przetgcznik (S1). Jezeli na opdr Swiattoczuly (Q4) Swieci
Swiatlo, czerwona dioda LED (D1) sie nie zapala. Umie$¢ palec nad
opor Swiattoczuty - dioda LED sie rozswieci. Prosty system ogtoszenia
skrzynki odbiorczej mozesz stworzy¢ za pomocg tego uktadu. Podtgcz
do niego opdr Swiattoczuty tak, zeby byt umieszczony na przeciw
Zielonej diodzie LED (D2) wewnatrz skrzynki pocztowej. Jezeli w niej
bedzie jakis list, zaciemni ona op6r Swiattoczuty i czerwona dioda LED
sie rozswieci.
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PrOjekt numer 284 Elektroniczny dzwonek, ktory

raportuje skrzynke odbiorcza

Cel: Zbudowac obwdd, ktéry ogtosi nowy list
w skrzynce odbiorczej za pomocg dzwieku.

Projekt numer 285

Wigcz przetgcznik (S1). Jezeli na opér
Swiattoczuly (Q4) Swieci wystarczajgca
ilos¢ sSwiatla, glosnik (S) nie stwarza
zadnych dzwiekéw. Umies¢ palec nad
opor Swiattoczuly a z gtosnika ustyszysz
dzwiek. Bedzie brzmiat tak dtugo dopoki
nie wytgczysz przetgcznika. Za pomoca
tego obwodu mozesz stworzyé prosty
system, ktory ogtosi nowy list w skrzynce
odbiorczej. Umies¢ opdér Swiattoczuty
i zielong diode LED naprzeciwko siebie
w skrzynce odbiorczej. Jezeli w skrzynce
bedzie list, zaciemni on op6r Swiattoczuty
i gtosnik sie wigczy.

Elektroniczna zaréwka,
ktéra raportuje
skrzynke odbiorcza

Cel: Zbudowac obwod, ktory zgto-
si nowy list w skrzynce odbiorczej
za pomocg rozswiecenia zarOwki.

Zamiast glosnika uzyj zarowki (L2).
List zaciemni opdér $wiattoczuly (Q4)
i rozéwieci zarowke.

Projekt numer 286 Dwukrotnie
wzmochiony oscylator

Cel: Zbudowac oscylacyjny
(drgajgcy) obwaod.

Projekt numer 287

Szybko
migajaca
dioda LED

Cel: Zbudowac obwod z migoczacyg
diodg LED.

Ton, ktory styszysz jest czestotliwoscig
oscylatora. Zamien kondensator o po-
jemnosci 0,1uF (C2) za kondensatory
z rdzng pojemnoscig i obserwuj zmiany
czestotliwosci.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer
286. Zamiast glosnika (SP) uzyj czerwong
diode LED (D1, znakiem ,+“ w gore). Teraz
mozesz widzie¢ czestotliwo$¢ oscylatora.
Uzyj kondensatory o rdznej pojemnosci
i obserwuj zmiany czestotliwosci.
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AM radio z tranzystorami

Cel: Zbudowac kompletne, funkcjonujgce AM radio
z tranzystorowym wejsciem.

Jezeli wtaczysz przetgcznik (S1), uktad scalony (U5) rozpozna
i wzmocni AM fale radiowe. Dostréj kondensator (CV) na okreslong
stacje. Opdr opcjonalny (RV) ustaw na jak najlepszy dzwiek. Dwa
tranzystory (Q1 i Q2) zasilajg gtosniki (SP). Przeptyw z radia nie bedzie

zbyt gtosny.
Projekt numer 2 AM radio (ll)
1 7 9 4 £ B 3 8 g 10
|
|
5} S
., .f_H o . . : Cel: Zbudowac kompletne, funkcjonujgce AM radio.

Jezeli wylgczysz przetgcznik (S1), uktad scalony (U5) rozpozna
i wzmocni AM fale radiowe. Sygnat jest wzmocniony za pomocg
wzmacniacza (U4), ktéry zasila gtosnik (SP). Dostréj kondensator (CV)
na okreslong stacje.
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Wzmachniacz muzyki

Fe

Cel: Wzmocni¢ dzwieki uktadu scalonego ,,Muzyka®“.

Zbuduj obwdd i wigcz przetgcznik (S1). Ustyszysz gtosng muzyke,
poniewaz dzwieki z uktadu scalonego ,Muzyka“ (U1) sg wzmacniane
ukfadem scalonym ,Wzmacniacz® (U4).

Projekt numer 291 Przedtuzone |[ | Proiekt numer 292

_ i Przedtuzone
s 4 5 8 7 @ dziatanie lampy | ... .

wentylatora
Cel: Stworzyc¢ Swiatto, ktére wytr-

zyma przez jaki$ czas rozswieco-

e Cel: Stworzyc¢ wentylator,

ktory wytrzyma przez jakis
Wiacz przetacznik (S1) i nacisnij || €zas wigczony.
przycisk przetgcznika (S2). Zarowki

(L1 i L2) sie zapalajg powoli, ale Zamien zaréwke (L1) za silnik (M1),
po wylaczeniu przycisku przetgcznika ustaw go Iadupklem dodatnim w gore.
bedg jeszcze przez chwile $wiecity. Podtacz do niego wentylator. Wiacz

przetgcznik (S1) i nacisnij przycisk
przetacznika (S2). Wentylator sie
powoli rozkreci, ale bedzie sie jeszcze
przez chwile krecit i po wylgczeniu
przycisku przetgcznika.
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Projekt numer 293 Wzmacniacz syreny policyjnej

B B

Fi 3 4

i . H ] 3

Cel: Wzmocnic¢ dzwieki uktadu scalonego ,Muzyka“.

Zbudujobwdd i wigcz przetgcznik (S1). Ustyszysz bardzo gtosng syrene,
poniewaz dzwiek uktadu scalonego ,Alarm* (U2) jest wzmocniony przez
ukfad scalony ,Wzmacniacz® (U4). Syrena na wozie policyjnym uzywa
podobnego uktadu scalonego by stworzy¢ dzwigk syreny a elektryczny
wzmacniacz by uczyni¢ go gtosniejszym.

Projekt numer 294 Diugotrwate dzwonienie Projekt numer 295

Cel: Stworzy¢ dzwonek, ktory Diugotrwale
dfugo wytrzyma dzwonic. klikanie

Zbuduj obwod wedtug obrazka, zauwaz,
ze przewdd el. z czterema potgczeniami
na pierwszym poziomie nie jest

potagczony z przewodem el. z trzema Cel: Stworzy¢ obwéd, ktory
potgczeniami  w  poziomie trzecim. i ,

Wigcz przetacznik (S1) a potem nacisnij wygeneruje dtugotrwate

i zaraz uwolnij przycisk przetacznika | [ Klikanie.

(S2). Zabrzmi dzwonek, ktory sie powoli
traci w oddali. Umies¢ kondensator o pojemnosci

TR . . 10uF (C3) na uklad dzwiekow
Jezeli jest przycisk przetgcznika (W%:). (Na():iénij i uwolnij priycisi

nacidnigty, tranzystory s3 zasilane przetgcznika (S2). Obwod zacznie
pradem. Réwnocze$nie sa tadowane wytwarzaé dzwieki kliknie¢, ktore sie
kondensatory o pojemnosci 100uF (C4). jeszcze przez chwile powtarzaja.

Po uwolnieniu przycisku kon-densatory
sie roztadujg, ale przez chwile beda
jeszcze drgac.
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Projekt numer 296 Zwalniajacy silnik

Przedstawic jak kondensatory potrafiq filtrowac
zaktdcenia elektryczne.

Umies¢ wentylator na silniku (M1) i wytacz przetacznik z dzwig-
nig (S1). Nacisnij przetacznik (S2) i postuchaj silnika. Przy
obrotach silnika dotaczaja / odfaczajg sie rézne zestawy stykow
elektrycznych. Te kontakty sie zmieniajg i powodujg zaktécenia
elektryczne, ktére gtosnik przetwarza na dzwiek. Wylacz
przefacznik z dZzwignig i nacisnij wtgcznik. Wentylator kreci sie
tak samo szybko, ale dzwiek nie jest tak gtosny. Kondensatory
takie jak ten 470mF (C5) czesto sg uzywane do filtrowania
niechcianych zaktocen elektrycznych.

Jesli wymienisz C5 na inny kondensator, dzwiek nie powinien
sie znaczaco zmienic.

A Ostrzezenie: Poruszajace sie elementy. Nie dotykac przy dziata-

jacym wentylatorze ani silniku. Nie pochylac sie nad silnikiem.

Projekt numer 297 Tranzystorowa ';,:0{e'§t numer 298
malejaca syrena aelacy

Cel: Stworzyc syrene, ktora powoli dZWIQ k
maleje. dzwonku

Wigcz przetacznik (S1), potem wigcz
i wylgcz przycisk przetgcznika (S2).
Ustyszysz dzwiek syreny, ktory bedzie
powoli male¢ i prawdopodobnie umil-
knie. Ten obwod mozesz dostosowa¢ || Cel: Stworzyc dzwonek,

tak, ze zamiast syreny beda |§ kidrego dzwiek powoli maleje.
dzwieki karetki pogotowia lub broni

palnej. Mozesz takze zamienic Ukfad scalony ,Alarm“ (U2) za-
kondensator o pojemnosci 10uF (C3) mien za ukfad scalony ,Muzyka“
za kondensator o pojemnosci 100uF (U1). Obwod wytwarza dzwiek
(C4) lub 0,1uF (C2), zeby malenie dzwonku, ktéry sie wigcza i wy-
dzwieku zwolni¢ lub przyspieszyc. tacza.
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Projekt numer 299 Dzwieki kosmicznej
N A bitwy, kontrolowane
dmuchaniem

Cel: Zmieni¢ dzwiek kosmicznej bitwy dmuchnieciem.

Wigcz przetagcznik (S1), ustyszysz dzwieki wybuchow a zaréwka bedzie
Swieci¢ lub migota¢. Dmuchnij do mikrofonu (X1), co zmieni dzwieki.

Projekt numer 300 Nastawienie dtugosci Projekt numer 301

przed]ujonego dzialania Wentylator zmozliwoscia

- s wki (1] nastawienia
zarowki (11) przediuzonego

dziatania

Cel: Stworzyc Swiatfo, ktore
bedzie dtuzej swiecic.

3 & <] -] r -]

Cel: Stworz zarowke, ktora bedzie
Swiecic o nieco dtuzej.

Wigcz przetgcznik (S1) i nacisnij Zamiast zarowki (L1) uzyj silnik (M1).
przycisk przetgcznika (S2). Zaréwka Wigcz przetgcznik i nacisnij przycisk
bedzie $wieci¢ jeszcze chwile po tym, | | Przetacznika (S2). Wentylator bedzie
co zwolnisz przycisk. Za pomocy sie krecit jeszcze chwile po tym, co

. L ,, zwolnisz przycisk. Przediuzony czas
oporu (RV) mozesz ustawi¢ dtugosc oz prey - y
o L krecenia mozesz ustawi¢ za pomocy
Swiecenia zaréwki.

ustalenia oporu (RV).

Ostrzezenie:Czesci ruchome.
Podczas dziatania nie wolno

dotykac wentylatora lub silnika.
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Prolekt numer 302 Nastawienie dtugosci PrOJeI_(t numer 303
przediuzonego dziatania Nastawienie diugosci
"- - zarowki (II) przediuzonego
5 = dziatania wentylatora (ll)

Cel: Stworzy¢ $wiatto, ktére Cel: Stworzy¢ wentylator, ktory
bedzie dtuzej $wiecic. bedzie dziatat o nieco dtuzej.
Zamiast zarowki (L1) uzyj silnik (M1).
Do tego obwodu uzyj 2,5V zaréwki Wiacz pr_ze’facznik i nacisnij prz_ycis_k
(L1).  Wiacz  przetacznik  (S1) pl’ZEffE}FZI’]Ika (52)._ Wentylator bedzie sig
i naciénij przycisk przetacznika (S2). krecﬂ_]eszcze chW|I_e po tym, co zonn|§z
Zaréwka bedzie $wieci¢ jeszcze kilka przycisk. Przedtuzony czas krecenia
sekund po tym, co zwolnisz przycisk mozesz ustawi€C za pomocy ustalenia
przetgcznika.  Dlugo$¢  $wiecenia oporu (RV).
mozesz  ustawi¢c  przy  pomocy —
ustawienia oporu (RV) Ostrzezenie:Czesci ruchome. Podczas

dziatania nie wolno dotyka¢ wentylatora
lub silnika.

Swiatlo Projekt numer 305
Przedtuzenie
w zegarku

Cel: Stworzyc¢ swiatto, ktore dziatania
bedzie $wieci¢ o nieco dfuzej. we nty|ato ra

Wiacz przetacznik i nacisnij przycisk . . .
przetgcznika (S2). Zardwka bedzie Cel: Stworzyc wentylator, ktory

éwieci¢ jeszcze chwile po tym co bedzie dziatat o nieco dtuzej.
zwolnisz przycisk.

Zamien zarowke (L1) silnikiem (M1)

Zmniejszona Wersje tego obwodu tak, aby,+adunek dodatni skierowany
mozesz znalez¢é w zegarku - jezeli byt w gorg. Wiqcz wentylator. Wiacz
naciéniesz  przycisk na zegarku, przetgcznik i nacisnij przycisk przetacznika

(S2). Wentylator bedzie sie krecit
po zwolnieniu przycisku przetacznika.
Mozesz go umiesci¢ obok tdzka, wylaczy
sie kiedy zasniesz.

mozesz odczyta¢ informacije w
ciemnosci; Swiatto sie rozs$wieci, ale
po kilku sekundach zgasnie, aby nie
roztadowac baterii.

Ostrzezenie:Czesci ruchome. Podczas

dziatania nie wolno dotyka¢ wentylatora
lub silnika.
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