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g Ostrzezenie: ktdére 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_ﬂ:
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. Wiekszos$¢ probleméw jest nastepstwem ztego zestawienia. Dlatego e A
zostawiaj go bez nadzoru. Nikdy nie podtgczaj dalsze
zawsze sprawdz, jesli zestawiony obwod zgadza sie ze wzorowym baterie lub inne zasilacze. Nie uzywaj uszkodzonych
czesci.
nakresem.
2. Upewnij sie, ze komponenty z pozytywnym/negatywnym znakiem s n .
umieszczone zgodnie ze wzorowym nakresem.
) . L. L, L. B . » Uzywaj tylko baterii typu 1,5V AA - baterie alkaliczne (nie
3. Czasami moze doj$¢ do uwolnienia zarowek, poprawnie je zasrubu. sq zawarte w opakowaniu).
3 . L . L * Baterie ktadZ zgodnie z biegunami baterii.
Badz ostrozny, zarébwke mozna bardzo tatwo rozbic. « Nienatadowuj baterii, ktére nie sg okreslone do tadowania.
. . . tadowanie baterii musi przebiega¢ z nadzorem osoby
4. Upewnij sie, ze wszystkie potgczenia sg dobrze zamocowane. goros%erBateru 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
fadowania.

* Nie uzywaj wspolnie starych i nowych baterii.

» Zuzyte baterie usun.

* U zZrodta napiecia nie moze doj$¢ 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 poszczegbélnych komponentéw (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 uzywac 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 zwrdci¢ 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 0O

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

©

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, ktora jest czescig zestawu stuzy
do wtasciwego umieszczenia poszczegolnych czesci obwodu. Ta
podktadka nie jest konieczna do zbudowania obwodu, napomaga
do wygodnego 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.

o— -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 wydajnos¢ w
obwodzie. Majg rozne dtugosci, dlatego mozna zbudowa¢ doktadne potgczenia
na podktgdce podstawowe;j.

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

Baterie (B1) wytwarzajg napiecie elektryczne w wyniku reakcji chemicznej.
To napiecie mozna rozumie¢ jako elektryczne cisnienie, ktory 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)
poszczegolne 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 opor
obniza przeptyw energii el.

Opor swiattoczuty (RP) 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 ilos¢ 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 rbwniez 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 podstawowa 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 dzwiek 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¢ prgdu spali diode (LED), a zatem musi by¢ przeptyw
pragdu ograniczony za pomocy innych elementow 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.
Uktady 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

OUT - wyjscie

HLD - przytrzymaj wejscie sterujgce

TRG - wytgcznik wejscia sterujgcego

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

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

(-) energia z powrotem do baterii

OUT - wyjécie

OUT Poditgcz 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 N1, IN2-wejscie

Podtgcz 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 podtgczony), 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 ktorejs 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 podtgczaj urzedzenia do wtyczki zasilania w sieci domowe;.
- NIGDY nie zostawiaj uktadu bez nadzoru, jezeli jest wigczony.
- NIGDY nie wolno dotyka¢ 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.

NIGDY NIE
PROBUJ!

To jest takze zwarcie,
i 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.

NIGDY NIE
PROBUJ!

NIGDY NIE
PROBUJ!

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

Ostrzezenie: Ryzyko porazenia pragdem elektrycznym

- Nikdy nie podtaczaj obwodéw Boffin do domowych elektrycznych
wtyczek.




Zaawansowane usuwanie problemoéw

ConQuest entertainment nie ponosi odpowiedzialnosci za czesci

uszkodzone w wyniku nieprawidlowego podtgczeniem.

Jesli czujesz, ze obwod zawiera uszkodzone komponenty,
wykonaj nastepujace kroki, aby znalezé¢, ktorg czésé¢
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 potaczeniami: 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), powiniene$ ustyszeC energie statyczng. Potem
zamien gtosnik 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.Uktad scalony ,,Muzyka“ (U1): Zbuduj projekt numer 74, ale zamiast oporu
Swiattoczutego (RP) uzyj przetacznik z przyciskiem (S2). Wtacz go a dioda
LED (D1) bedzie przez chwile migota¢. Potem przestanie, ale wszystko
powtérzy sie jesli zndw nacisniesz przycisk przetgcznika. Nastepnie umiesc
przewodd z trzema potaczeniami na punkty A1 - C1, migotanie sie powtorzy.

8.Uklad scalony ,Kosmiczna bitwa“ (U3) i opor swiattoczuty (RP):
Zbuduj projekt numer 19, przetagczniki (S1 i S2) powinny zmieni¢ dzwiek.
Nastepnie zamien ktérys z przetgcznikdw za opor swiattoczuty, zamachaj
nad nim rekg - dzwiek powinien sie zmienié.

9.Uktad dzwiekowy (WC): Zbuduj projekt numer 61 a jesli bedziesz na opor
Swiattoczuty Swiecit (RP), ustyszysz dzwiek uktadu scalonego.

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




Projekt

Opis

Elektryczne swiatto i przetgcznik
Silnik DC i przetgcznik
Przetgcznik kontrolowany
dzwiekiem

Ustawienie gtosnosci dzwieku
Zaréwka i $migto umieszczone
szeregowo

Zardwka i $migto umieszczone
réwnolegle

Dioda $wietlna

Jeden kierunek dla diody LED
Detektor przewodnosci

IC ,Alarm“ i ,Kosmiczna bitwa“
Combo

Latajgcy talerz

Ograniczenie podniesienia
latajgcego talerza
Dwubiegowe smigto
Bezpiecznik

Muzyczny dzwonek

Krotki alarm

Obwadd z alarmem

Bron laserowa

Kosmiczna bitwa

Przetgcznik swietlny
Papierowa kosmiczna bitwa
Swietlna syrena policyjna
Gtosniejsze dzwieki
Gtosniejsze dzwieki (I1)
Gtosniejsze dzwieki ()
Gtosniejsze dzwieki (1V)
Klaskanie

Inne dzwieki klaskania

Inne dzwigki klaskania (Il)
Inne dzwieki klaskania (l11)
Inne dzwigki klaskania (1V)
Gtosem kontrolowana dioda LED
Kontrolowanie gtosem

Strona

Projekt

34
35
36
37
38
39

40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56

57
58

59
60
61
62
63
64
65
66
67
68

Opis

Wigczenie dzwiekow silnikiem
Wiaczenie Swiatta silnikiem
Kosmiczna bitwa (II)

Cicha kosmiczna bitwa
Cykliczne dzwieki

Migoczagce swiatto z podwojnym
btyskiem

Dzwieki kontrolowane silnikiem
Inne dzwigki silnika

Inne dzwieki silnika (II)

Inne dzwigki silnika (III)

Inne dzwigki silnika (1V)
Migotanie kontrolowane swiattem
Inne efekty dzwigkowe

To ALBO tamto

To | tamto

ANI to ANI tamto

NIE to A tamto

Detektor odbicia
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Projekt numer 1

Elektryczne swiatto i przetacznik

Cel: Pokazac, jak wtgczyc (ON) i wytgczy¢ (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$¢
2 AA baterie do uchwytu dla baterii (B1) i zasrubuj zaréwke do oprawki
(L1).

Kiedy wigczysz przetacznik (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 ,obwdd
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 wiaczysz przetgcznik (S1) prad przeptywa z baterii (B1) do silnika
(M1), ktory zaczyna sig obraca¢. Umies¢ $migto 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 koncu potéz na stét

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

Kiedy wilaczysz 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 Smigto umieszczone
2 3 4 5 szeregowo

5—@0o ?‘5V = Cel: Pokazac, jak moze lampa reagowac na dziatanie Smigta.

Zbuduj obwod wedtug obrazka - najpierw na podkiadce umiesé wszystkie
2 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 sie obraca¢ i zaréwka
(L1) sie rozéwieca. Smiglo rozpocznie sie obracaé¢ az po chwili w wyniku
bezwtadnosci. Bezwtadnos$é to wiasciwosé, 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
“1 . + przetacznika. Cze$¢ napiecia przeptywa przez zardwke a reszta idzie
E ; = : do silnika. Usun $migfto i zauwaz, jak Swiatto lampy stabnie, kiedy silnik nie
obraca $migtem.

ﬂ Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania

nie wolno dotyka¢ smigta lub silnika.

Projekt numer 6 Zaréwka 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, Zze 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¢ $smigta lub silnika.
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Projekt numer 7 Dioda swietlna

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

Zbuduj obwdd wedtug 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$ urzadzenie, ktére ma diode LED i uzywasz go na co
dzien?

Projekt numer 8 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) umies¢
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.

-11-



1

Projekt n

2

Projekt numer 9

f
(0)

umer 10

4

IC ,,Alarm*

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 przechodzi¢
diodg LED. Potéz 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 rozswieci. Ten detektor mozna uzy¢
do rozpoznania przewodnosci réznych materiatow - np. plastiku.

Cel: Kombinowac dzwieki kosmicznej bitwy i uktadu

scalonego alarm.

I ,Kosmiczna bitwa“
Combo

Zbuduj obwdd jak pokazano na obrazku i dodaj druty tgczgce. Wigcz
go, nacisnij kilkakrotnie przetgcznik (S2) i zamachaj rekg nad oporem
Swiattoczutym (RP). Ustyszysz r6zne kombinacje dzwiekéw. Jezeli jest
dzwiek za gtosny, mozesz zamieni¢ gtosnik (SP) uktadem dzwiekowym
(WC).

-12-



Projekt numer 11 Latajacy talerz

Cel: Stworzyc¢ 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 wtaczysz przetacznik (S1), silnik zwigkszy predkosc. Kiedy obroty
silnika osiggng maksyma, wytgcz 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 - wediug obrazka.

Kiedy umiescisz zarowke szeregowo w ktdrymkolwiek urzgdzeniu
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

Cel: Pokazac jak przetgczniki mogg zwiekszyc¢ 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
T = 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 Smigta lub jest przetgcznik (S2) wigczony, zaréwka jest wytgczona a predkosé
silnika. motoru sie wzrosnie.

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 schtodzenia 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 przetgcznik (S1), prad poptynie z baterii przez przetgcznik (S1),
zaroéwke (L1) i silnik (M1) z powrotem do baterii (B1). Bezpiecznik w postaci
przewodu z dwoma potgczeniami otworzy obwdd w wypadku, Zze z baterii
dociera za duza ilo$¢ pradu. Jezeli jest przetgcznik (S2) wytaczony, Swiatto nie
Swieci, ale silnik kreci sie szybciej z powodu zwiekszonego przeptywu pradu

Ostrzezenie: Czesci
ruchome. Podczas

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

14-



Projekt numer 15

1 2 3 4 5 6 7 8

Muzyczny dzwonek

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.

15-

Kroétki alarm

Cel: Pokazac, jak mogg uktady scalone stworzy¢ gto$ne
dzwieki alarmujgce w wypadku niebezpieczenstwa.

Zmieh obwdd opisany w projekcie numer 15 tak, zeby wyglgdat
jednakowo jak ten na obrazku.

Kiedy wiagczysz przetgcznik (S1), ukfad scalony ,Muzyka“ (U1)
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,
ale tylko w wypadku, ze bedziesz trzymat przycisk S2.




Projekt numer 17 Obwédd z alarmem

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

Zbuduj obwdd wedtug obrazka - umies¢ 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.

Projekt numer 18 Bron laserowa
1 2

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

Zbuduj obwdd wedtug obrazka - umiesé na podktadce wszystkie
czesci, ktore 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 dzwiekowych do Twoich gier lub nagran.

-16-



Projekt numer 19 Kosmiczna bitwa

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

Zbuduj obwdd wedtug obrazka, w ktdérym 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 zaczat sie w momencie, gdy niektére
obiekty Iadujg na podtodze. To nie jest tak proste, jak to wyglada.

Projekt numer 20 Przetacznik Projekt numer 21 Papierowa
Cel: Pokazad, jak jest mozliwe, ze swietlny kosmiczna bitwa
Swiatto kontroluje obwod za pomoca RP 78 Cel: Pokazac wykorzystanie oporu $wiattoczutego w sposob
oporu $wiatloczutego. [@% o o dramatyczny.
PHOTO RESISTOR

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
opor Swiattoczuly (RP).Obwdéd natychmiastowo rozpoczyna emitowac
dzwieki. Sprobuj go wylgczy¢. Przekonasz sie, ze tylko w ten sposéb
mozna wytgczy¢ dzwiek, zakryé opor Swiattoczuty lub wytgczy¢ Swiatta
w pokoju (jedli swiecg). Poniewaz Swiatto uzywane jest do wigczania
obwodu, mozemy méwié o ,wlgczniku swietlnym®.

Opdr swiattoczuty zawiera materiaty, ktdére zmieniajg sie pod wptywem
ich odpornosci na swiatto. Wiecej swiatta, opér oporu Swiattoczutego
maleje. Elementy takie jak te uzywane sg w codziennym Zyciu
na wiele sposobdéw. Na przyktad, oSwietlenie ulic, ktére rozpoczyna sie
w momencie po zmierzchu i wylgcza sie przy swietle dziennym.
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Swietlna syrena policyjna

Projekt numer 22

Cel: Zbudowac syrene policyjng, ktora jest kontrolowana
Swiattem.

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

Przykryj opor $Swiattoczuty (RP) i wigcz przetacznik (S1). Styszysz
syrene policyjng i muzyke, po chwili sekwencja konczy. Dalej
mozna zarzadza¢ dzwiekiem odstanianiem i przykrywaniem oporu
Swiattoczutego.

Projekt numer 26
Glosniejsze
dzwieki (V)

Projekt numer 24
Glosniejsze
dzwieki (Il)

Projekt numer 25
Glosniejsze
dzwieki (l11)

Projekt numer 23
Glosniejsze
dzwieki

Cel: Pokazac alternatywy
obwodu opisanego w projekcie
numer 22.

Cel: Pokazac alternatywy
obwodu opisanego w projekcie
numer 22.

Cel: Pokazac alternatywy Cel: Pokazac alternatywy
obwodu opisanego w projekcie § obwodu opisanego w projekcie
numer 22. numer 22.

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

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.

Zbuduj obwdd jak pokazano na obrazku - umies¢ na podktadce
wszystkich czesci oznaczonych czarnym numerem 1. Potem dofgcz
czesci oznaczone numerem 2.

Wiacz 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 dzwigkowego
(WC) palcem.

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
strazackie;.

Teraz usun potgczenia pomiedzy
punktami U i Z i pomiedzy
punktami V i Q a na koniec

Teraz po usunieciu potgczenia
punktéw T i U, potgcz punkty

Ui Z. Ustyszysz dzwigki syreny
karetki pogotowia.

potgcz punkty T i U. Zabrzmi
znana ci melodia, ale z szumem.
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Projekt numer 32 Gtosem kontrolowana

dioda LED

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 sig
zapala i bedzie przez chwile
migotac.

Wigczenie dzwiekow

silnikiem

Cel: Zbudowac obwadd,

ktory wykorzystuje silnika

do aktywacji dzwiekow
kosmicznej bitwy.

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 stét w
poblizu obwodu i potgcz go za pomoca
drutéw taczacych.

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 obwod, 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 37

Projekt numer 36 Kosmiczna bitwa (ll)

1 2 2 8 Cel: Pokazac inne wykor- CICha_
zystanie uktadu scalonego kosmiczna
~Kosmiczna bitwa“. bitwa

Zbuduj obwod  wedtug Cel: Pokazac inne wykorzystanie
obrazka, ktéry jest oparty uktadu scalonego ,Kosmiczna
na obwodzie w projekcie bitwa“

numer 19. Wigcz przetgcznik,

ustyszysz ciekawe dzwieki Powyzej opisany obwod  jest

jak  podczas  kosmicznej
bitwy! Silnik tutaj funkcjonuje
jako przewod z trzema
potgczeniami, nie bedzie sie
krecit.

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

Ostrzezenie: Czesci
A ruchome. Podczas
dziatania nie wolno

ﬂ Ostrzezenie: Czesci

ruchome. Podczas
dziatania nie wolno
dotykac smigta lub
silnika.

dotykac smigta lub
silnika.

Projekt numer 39
Migajace swiatto

z podwéjnym
btyskiem

Cel: Pokazac inne wykorzystanie
uktfadu scalonego ,Kosmiczna bitwa“.

Cykliczne dzwieki

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

Zbuduj obwod na obrazku i wigcz go. Zaréwka

(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.

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.




Projekt numer 40

10

T
(0)

Projekt numer 41
Inne dzwieki

silnika

Cel: Pokazac, jak moze ruch
aktywowac elektroniczny
obwod.

Projekt numer 42
Inne dzwieki

silnika (1)

Cel: Pokazac, jak moze ruch
aktywowac elektroniczny
obwod.

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 43

Inne dzwieki
silnika (lll)

Cel: Pokazac, jak moze ruch
aktywowac elektroniczny
obwod.

Cel: Pokazac, jak moze ruch
aktywowac elektroniczny
obwod.

Projekt numer 44
Inne dzwieki

silnika (IV)

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

Usuh potaczenia  pomiedzy
punktami X i Y i potacz punkty
T i U za pomocg zaréwki (L1).
Teraz ustyszysz dzwiek strazy
pozarne;.

Usun potaczenia miedzy
punktami T i U i stworz
potgczenie punktow U i Z.
Ustyszysz  dzwieki  karetki
pogotowia.

Teraz usun potgczenia punktéw
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
LED (D1). Wigcz przycisk (S1), dioda zacznie migaé. Odczekaj kilka
sekund, a nastepnie przykryj opér swiattoczuty (RP), przestaje migacé.
Miganie jest kontrolowane przez opér Swiattoczuly, jak tylko bedzie
odkryty, migotanie sie powtorzy.

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

Uktady takie jak ten stuzg im do ustalenia, czy zabezpieczenia sg
wigczone, czy sie zakonczyto pieczenie.

Znasz nastepne uzycie?

Inne efekty dzwiekowe

Cel: Badanie roznych efektow dzwiekowych, ktore emituje
uktad scalony ,,Alarm*.

Zbuduj obwod wedtug obrazka. Kiedy wigczysz przetgcznik
(S1), uktad scalony (U2) wtgczy 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 obwdéd wedtug obrazka. Jesli wigczysz przetgcznik (S1)
LUB nacisniesz przycisk przetgcznika (S2), dioda LED (D1) sie
rozswieci. Nie istnieje zadne Swiatto 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
przetagcznikdw - 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 wyprobuj 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 |, ten jest takze waznym
komponentem komputerow.
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NIE to A tamto

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

Zbuduj obwdd wedlug obrazka i wyprobuj rézne kombinacje
przetacznika (S1) i przetgcznika z przyciskiem (S2). Jesli to poréwnasz
z obwodem | w projekcie numer 48, stwierdzisz, ze diody LED (D1) sa
umieszczone w odwrotnych kombinacjach. Z tego powodu ten uktad
nazywany jest NAND. Obwdd 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 Swiatlo oddziatywato by na opdr swiattoczuty (RP)
(np. ciemny pokdj, 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 oporem
Swiattoczutym. Powinienes$ ustysze¢ dzwiek. Stworzyte$s detektor
odbicia! Im wiecej $wiatta bedzie odbite od lusterka, tym gtosniejszy
dzwiek. Mozna probowaé przytrzymac lustro w innej odlegtosci, aby
zobaczy¢ jak zmienia sie dzwiek. Mozesz tez trzymac¢ nad nimi biaty
papier, poniewaz biata powierzchnia odbija swiatto.

Cichy detektor

Cel: Stwierdzi¢ obecnos¢ zwierciadfa.

Teraz zmienimy poprzedni obwdd tak, zeby nie byt tak gtosny.
Zaréwka (L1) moze zostac czescig tego obwodu. zbuduj obwod
wedtug obrazka. Umies¢ go do ciemnego miejsca, aby Swiatto nie
oddziatywato na opdr $wiattoczuty (RP) i wtacz go. 2,5V zardwka
bedzie jasno swiecic¢, ale dzwigk bedzie staby lub Zzaden.

Wez mate lusterko i przytrzymaj go ponad lampg i oporem
Swiattoczulym. Ustyszysz dzwiek; Ilusterko nad oporem
Swiattoczutym odbija swiatto zarowki. Czym wigcej Swiatta, tym
gtosniejszy dzwiek. Zamiast lusterka mozesz sprobowac biaty
papier, poniewaz biata powierzchnia odbija swiattfo.
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Projekt numer 53 Swiatlo laserowe z dzwiekiem

Cel: Zbudowac obwod, ktory jest uzywany w dzieciecej broni
laserowej z Swiecgcym Swiattem laserowym.

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.

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 rdézne
dzwieki. Wyjscie uktadu scalonego moze kontrolowac¢ zrodto
Swiatta, gtosnik i inne urzadzenia z niskg wydajnoscig.

Gtosnik 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

Cel: Zbudowac elektroniczny wirnik.

Rozetnij koto jak pokazano na obrazku. Za pomocg przezroczystej
tasmy klejacej przymocuj koto na goérng czes¢ wiatraka, zeby
wydrukowang strong zmierzat w gére. Umies¢ smigto na silnik (M1).

Kiedy wigczysz przycisk przetgcznika (S2), kolorowe kota sie zigczg
na czarnym tle. Zauwaz, jak jasnosc¢ koloru spada.

ﬂ Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania

nie wolno dotykac¢ smigta lub silnika.

Projekt numer 56

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 obracaé ptytg
i zwolnij przycisk przetgcznika (S2). Szybko$¢ 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, ktory opiera sie
na percepcji wzrokowej. Czestotliwos¢ btyskéw zrodta swiatta
jest 50 razy na sekunde (w USA do 60x na s). Wyprdbuj np.
test z latarkg. Swiatto latarki jest state, jesli inne $wiatla 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.

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). Umies¢ 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
E—H - 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

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

przewodu z dwoma potgczeniami jesli grasz w czterech.
0 Osﬁrzezeglg: Czesci Gra: Gracze zmieniajg sie w naciskaniu przycisku przetacznika. Po wigczeniu
G—m fucfiome. Fodczas wskazoéwka pokaze na jakis kolor a gracz tego koloru przesuwa sie o jedno pole. Gracz,

----- o R dziatania nie wolno
dotyka¢ $migta lub
silnika.

ktory jako pierwszy osiggnie gorny 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 uktad dzwiekowy. Ustyszysz dzwigk broni
palnej (z muzyka na tle).

Ostroznie przykryj opor Swiattoczuty (RP) reka a dzwiek zmieni sie w syrene.
Kiedy ustanie dzwiek, znéw dotknij ukltadu dzwiekowego, zeby powtdrzy¢
sekwencje dzwiekow.

Naci$nij przycisk przetgcznika (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 dosy¢, zeby je
uruchomic. W tym obwodzie stuzg jako przewody o trzech potgczeniach.




"] Projekt numer 39  Obracajacy si¢
rysunek

| Cel: Stworzyc 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 tytlu 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 powtorz 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, ktdry ma hipnotyczny efekt. Inng metodag
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*“

Wiacz przetgeznik (S1) a silnik (M1) zaczyna sie krecié. (Z poczatku
pomdz mu palcem.) Dzwieki uktadu scalonego ,Kosmiczna bitwa“ (U3)
bedg zasilaly silnik. Poniewaz silnik uzywa magnesy i cewki z drutami
podobnie jak gtosnik, ustyszysz dzwieki kosmicznej bitwy z silnika.
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Projekt numer 61 Dzwieki kontrolowane swiatlem

Cel: Pokazac inng dramatyczng ilustracje oporu
Swiattoczutego.

Zbuduj obwdéd wedtug obrazka.

Watcz przetgcznik (S1), zabrzmi syrena policyjna. Gtosno$¢ dzwieku
jest zalezna od tego, ile $wiatta trafia na opor Swiattoczuty (RP), zaston
go czesciowo lub postaw go w poblizu jasnego Swiatta i porownaj
dzwieki.

Projekt numer 62 Projekt numer 63 Projekt numer 64 Projekt numer 65
Dzwieki Dzwieki Dzwieki Dzwieki
kontrolowane kontrolowane kontrolowane kontrolowane
sSwiattem (ll) swiattem (111) Swiattem (IV) swiattem (V)
Cel: Pokazac alternatywy Cel: Pokazac alternatywy Cel: Pokazac alternatywy Cel: Pokazac alternatywy
obwodu opisanego w projekcie J§ obwodu opisanego w projekcie | obwodu opisanego w projekcie | obwodu opisanego w projekcie
61. 61. 61. 61.
T . " . Teraz usun potgczenia miedzy
Zmien poprzedni obwod Teraz usun  polgczenie éraz usun  pofgczenie punktami U i Z, podtgcz do punktu
tak, ze potgczysz punkty X punktéw X i Y i potacz punkty punktow T i U i stworz Z przewdd z jednym potgczeniem
i Y. Zabrzmig dzwieki broni | | | T i U. Uslyszysz dzwieki | | | Pofaczenie pomiedzy punk- | § | (3 pietro) podigez nastepny
Inei : . ; tami U i Z. Zabrzmig dzwieki przewdd z trzema potgczeniami
painej. strazy pozarnej. karetki pogotowia miedzy punktami V i W a na koniec
' umie$¢ uktad scalony ,Muzyka“
(u1).
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Przewdd do zwarcia
na punktach X, Y lub Z.

Kawatek papieru do przykrycia
przewodu do zwarcia. !

Projekt numer 66 Elektryczne bombardowanie - gra

Cel: Stworzyc gre z elektrycznym bombardowaniem.

Przewdd do zwarcia

na punktach B, C lub D. F &

Zbuduj obwod wedtug obrazka. Uzyj
obu drutéw taczgcych dla potgczenia.
Jego czescig sg dwa przewody el.
o dwodch 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 préba).
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 probuje 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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Projekt numer 67 Strefa ciszy - gra

Przewdd do zwarcia , . , . . "«
na punktach X, Y lub Z. Cel: Stworzyc i zagrac sobie gre ,Strefa ciszy”.

Kawatek papieru do przykrycia przewodu
do zwarcia. \ i ' : ¢ Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 66, ale teraz umies¢ pod kawatek
R (S papieru dwa przewody el. z dwoma potgczeniami (przewody do zwarcia) -

A

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 rzad 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 préby. Przy
kazdym sygnale, gracz traci punkt.

Przewéd do zwarcia na - ' Potem gracz numer 2 ustali punkty B, C lub D a gracz numer 1 zaczyna szukac.
punktach B, C lub D. ‘ Gra jest kontynuowana tak diugo, dopoki jeden z graczy nie straci wszystkie
. punkty.

Muzyka i IC ,,Kosmiczna
bitwa‘“ - Combo

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

Zbuduj obwéd wedtug obrazka i dodaj druty taczace. Wiacz go
i nacisnij kilkakrotnie przycisk przetacznika (S2) i zamachaj nad oporem
Swiattoczutym (RP) - ustyszysz kombinacje dzwiekow. Jesli jest dzwiek
za gtosny, umies¢ zamiast gtosnika (SP) uktad dzwiekowy (WC).




Projekt numer 69

Syrena kosmicznej bitwy

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

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i wtacz przetacznik (S1). Nacisnij i przytrzymaj
przycisk przetgcznika (S2), zeby zwiekszy¢ jasnos¢ zarowki (L1).

1 2
A_
B
\«l
c Ko
D o
1
2
£ o o

B Potem wiéz druty fgczace do pojemnika z wodg;

Alarm cicha woda

Cel: Sprébowac alarm wodny.

Sprébujemy alarm wodny, ktory jest styszeé, ale nie
jest zbyt gtodny. Dodamy swiatto, zeby 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.

zabrzmi alarm i rozéwieci sie zarowka.

e
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Projekt numer 71  Zaréwka kontrolowana swiattem

1 2 3 4 S 6
Cel: Rozswiecic i wytgczy¢ zarowke za pomocg $wiatta.
A —llo 0 o) ® ® e
A) z
2 §‘ 52 2 2
B 2 @ ————— . . : s o .
o = Przykryj uktad, wigcz przetagcznik (S1) i zauwaz,, ze zaréwka po kilka
E ;5: 5 sekundach sie wytgczy. Umies¢ uktad na Swietle a zaréwka ponownie
(B) & 7 sie rozswieci. Przykryj opor $wiattoczuty (RP) i umiesé go znow
c {© 0 oll—| (= o na $wietle. Zaréwka sie nie rozéwieci. Opér oporu $wiattoczutego
(C s ) zwieksza sie z obnizaniem $wiatta. Niski opdr funkcjonuje jako
E 1 + potaczenie punktu C i baterii (B1).

Projekt numer 72 Projekt numer 73

Cel: RozswieciC i wytgczyc zarowke za pomocg hapiecia gene- Cel:Rozswiecic i wytgczy¢ zarowke za pomocg napiecia

rowanego z oporu Swiattoczutego. Z silnika.
Uzyj obwodu numer 71. Usun opor swiattoczuty (RP) i podtgcz uktad Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 72. Usun uktad dzwiekowy
dzwigkowy (WC) do punktow A i B. Wigcz przetgcznik (S1) i klasnij (WC) i podigcz silnik (M1) do punktéw A i B. Wiacz przetgcznik (S1)
lub gtosno méw w poblizu uktadu dzwigkowego (WC). Zaréwka sie i obr6¢ watem silnika - zaréwka (L1) roz$wieci sie. Podczas obrotéw
rozswieci. W uktadzie dzwiekowym jest piezos, umieszczony miedzy silnika powstaje napiecie, poniewaz w Srodku jest cewka z drutem.
dwoma metalowymi ptytkami. Dzwiek spowoduje, ze ptytki zaczng drgac Podczas obrotow pole magnetyczne sie zmienia i stwarza prad w cewce
i wytworzg mate napiecie. To aktywuje ukiad scalony ,Muzyka“ (U1) i napiecie na jej biegunach. To napiecie pdzniej aktywuje uktad scalony
i rozswieci zaroéwke. ~,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. Umies¢ uktad na Swietle a dioda
LED ponownie sie rozswieci. Przykryj opér Swiattoczuly (RP)
i umies¢ go znéw na Swietle. Dioda LED sie nie rozswieci. Opor
oporu swiattoczutego zwigksza sie z obnizaniem Swiatta.

Projekt numer 76

Dioda LED kontrolowana
silnikiem

Cel: Kontrolowac diode LED za pomoca silnika.

Uzyj obwodu numer 74. Usun opor $wiattoczuty (RP) i podtgcz uktad dzwiekowy
(WC) do punktow A1 i C1. Wigcz przetgcznik (S1) i klasnij lub glosno méw
w poblizu uktadu dzwiekowego (WC). Dioda LED sie rozswieci. W uktadzie
dzwiekowym jest piezos, umieszczony miedzy dwoma metalowymi ptytkami.
Dzwiek spowoduje, ze plytki zaczng drgac i wytworzg mate napiecie. To aktywuje
ukfad scalony ,Muzyka“ (U1) i rozswieci diode LED.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 75. Usun uktad dzwiekowy (WC)
i podtacz silnik (M1) do punktow A1 i C1. Wigcz przetgcznik (S1) i obroé
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“,

Projekt numer 78

3

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

Muzyka i cztonek AND (koniunkcja)

Cel: Stworzyc¢ 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: Jedli
jest spetniony warunek
X i Y nastepnie spetn
instrukcje Z.

Swiatlo i ton

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

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




ekt numer 80 Zaréwka, gtosnik i Smigto utozone réwnolegle

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). Umies¢ wentylator na silnik i wigcz
Smigta lub silnika.

przycisk przetgcznika. Zaréwka nie bedzie $wieci¢ 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.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i podigcz do niego dwa druty tgczace. Wolne zakonczenia
drutéw nie podtgczaj. Bedziesz potrzebowat jeszcze jedng czes¢, ktérg 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 przetacznik (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 drutow 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 podtacz go do punktu X. Potéz wolne
konce drutéw znéw do kwadratu wykolorowanego otéwkiem. Ustyszysz inny dzwigk. Potem podigcz
przewodd z dwoma potgczeniami 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 ukladem scalonym ,, Alarm*

Cel: Pokazac¢ nowe sposoby wykorzystania uktadu scalonego
JAlarm®,
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 (réwnoczesnie z muzyka na tle). Ostroznie przykryj opor $wiattoczuty

10

(RP) rekg a dzwiek zmieni sie na syrene. Z zastoniety oporem $wiattoczutym nacisnij
przetgcznik (S2) i zabrzmi dzwiek karetki pogotowia. Odston opér $wiattoczuty i zabrzmi
dzwiek broni palnej, choc jest przetgcznik wytaczony albo wigczony. Po chwili dzwigk sie

wytgczy, dotknij uktadu dzwiekowego 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¢. Dzwiek
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

Projekt numer
Dzwiek silnika

3 5 6

— urzgdzen.

nie wolno dotyka¢ smigta lub silnika.

Projekt numer 85
Dzwiek silnika - Combo (ll)

8

84
- Combo

Cel: Potgczyc wiecej

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

W obwodzie sg potaczone uktady
scalone ,Alarm“ i ,Muzyka“.
Zbuduj obwdd wedlug obrazka
i umie$¢ uktad scalony ,Alarm”
(U2) wprost na ukfad scalony
sMuzyka“ (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

ﬁ Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas

dziatania nie wolno dotyka¢ smigta lub silnika.
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przycisk przetacznika. Obwod jest
podobny do tego w projekcie numer
84, ale $migto wzniesie si¢ o nieco
wyzej, jesli uktad dzwiekowy nie
Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas zaktywuje zaréwke (L1) i bedzie
dziatania nie wolno dotyka¢ $migta lub silnika. mie¢ dostatek energii.

takze jasno$c¢ zaréwki (L1). Nacisnij
przycisk przetacznika (S2) a $migto
zacznie sie krecic. Dzwigk nie
bedzie za bardzo gtosny. Smigio
moze sie wznies¢ w gore jesli
zwolnisz przycisk przetacznika.




Projekt numer 86

Alarm muzyczny - Combo

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

“

potfgczeniach.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i podtgcz druty tgczgce. Wigcz go zeby
ustysze¢ rownoczesénie syrene i muzyke. Nacisnij przycisk przetgcznika
(S2) a dzwiek syreny zmieni sie na dzwiek strazy pozarnej. Po pieciu
sekundach przykryj opér Swiatloczuty (RP). Muzyka sie wytaczy, ale
syrena kontynuuje. Silnik (M1) funkcjonuje tutaj jako przewdd o trzech

Projekt numer 87

1 2

Dzwiek bomby

Cel: Zbudowac obwod, ktory bedzie

—— brzmiec jako bomba.

Projekt numer 88

Wigcz przetgcznik (S1) i zabrzmi
dzwiek spadajgcej bomby. Dioda
LED (D1) bedzie Swieci¢ a podczas
eksplozji btydnie. Jest to jeden
z dzwiekow uktadu scalonego
.,Kosmiczna bitwa“ (U3).

Dzwiek
bomby (lII)

Cel: Zbudowac obwaod,
ktory bedzie brzmie¢ jako
bomba.

Uzyj obwodu z projektu numer
87. Zamien przetgcznik (S1)
za silnik (M1). Obré¢ watem
silnika i zabrzmi dzwiek wielu
spadajgcych bomb.
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Projekt numer 89 Dioda LED kontrolowana
B swiattem (ll)

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

Jesli na opér sSwiattoczuty (RP) spada swiatto, dioda LED (D1)
rozpocznie migotaé. Przyémij opér sSwiattoczuty, dioda LED sie

wytgczy.

Projekt numer 90 Projekt numer 91
Swiatio dotykowe Dotykowy dzwiek
Cel: Zbudowac obwod, ktory wigczy i wytgczy diode LED za Cel: Zbudowac obwdd, ktéry bedzie emitowat dzwiek jesli
pomocg uktadu dzwiekowego. stukniesz do uktadu dzwiekowego.

Uzyj obwdd opisany w projekcie 89. Zamiast oporu swiattoczutego (RP)
uzyj uktad dzwiekowy (WC). Stuknij do uktadu dzwiekowego i dioda LED
(D1) zamigocze. Stuknij znéw i dioda LED zamigocze na dtuzszy okres.
Obserwuj jak dtugo dioda LED bedzie swieci¢.

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

Projekt numer 93
Wodna kosmiczna bitwa (ll)

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

Wodna kosmiczna bitwa

Cel: Za pomocg wody kontrolowac uktad scalony ,Kosmiczna

bitwa“.

dzwiek sie zmieni. Istnieje 8 ré6znych dzwiekow.

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,

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
D1 i 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 znédw dotknij

- dzwiek bedzie sie zmieniat podobnie jak przy wyciggnieciu z wody.
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Projekt numer 95 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 wyciggnij druty z wody, dzwiek sie zmieni.
Druty nie musisz zanurza¢ w wodzie, wystarczy dotknag¢ ich swoimi
palcami.

Projekt numer 96 Projekt numer 97
y - r L]
Swietlna/Wodna LUB/A Efekty swietine
kosmiczna bitwa kosmicznej bitwy
Cel: Za pomocg wody kontrolowac uktad scalony ,Kosmiczna Cel: Kontrolowac uktad scalony ,Kosmiczna bitwa“.
bitwa“.
Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 96. Zamiast diody LED (D1)
Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 95. Zamiast gtosnika umiesc uzyj 2,5V zaréwke (L1). Kiedy zanurzysz druty tgczgce w wodzie lub
diode LED (D1) podobnie jak w projekcie 89. Kiedy zanurzysz druty wigczysz przefgcznik (S2), swiatto zarowki ostabnie. Kiedy zanurzysz
tgczace w wodzie lub wigczysz przetgcznik (S2), dioda LED sie rozswieci. druty w wodzie i réwnoczesnie nacidniesz przycisk przetgcznika,
zarowka sie rozswieci.
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Projekt numer 98

Projekt numer 99
Prosty alarm
w stonej wodzie

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

| —— | |
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 obwod wigczy alarm.

Projekt numer 100

Jesli dodasz do wody sdl, 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. Potgcz 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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Ostanie projekty uktadéw przetgczajacych

Oferujemy Wam dalsze zestawy elektroniczne i produkty.

Boffin 300

Ponad 300 projektow
do zbudowania
Zawiera:

- AM radio

- Czujnik wody

- Czujnik ruchu

- Elektroniczne kazoo

- alarm przeciw ztodziejom

- generator tonéw

- stworz swojg whasng baterie

- Plus wszystkie eksperymenty zestawu
Boffin 100!

Ponad 60 roznych
komponentéw:
Zawiera:

- Antene

- Mikrofon

- Ukfad scalony wzmacniacz

- Kondensator opcjonalny

- Pig¢ kondensatoréw o réznych warto$ciach
- Uktad scalony o wysokiej czestotliwosci

- Dwa tranzystory

- Opor opcjonalny

- Cztery opory o réznych wartosciach

Boffin 500

Ponad 500 projektéow
do zbudowania
Zawiera:

- Elektroniczny muzyczny miernik
- Opcjonalne kontrolowanie $wiatta
- Cyfrowe radio FM

- Cyfrowe nagrywanie gtosu

- Swiattem kontrolowana muzyka

- Generator prgdu zmiennego

- Plus wszystkie eksperymenty zestawu
Boffin 300!

Ponad 75
komponentéw:
Zawiera:

- FM radio modut

- Miernik analogowy

- Modut uktadu scalonego do nagrywania
- Dioda

- Wyswietlacz LED 7-komorowy

- Przekaznik

- Opor

- Transformator

Boffin 750
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Ponad 500 projektow
do zbudowania
Zawiera:

- Stroboskopowe $wiatto

- Elektromagnetyzm

- Elektroniczne Kazoo

- Tranzystorowe AM radio

- Akumulator

- Baterie stoneczne

- Mega modulator i miganie
- Kompas

- Plus wszystkie eksperymenty zestawu
Boffin 500!

Ponad 80
komponentéw:
Zawiera:

- Ogniwo stoneczne

- Elektromagnes

- Przetgcznik wibrujgcy

- Dwu-sprezynowe gniazdo

- Worek z zaciskami biurowymi

- Czescig jest interfejs komputerowy CL-73
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