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g Ostrzezenie: ktére dotyczy wszystkich czesci, oznaczonych symbolem 4\

- ruchome czesci. W czasie dziatania nie wolno dotykac

silnika lub $migta. Nie wolno pochyla¢ sie nad silnikiem. Nie wolno rzucaé¢ $migta na ludzi, zwierzeta lub inne obiekty.

Ostrzezenie: Ryzyko porazenia pradem elek-
trycznym - Nikdy nie podtgczaj obwoddw przetgc- =
zajacych do domowych elektrycznych wtyczek.

Usuwanie problemow podstawowych

1. Wiekszo$¢ problemoéw jest nastepstwem
zlego zestawienia. Dlatego zawsze sprawdz,

jesli zestawiony obwod zgadza sie ze
wzorowym nakresem.

2. Upewnij sie, ze komponenty z pozytywnym/
negatywnym znakiem s3 umieszczone
zgodnie ze wzorowym nakresem.

3. Czasami moze dojs¢ do uwolnienia zarowek,
poprawnie je zasrubuj. Badz ostrozny,
zarowke mozna bardzo tatwo rozbic.

4. Upewnij sie, ze wszystkie polaczenia sa
dobrze zamocowane.

5. Zmien baterie, jezeli jest to konieczne.

Mate czesci.
przeznaczony dla dzieci ponizej 3 lat.

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

Producent nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci
za uszkodzenia pojedynczych komponentdw nasteps-
twem ztego podtaczenia.

Ostrzezenie: Jesli podejrzywasz, ze pakiet
zawiera jakies uszkodzone komponenty, postepuj
zgodnie z procedurg zaawansowanego usuwania

probleméw na str. 6; aby dowiedzieC sie, ktdra
czesC trzeba wymienic.

A\ Baterie:

¢ Uzywaj tylko baterii typu 1,5V AA - baterie alkaliczne
(nie sg zawarte w pakiecie).

« Baterie ktadz zgodnie z biegunami baterii.

« Nienatadowuj baterii, ktore nie sg okreslone do ta-
dowania. tadowanie baterii musi przebiegac z nad-
zorem osoby dorostej. Baterii nie mozna tadowac
jezeli sg podtaczone do wyrobu.

 Nie uzywaj wspolnie alkaliczne, standardowe (we-
glowo/cynkowe) lub baterie z mozliwoscig po-
nownego tadowania.

« Nie uzywaj wspolnie starych i nowych baterii.

e Zuzyte baterie usun.

e U zrédfa napiecia nie moze doj$¢ do zwarcia.

* Baterii nie wrzucaj do ognia i nie probuj ich roz-

montowac czy otwierac ich ptaszcz zewnetrzny.
o Baterie nalezy przechowywac z dala od matych
dzieci, ryzyko zranienia.

Ostrzezenie: Ryzyko potkniecia
Produkt nie jest

Ostrzezenie: Przed wigczeniem obwodu zawsze
sprawdz poprawne podtgczenie poszczegdinych czesci.
Jezeli sy w obwodzie wtozone baterie nie zostawiaj go
bez nadzoru. Nikdy nie podtgczaj dalsze baterie lub inne
zasilacze. Nie uzywaj uszkodzonych czesci.

Rady dla poczatkujacych

Zestaw Boffin zawiera komponenty z kontakty dla zestawienia
roznych elektrycznych i elektronicznych obwodéw opisanych
w projektach. Komponenty majg rézny kolor i s3 oznaczone
numerem, dlatego mozna je tatwo odrdzni¢. Poszczegdlne
komponenty obwodéw sg na obrazkach odrdznione kolorem
i numerem.

U kazdego komponentu znajdziesz na obrazku czarny numer.
Ten oznacza, w ktérym levelu (poziomie) jest dany komponent
umiejsowiony. Najpierw umie$¢ wszystkie komponenty
na poziomie 1, potem na poziomie 2 a potem na poziomie 3
- itd.

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

2,5V i 6V zardwka sg w oddzielnych opakowaniach, tak samo
jak ich gniazda. Umie$¢ 2,5V zardwke w gniezdzie L1 i 6V
zaréwke w gniezdzie L2.

Umie$¢ smigto na silnik M1, kiedy bedziesz uzywat tego
komponentu. Nie réb tego tylko wtedy, jezeli sq w projekcie
inne instrukgcje.

W niektorych obwodach sg dla niezwyklych potaczen
wykorzystane druty faczace. Wystarczy ich potaczyc
z metalowymi kontaktami tak, jak jest pokazane na obrazku.

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




Lista poszczegoinych komponentow (Kolor i styl moze sie mienic) ich symboly i numery

W wypadku braku ktérego$ z komponentdw, zkontaktuj sie z ConQuest entertainment, Hloubétinska 11, Praha 9; info@boffin.cz

Symbol Komponent llosé ID Symbol Komponent

Przewadd el. z jednym

3 | (O e o 6SC01 1 | € |Kondensator 10pF 6SCC3
Przewdd el. z dwoma '

3 | (2 o o=o 6SC02 1 Kondensator 100pF | [mpmess 6SCC4
Przewdd el. z trzema e

1| (3) |Prewsdel O 6SC03 1 | €9 |Kondensator470pF | EEEE™S | 6sCC5
Przewdd el. z czterema .

1| (@) | Trenie: o=ttt 6sco4 | 1 Opér 1kQ 6SCR2
Przewdd el. z siedmioma 2

1| @ Praowtd ol 65C07 1 Opor 5,1kQ o ARG | 6SCR3
Uchwyt dla 21,5V baterie , ;

1 o 6SCB1 1 Op6r 10 Q o AA/B | 6SCR4

1 Antena 6SCAT 1 Opér 100 Q auAA/RS | BSCRS

. . ; Uktad scalony o wysokiej
IE

1 | (2) | Zielona dioda LED S 6SCD2 1| 09 renommob v 6SCU5
6V oprawka 6V zaréwka 6SCL2 PNP tranzvstor

1 @ 6,2V, O,3A) 6SCL2B 1 y 6SCQ1
Typ 425 lub podobny

1| &D | Mikrofon 6SCX1 1 NPN tranzystor W 6SCQ2

1 Uktad scalony 6SCU4 1 @ Opér opcjonaln 6SCRV
~Wzmacniacz* J y

1 | €1 |Kondensator 0,02uF 6SCC1 1| €V Esgii’;f:;m gemmgy | 6SCCV

1 @ Kondensator 0,1uF 6SCC2 Wiecej informacji mozna znalez¢ na www.boffin.cz




Dalsze informacje o komponentach

(Komponenty mogg ulec zmianie)

Uwaga: Dalsze informacje o poszczeg6lnych komponentach znajdziesz
w podreczniku poszczegolnych zestawow.

Zielona dioda LED (D2) funkcjonuje jednakowo jak czerwona dioda
LED (D1) a 6V zaréwka (L2) funkcjonuje jednakowo jak 2,5V zaréwka; te
komponenty opisane sg w podreczniku projektéw 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). Materialy, jak na przyktad metal, majg bardzo
niski opor (<1Q) i nazywamy ich przewody a materiaty jako papier, plastik
i powietrze majg opor bliski nieskonczonosci, dlatego nazywamy ich izolatory.

Opor opcjonalny (RV) jest opdr o 50KQ, ale mozna ustali¢ Srednig wartos¢
miedzy 09 - 50Q. Jezeli jest nastawiona warto$¢ 0Q musimy poziom energii
el. w obwodzie obnizy¢ innymi komponentami.

Mikrofon (X1) jest opor, ktdry zmienia swojg wartos¢, jezeli zmiany cisnienia
powietrza (dzwieki) wywotajg cisnienie na ich powierzchnie. Jego opor mieni
sie z 1KQ podczas cicha az na 10KQ, jezeli do niego dmuchasz.

Kondensatory sg komponenty, ktére w obwodach elektrycznych uzywaja
sie do tymczasowego zachowania tadunku elektrycznego, to znaczy
do zachowania potencionalnej energii elektrycznej. Kondensatory z wyzsza
pojemnoscia mogg zachowac wiecej energii elektrycznej. Dzieki tej oto
zdolnosci blokujg state sygnaty napiecia i przepuszczajg szybko zmieniajgce
sie napiecie. Kondensatory uzywajg sie w ukfadzie sprezenia zwrotnego.
Sada Boffin zawiera kondensatory o pojemnosci 0,02uF (Farad) (C1),
0,1uF (C2), 10pF (C3), 10uF (C4), 470uF (C5) i kondensator opcjonalny
(CV). Kondensator opcjonalny mozna nastawi¢ w wartosciach od .00004
do .00022F i s3 wyuzywane w radiowych uktadach o wysokiej czestotliwosci
- zmiang pojemnosci w uktadzie sprezenia zwrotnego odbiornika wyréwna
sie wilasna czestotliwos¢ uktadu zewnetrznej czestotliwosci i dojdzie
do rezonacji, 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 oprocz wysokiej czestotliwosci (na przyktad

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

Tranzystory PNP (Q1) i NPN (Q2) sg potprzewodniki, ktére zawierajg
dwojki przepywdw PN i wykorzystywajg maty prad elektryczny do kontroli
nad wielkim pradem el. Chodzi o ztgczenie dwu potprzewodnikowych diod
w jednym komponencie. Tranzystor mozna bardzo tatwo zmniejszy¢ i jest
podstawg wszystkich uktadow scalonych, jak na przyktad przetgcznik
Swiatta, wzmacniacz, procesor itp. W projektach numer 124 - 125 i 128
- 133 sg opisane ich wigsciwosci. Duza ilos¢ pradu el. moze uszkodzi¢
tranzystor, dlatego musi by¢ prad ograniczony innymi komponentami w
ukfadzie.

Wzmacniacz IC (U4) jest modutem, ktdry zawiera ukfad scalony
»WZmacniacz" i pomocnicze komponenty, ktore sg jego nieodtacznag
czescia. Jak opisano ponizej:

Wzmacniacz IC:

(+) - energia z baterii

(-) - energia z powrotem do baterii
FIL - filtrowana energia z baterii
INP - wejscie

OUT - wyjscie

INP
(=) ® ® FIL

Patrz projekt numer 242 jako
przyktad podfaczenia.

ouT E“"EHAM'FL]}'IE{% +)

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

o wysokiej czestotliwosci. Opisano ponizej.

Uktad scalony ,,wysoka
czestotliwosc™:

INP - wejscie (dwa)

OUT - wyjscie

(-) - zZwrét energii z powrotem

do baterii

(=) INP INP

Patrz projekt numer 242 jako
przykiad 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 projektdw w tym podreczniku. Kazdy
obwdd zawiera zrodto pradu (baterie) i opory (opdr, zardwka, silnik, uktad scalony, itp.),
ktore sg wzajemnie potaczone w obu kierunkach. BadZz 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
odpowiedzialno$ci za szkody spowodowane ztym potaczeniem czesci.

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

- W obwodzie ZAWSZE uzyj elementu, ktéry ogranicza prad - np. uktad scalony, mikrofon, zaréwke,
uktad dzwiekowy, kondensator (musi by¢ prawidtowo podtgczony), silnik, opér $wiattoczuty albo opory
(opor opcjonalny musi by¢ nastawiony na warto$¢ wyzsza niz minimalng).

- Diody LED, tranzystory, uktady o wysokiej czestotliwosci, anteng i wytgcznik uzywaj ZAWSZE w
pofaczeniu z innymi komponentami, ktére ogranicza nimi przechodzacy prad. Jezeli tak nie uczynisz
moze dojs$¢ do zwarcia albo uszkodzenia tych komponentéw.

- ZAWSZE pofaczaj opér opcjonalny tak, aby byt prad limitowany innymi komponentami w obwodzie
jezeli warto$¢ oporu opcjonalnego jest nastawiona na 0.

- Podtaczaj kondensatory tak, aby byty biegunem dodatnim ,+* wystawione wyzszemu napieciu.

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

- Przed wtgczeniem obwodu ZAWSZE sprawdz wszystki potgczenia.

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

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

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

- NIGDY nie podfaczaj urzedzenia do wtyczki zasilania w sieci domowe;j.
- NIGDY nie zostawiaj uktadu bez nadzoru, jezeli jest wtaczony.

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

Ostrzezenie: Jezeli posiadasz zaawansowane zestawy Boffin 300, Boffin 500 lub Boffin 750,

otrzymasz dodatkowe informacje w poszczegolnych podrecznikach projektow.

Wszystkich projektow opisanych w tym podreczniku dotyczy, ze jednotliwe czesci obwodu
mogg byC utozone roznie bez koniecznosci zmiany obwodu. Na przyktad, kolejnosc¢
komponentéw nie ma znaczenia, wazne jest jakim sposobem sg kombinacje tych obwodow
podtaczone do catosci.

Przykad zwarcia - NIGDY NIE PROBUJ

Umieszczenie przewodu
z trzema potaczeniami naprzeciw
baterii spowoduje zwarcie.

Y =—
A

© (| D
NIGDY NIE || |

@ i

PROBUJ!

NIGDY NIE
PROBUJ!

To jest takze zwar-
cie, nigdy nie prébuj!

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

NIGDY NIE 28
PROBUJ!

PROBUJ!

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




Zaawansowane usuwanie problemow

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

Jesli czujesz, ze obwod zawiera uszkodzone komponenty,
wykonaj nastepujace kroki, aby znalez¢, ktorg czés¢ potrzeba
Zmienic:

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

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

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

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

13. PNP tranzystor (Q1) :Zbuduj
mini-obwod 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 eyes
obwod wedtug projektu numer 261, B
ale zamiast oporu $wiattloczutego (RP) €
uzyj opor o 1KQ (R2). Kontrolowaniem
oporu mozna wigczy¢ i wytgczy¢ diode
LED (D1).

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

5.

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

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

17. Uktad scalony ,,Wzmacniacz"“ (U4): Zbuduj obwéd opisany w
projekcie 293, dzwiek, ktéry bedzie wychodzit z reproduktoru bedzie
gtosny.

18. Mikrofon (X1): Zbuduj obwodd opisany w projekcie numer 109.
Dmuchnieciem 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 sprawdzi¢, jesli w radiu ustyszysz muzyke.

20.Uklad scalony o wysokiej czestotliwosci (U5): Zbuduj obwaod
opisany w projekcie numer 242 i nastaw kondensator opcjonalny
(CV) i opor opcjonalny (RV) tak, by styszec stacji radiowej.

Ostrzezenie: Jezeli posiadasz zaawansowane zestawy Boffin 300, Boffin 500 lub Boffin
750, otrzymasz dodatkowe informacje w poszczegolnych podrecznikach projektow.

ConQuest entertainment a.s.

Hloubétinska 11 198 00 Praha 9
www.boffin.cz
info@boffin.cz

Wiecej informacji znajdziesz na www.boffin.cz




Lista projektow

Projekt Opis

Szeregowe umieszczenie baterii
Réwnolegte umieszczenie baterii
Wentylator kosmiczny
Dwu-tranzystorowy swietlny alarm
Swiattem kontrolowany alarm
Automatyczna lampa uliczna
Promienie swietine kontrolowane gtosem
Zdmuchniecie elektronicznego $wiatta
Opcjonalny generator tonu
Swiattoczute organy elektroniczne
Elektroniczna cykada

Swiatto i dzwieki

Wiecej swiatta i dzwiekow

Wiecej swiatta i dzwiekow (I1)
Wiecej swiatta i dzwiekow (l11)
Wiecej swiatta i dzwiekow (1V)
Detektor predkosci silnika

Stara maszyna do pisania
Dzwieki kosmicznej bitwy

Dzwigki kosmicznej bitwy kontrolowane
Swiattem

Kosmiczna bitwa w radiu
Wykrywacz ktamstw

Wzmacniacz NPN

Wzmacniacz PNP

Wentylator ssgcy

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

Strona Projekt Opis

Gtosniejszy dzwonek

Bardzo gtosny dzwonek

Dzwonek z przyciskiem

Detektor ciemnosci

Muzyczny czujnik ruchu

Radiowy muzyczny alarm

Swietine radio muzyczne

Nocne radio muzyczne

Nocne radio z transmisja dzwieku broni
palnej

Alarm radiowy z dzwiekiem broni palnej
Strzelanie z radia za Swiatta dziennego
Zakonczenie bitwy kosmicznej tylko
dmuchnigciem

Szeregowo umieszczone zarowki
Roéwnolegle umieszczone zarowki
Kombinowany alarm symfoniczny
Kombinowany alarm symfoniczny (II)
Kombinowana symfonia
Kombinowana symfonia (1)
Symfonia wozu policyjnego
Symfonia wozu policyjnego (Il)
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 $wiatta

NPN kontrolowanie w ciemnosci
PNP kontrolowanie $wiatta

PNP kontrolowanie w ciemnosci
Czerwona i zielona lampka kontrolna
Kontrola przeptywu

Korekcja przeptywu

Detekcja biegunowosci

Wytgdzenie dzwonku dmuchnieciem
Zdmuchniecie swieczki

Projekt Opis Strona

Wiaczenie dzwonku dmuchnieciem
Zapalenie swieczki dmuchnieciem
Krzyczacy wentylator

Piszczgcy wentylator

Piszczace sSwiatta

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

Piszczenie o nizszej czestotliwosci
Szum

Regulowany metronom

Ciche miganie

Skwierczaca syrena mgtowa
Skwierczenie i klikniecia

Dzwiek gry wyscigowej

Alarm swietlny

Jasniejszy alarm Swietiny

Leniwy wentylator

Laserowe swiatto

Alarm wodny

Alarm radiowy

Wysokos¢ tonu

Wysokos¢ tonu (Il)

Wysokos¢ tonu (l11)

Alarm, ogtaszajgcy zalew

Stwoérz swojg baterie

Stwoérz swojg baterie (Il)

Stworz swojg baterie (ll1)
Generator tonu

Generator tonu (Il)

Generator tonu (ll1)

Generator tonu (V)

Generator wiecej tonow
Generator wiecej tonow (1)
Generator wiecej tonow (lll)
Radiostacja muzyczna
Alarmujgca radiostacja
Standardowy obwdd tranzystorowy
Silnik i zaréwka z dzwiekiem
Malejgca syrena



Lista projektow

Projekt (0] ] 1

Bardzo szybko malejgca syrena
Bron laserowa z ograniczong liczbg
strzatow

Symfonia dzwiekow

Symfonia dzwiekéw (I1)
Wzmacniacz tranzystorowy
Manometr

Miernik rezystancji

Automatyczne wytgczanie sSwiatta
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 psow

Gra na odczytywanie mysli

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

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 (Il)

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

Strona Projekt Opis

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 Woykrywacz ruchu

262 Obroty silnika

263 Wentylator opéznionego silnika

264 Wentylator opéznionego silnika (II)

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 $wiattoczutego

273 Kontrolowanie mikrofonu

274 Alarm ci$nienia

275 Mikrofon elektryczny

276 LED wskaznik obrotéw wentylatora

277 Dzwieki kosmicznej bitwy z diodg LED

278 Mieszanie dzwiekow

279 Naped wentylatora mieszaniem dzwiekow

280 Elektryczny wentylator, ktory sie wytacza
Swiattem

281 Silnik i zaréwka

282 Opodznienie start-stop

283 System raportowania skrzynki odbiorczej

284 Elektroniczny dzwonek, ktory raportuje

skrzynke odbiorczg

285 Elektroniczna zaréwka, ktéra raportuje
skrzynke odbiorczg

286 Dwukrotnie wzmocniony oscylator

287 Szybko migajgca dioda LED

Strona Projekt Opis

55
55
56
56
57

57
58

58
59
59
59
59

60

60

61
61
62
62
63
63
64
64
65

65
66
66
67

67
67

67
67

Strona

AM radio z tranzystorami

AM radio (1)

Wzmacniacz muzyki

Przedtuzone dziatanie lampy
Przedtuzone dziatanie wentylatora
Wzmacniacz syreny policyjnej
Dtugotrwate dzwonienie
Dtugotrwate klikanie
Przepuszczalny kondensator
Tranzystorowa malejgca syrena
Malejacy dzwiek dzwonku

Dzwigki kosmicznej bitwy, kontrolowane
dmuchaniem

Zaréwka z mozliwo$cig nastawienia
przedtuzonego dziatania

Wentylator z mozliwoscig nastawienia
przedtuzonego dziatania

Nastawienie dtugosci przedtuzonego
dziatania zarowki (II)

Nastawienie dtugosci przedtuzonego
dziatania wentylatora (I1)

Swiatto w zegarku

Przedtuzenie dziatania wentylatora



Projekt numer 102 Szeregowe umieszczenie baterii

Cel: Pokazac, jak mozna zwiekszy¢ napiecie, jesli sg baterie
umieszczone szeregowo.

Jesdli wtgczysz przetgcznik (S1), prad bedzie przeptywat z baterii,
przez przetgcznik, 100Q opér (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 rozéwieci¢
obie diody LED jezeli sg baterie umieszczone szeregowo. Jesli uzyjesz
tylko 1 grupe baterii, diody LED nie rozéwiecg sie.

Niektére urzadzenia uzywajg tylko jednej 1,5V baterii, ale elektronicznie
stworzy z tego mate Zrédta setki voltow. Dobrym przyktadem jest lampa
btyskowa aparatu fotograficznego.

Projekt numer 103 Rownolegie umieszczenie baterii

Cel: Pokazac, jak jest rownolegte umieszczenie baterii Zywane
do zwiekszenia napiecia.

Zbuduj obwdd wlewo. Najpierw umies¢ na podktadke wszystkie komponenty
oznaczone na obrazku czarnym numerem 1. (Wigcznie przewodu el. z jednym
potgczeniem w miejsu C6). Potem umies¢ komponenty oznaczone na obrazku
numerem 2.

Na koniec umies¢ przetgcznik jak na obrazku. Zostaw przetgcznik wytgczony.
Swiatto powinno $wieci¢ a jasno$é zaréwki (L1) bedzie zalezna od jakosci
baterii (B1). Wt6z stabe baterie do uchwytu po lewej stronie a silne baterie
do uchwytu po prawe;j stronie. Teraz wigcz przetgcznik. Zaréwka bedzie mieé
jasniejsze $wiatlo a nowe baterie bedg teraz zasilaty zaréwke pragdem.

Baterie sg umieszczone réwnolegle, jesli jest napiecie dostatecznie wysokie,
ale obwdd potrzebuje wiecej pradu niz moze dodaé jeden zestaw baterii.
Wyobraz sobie baterie jako pojemnik na wode. Jesli umiescisz dwie baterie
réwnolegle, pozyskasz wiecej wody (prgdu el.), ale cisnienie (napiecie)
zostanie jednakowe.
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Projekt numer 104
Wentylator kosmiczny

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

Umies¢ wentylator na silnik (M1).
Dzwieki kosmicznej bitwy sg stysze¢,
jezeli na opor swiattoczuty (RP) pada
Swiatto. Po wigczeniu przetgcznika
(S2) wentylator zacznie sie toczyé,
ale osiggnie wysokiej predkosci
tylko w wypadku, ze zapewnisz
oboje. Wyprébuj rézne kombinacje
odwietlenia i przytrzymaj przetgcznik.

Ostrzezenie: Czeéci ruchome.
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)ioba zestawy
baterii. Zbuduj obwod tak, aby
drut kontaktowy byt umieszczony
wedtug obrazka i wtgcz go. Nic
sie nie stanie. Przerwij potgczenie
drutu kontaktowego i zaréwka (L2)
rozéwieci sie. Drut kontaktowy
mozna zastgpi¢ dtuzszym drutem
i prowadzi¢ go poprzez otwoér
drzwi, zeby sie wigczyt alarm
zawsze, kiedy kto§ podchodzi
do drzwi.

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

Alarm zabrzmi w chwili, kiedy obwdd jest o$wietlony. Powoli przyémij
opor swiattoczuty (RP) i glosnos¢ obnizy sie. Jezeli zgasisz $wiatto,
alarm ucichnie. llos¢ swiatta mieni opo6r oporu Swiattoczutego (mniej
Swiatla oznacza wiecej oporu). Opdr $wiattoczuty i tranzystor (Q2)
dziatajg jako regulatory jasnosci, 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.
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Projekt numer 107

$

Automatyczna lampa uliczna

Cel: Pokazac jak mozna Swiatto uzy¢ do kontrolowania lampy
uliczney.

Wiacz przetgcznik (S2) i nastaw opdér opcjonalny (RV) tak, zeby
zaréwka (L2) swiecita. Powoli zac¢mij opér swiattoczuty (RP) i zaréwka
rozjasni sie. Jezeli na opor Swiattoczuty padnie wiecej Swiattg, zaréwka
przygasa.

To jest automatyczna lampa uliczna, ktérg mozna witgczy¢ w ciemnosci
i wylgczy¢é w okreslonym Swietle. Ten obwdd jest czescig wielu
oswietlen zewnetrznych i tym, ze sie wigcza i wytgcza w zaleznosci
od intensywnosci swiatta oszczedza energie el.

Projekt numer 108

Promienie swietlne kontrolowane gtosem

Cel: Pokazac, jak mozna S$wiatto pobudzac dzwiekiem.

Projekt numer 109

Wigcz przetgcznik  (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 Swieci¢ a jej jas-
nos¢ bedzie wieksza czym
wigkszy bedzie hatas od-
dziatywujgcy na mikrofon.

Zdmuchniecie elektronicznego swiatla

Cel: Pokazac, jak mozna Swiatto pobudzac dzwiekiem.

Zainstaluj poszczegol-
ne komponenty. Zaro-
wka (L2) bedzie Swie-
ci¢. Bedzie wytgczona
w czasie, kdy bedziesz
dmuchat do mikrofonu
(X1). Gtosne méwienie
do mikrofonu zmieni
jasnosc¢ zarowki.

-10-



Projekt numer 110
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Projekt numer 111

Swiatloczute organy
elektroniczne

Cel: Pokazac, jak warto$¢ oporu mieni czestotliwo$c
oscylatora.

Opcjonalny generator tonu

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

Wigcz przetgeznik (S1); gtosnik (SP) brzmi i dioda LED (D1) roz$wieci
sie.

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

Projekt numer 112

Elektroniczna cykada

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

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 110. Zamien opor o 10kQ (R4)
za opor Swiattoczuty (RP). Wigcz przetacznik (S1). Gtosnik (SP) brzmi
i dioda LED rozs$wieci sie. Przesuwaj dion w gore i w dot nad oporem
Swiattoczutym a czestotliwos¢ tonu bedzie sie zmienia¢é. Obnizenie
intensywnosci $wiatta, ktére pada na opor Swiattoczuty zwiekszy opor
i spowoduje oscylowanie obwodu o nizszej czestotliwosci. Zauwaz, ze
dioda LED s$wieci takze przy jednakowej czestotliwosci jakg ma dzwiek.
Za pomocg palca mozesz stworzy¢ rozne tony, ktére bedg brzmiec jak
organy.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 110, ale zamien opor swiattoczuty
(RP) za opdr 10kQ (R4). Umies¢ kondensator o 0,02uF (C1) na ukigd
dzwiekowy (WC). Wigcz przetacznik (S1) i nastaw opér (RV). Obwaod
stworzy dzwiek cykady. Umieszczeniem kondensatoru na ukiad
dzwiekowy bedzie obwdd oscylowat o nizszej czestotliwosci.

Mozna takze uzyC¢ 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
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Cel: Stworzy¢ syrene policyjng ze Swiattem.

rozswieci sie.

Wiacz przetgeznik (S1). Syrena policyjna brzmi a zaréwka (L2)

Projekt numer 114
Wiecej swiatta
i dzwiekow

Cel: Pokazac warianty obwodu
opisanego w projekcie numer
113.

Zamieh ostatni opisany obwadd
przytgczeniem punktéw X iY. Obwod
bedzie dziatat jednakowo, ale teraz
bedzie brzmiat jak bron palna.

Projekt numer 115
Wiecej sSwiatta
i dzwiekow (Il)

Projekt numer 116
Wiecej swiatta
i dzwiekow (1l1)

Projekt numer 117

Wiecej swiatta
i dzwiekow (IV)

Cel: Pokazac warianty obwodu § Cel: Pokazac warianty obwodu [ Cel: Pokazac¢ warianty obwodu
opisanego w projekcie numer Jopisanego w projekcie numer Jopisanego w projekcie numer

113.

Teraz usun potgczenie pomiedzy
punktami X i Y a stwoérz potgczenie
pomiedzy punktami T i U. Teraz bedzie
obwdd brzmiat jak alarm pozarowy.

113.

113.

Usun potaczenie pomigdzy punktami
T i U a stwérz potgczenie pomiedzy
punktami U i Z. Obwdd bedzie brzmiat
jak karetka pogotowia.

Usunh 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.
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Projekt numer 118

1

Detektor predkosci silnika

Cel: Pokazac, jak przewodzic prad elektryczny w jednym
kierunku.

W czasie budowy obwodu umies¢ silnik (M1) biegunem dodatnim
do kondensatoru o 470uF (C5). Wigcz przefgcznik (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 kre¢
Smigtem wentylatora); zobaczysz btysk Swiatta. Czym szybciej bedziesz
obracat silnikiem, tym bedzie Swiatto jasniejsze. Sprobuj zagra¢ w gre,
kto stworzy jasniejszy blysk.

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

Stara maszyna do pisania

Cel: Pokazac, jak dziata generator.

Wigcz przetgeznik (S1), nic sie nie stanie. Powoli palcem obracaj
silnikiem (M1) (nie za $migto wentylatora), ustyszysz klikniecie, ktére
brzmi jak naci$nigcia klawiszy maszyny do pisania. Obracaj silnikiem
szybciej a klikniecie tez bedzie sie powtarza¢ szybcie;.

Ten obwdd bedzie dziatgt jednakowo, jezeli silnik obrécisz w innym
kierunku (inaczejnizu projektu ,Detektorpredkoscisilnika“). Obracaniem
silnika palcami bedzie twoj wysitek fizyczny przemieniony w energie
elektryczng. W elektrowniach uzywana jest para do obracania duzych
silnikéw w skutek czego dochodzi do wytwarzania energii elektryczne;j.




Projekt numer 120 Dzwieki kosmicznej bitwy

Cel: Zbudowac obwod, ktory wytwarza rozne dzwieki
kosmicznej bitwy.

Whytacz przetgcznik (S1). Nacisnij przycisk przetgcznika i zabrzmig
dzwieki kosmicznej bitwy. Jezeli bedziesz trzymat przycisk w nacisnietej
pozycji, dzwiek bedzie sie powtarzaé. Nacisnij przetgcznik ponownie
- zabrzmi inny dzwiek. Nacidnij go ponownie i znowu zabrzmi inny
dzwiek. Kontynuuj w naciskaniu przycisku i stuchaj rozne dzwigki.

Potem przesunh przetgcznik do pozycji ON. Jeden z dzwiekdéw bedzie
brzmiat nieustannie. Wylgcz przetgcznik i znowu go wigcz. Teraz
ustyszysz inny dzwiek. Kontynuuj wtgczanie i wytgczanie - ustyszysz
rézne kombinacje dzwiekdw.

Uktad scalony ,Kosmiczna bitwa“ (U3) ma ,logiki“, dlatego umozliwia
przetgczanie pomiedzy réznymi dzwiekami.

Projekt numer 121 Dzwieki kosmicznej bitwy
1 F F o4 o 8 kontrolowane swiatiem

Cel: Pokazac, jak pot stworzy lepszy przewod.

Zamien poprzedni obwdéd tak, aby wygladat jak ten na obrazku. Uktad
scalony ,Kosmiczna bitwa“ (U3) bedzie nieustannie odtwarza¢ dzwiek.
Przy¢mij opor Swiattoczuly (RP) reka. Dzwiek sie wytgczy. Oddal reke
- zabrzmi inny dZzwiek. Zamachaj powyzej oporem $wiattoczutym, zeby
ustyszeé wszystkie dzwieki.

Nacisnij przycisk przetgcznika i zabrzmig dzwieki kosmicznej bitwy.
Jezeli bedziesz trzymat przycisk nacisniety, dzwiek sie powtorzy.
Nacisnij przycisk ponownie i zabrzmi inny dzwiek. Kontynuuj wigczanie
i wytgczanie przycisku, zeby ustyszeé wszystkie kombinacje dzwiekdw.
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Projekt numer 122

Kosmiczna bitwa w radiu

Cel: Przeniesc¢ dzwieki kosmicznej bitwy do AM radia.

Umies¢ obwod w bliskosci AM radia. Dostroi radio tak, aby niebyto
stycha¢ zadnej stacji radiowej i wigcz przetgcznik (S1). Teraz
powiniene$ 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 dtugo. Technologia transmisji
radiowej rozwineta sie do obecnej postaci, ktéra jest dla nas
oczywistoscig. Kiedys informacje byly przekazywane tylko ustnie.

Wykrywacz ktamstw

Cel: Pokazac, jak pot stworzy lepszy przewod.

Wigcz przetgcznik (S1) i umies¢ swoj palec do punktow A i B. Mikrofon
(SP) bedzie wydawat ton a dioda LED (D2) bedzie swieci¢ o jednakowe;j
czestotliwosci. Twdj palec dziata jako przewdd tgczacy punkty Ai B.

W wypadku, Ze kto$ ktamie, jego ciato zaczyna sie pocic. Pot spowoduje,
ze palec stanie sie lepszym przewodem, poniewaz obnizy sie jego
opor. Obnizeniem oporu zwyszy sie czestotliwos¢ tonu. Troche nawilzyj
palec i wiéz go ponownie pomiedzy punkty A i B. Ton i czestotliwosé
diody LED wzrosnie a zaréwka (L2) zacznie swieci¢. Jezeli masz palec
wystarczajgco mokry bedzie zaréwka Swieci¢ bardzo jasno a dzwiek
sie wylgczy - to oznacza, ze jeste$ wielkim ktamcg! Teraz wysusz swdj
palec i zauwaz jak to wptynie na obwdd.

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




Projekt numer 124

Wzmacniacz NPN

Cel: Poréwnanie ukfadow tranzystorowych.

Na tranzystorze NPN (Q2) znajduja sie trzy punkty kontaktowe, ktdre
nazywajg sie - podstawa (oznaczone literg B), emiter (oznaczone
literg E) i kolektor (oznaczone literg C). Jezeli z podstawy do emiteru
przptywa matg ilos¢ pradu, wieksza ilos¢ (wzmocniony prad) bedzie
przeptywat z kolektoru do emiteru. Zbuduj obwdd i powoli zwigkszaj
wartos$¢ oporu (RV). Jezeli rozéwieci sie dioda LED (D2) jasno, zaréwka
(L2) rozswieci sie takze a bedzie swiecic o wiele jasnie;j.

Wzmacniacz PNP

Cel: Poréwnanie uktadow tranzystorowych.

PNP tranzystor (Q1) jest podobny do tranzystora NPN (Q2) opisanego
w projekcie numer 166, z réznicg, ze prad elektryczny przeptywa w
kierunku przeciwnym. Jezeli z emiteru do podstawy przeptywa mata
ilos¢ pradu, wieksza (wzmocniona) ilos¢ bedzie przeptywaé z emiteru
do kolektoru. Zbuduj obwdd i powoli zwiekszaj warto$¢ oporu (RV).
Kiedy dioda LED (D1) zacznie jasno $wieci¢, zardwka (L2) rozswieci
sie takze i bedzie Swieci¢ o wiele jasniej.

-16-



Projekt numer 126 Wentylator ssacy

2 3 4 5 6 Cel: Ustawienie predkoSci wentylatora.

Projekt numer 127

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

Wentylator bedzie nieruchomy kiedy ustawisz op6ér na wyzsza
wartos¢, poniewaz opor jest tak wielki, ze nie moze pokonac
tarcie silnika. Jezeli wentylator jest nieczynny po jakimkolwiek
ustawieniu oporu, wymien baterie.

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 obwaéd i ustaw opér (RV)
na dowolng predkos¢ wentylatora.
Ustaw najwyzszg predkos¢ i obserwu;j
czy wentylator odleci - nie! Sprébuj
przytrzym¢ ponad  wentylatorem
kawatek papieru.

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania Ostrzezenie: Nie wolno
nie wolno dotykac wentylatora lub silnika. pochylaé sie ponad silnikiem.

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas

dziatania nie wolno dotykaé¢ wentylatora lub silnika.

Projekt numer 128 Projekt numer 129

Cel: Pokazac¢ ustawienia
wzmochnienia uktgdu tran-
zystorowego.

Zbudujobwddiustawjasnosé
lampy (L2) za pomocg oporu
(RV). Bedzie s$wiecic¢ tylko
u niektorych wartosci. Punkt
na PNP (Q1), do ktérego
jest przylaczona zaréwka
(punkt E4 na podstawowej
podktadce), nazywany jest
kolektorem, podobnie jak
ten projekt.

PNP kolektor ' F 7 3

PNP emiter

Cel: Poréwnac uktady
tranzystorowe.

h

Poréwnaj ten obwdd z obwo-
dem opisanym w projekcie
numer 128. Maksymalna war-
tos¢ jasnosci zaréwki (L2)
jest mniejsza, poniewaz opor
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 ktoérego jest
podigczona zaréwka (punkt
C4 na podktadce), nazywany
jest emiterem.




Projekt numer 130
NPN kolektor

Cel: Porownac uktady
tranzystorowe.

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

Projekt numer 132
NPN kolektor - silnik

Cel: Poréwnac uktady
tranzystorowe.

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

Wentylator bedzie sie ruszat tylko
przy niektérych wartosciach oporu,
poniewaz opor jest za bardzo wysoki
Ostrzezenie: czesci ruchome. Podczas Zeby pokonaé tarcie silnika. Jezeli
dziatania nie wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika. Wenty|at0r jest nieruchomy podczas
jakielkowiek wartosci oporu, wymien
baterie.

Ostrzezenie: Nie wolno
pochylac sie ponad silnikiem.

Projekt numer 131
NPN emiter

Cel: Poréwnac uktady
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 sSwiatto bedzie ciemniejsze
niz w projekcie numer 130, ale
jednakowo jasne jak w projekcie
numer 129.

Projekt numer 133

NPN emiter - silnik

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas

dziatania nie wolno dotykac wentylatora lub silnika.

Cel: Poréwnac uktady
tranzystorowe.

Chodzi o jednakowy obwdd, jaki
jest opisany w projekcie numer
131, tylko z tg roznica, ze zamiast
zarowki jest silnik (M1). Silnik
umies¢ biegunem dodatnim
w prawo i podtgcz do niego
wentylator. Poréwnaj predkosé
wentylatora z jego predkoscig w
projekcie numer 132. W nim byto
Swiatto ciemniejsze a teraz jest
silnik wolniejszy.
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Projekt numer 135
Brzeczyk dotykowy

Projekt numer 134 Brzeczenie w ciemnosci

Cel: Stworzyc¢ ludzki brzeczgcy oscylator.

Cel: Stworzyc¢ obwod, ktory brzeczy

W ciemnodci Usun z obwodu opisanego w projekcie

numer 134 opor Swiattoczuty (RP) i dotknij
miejsca gdzie sie znajdowat (punkty B1
i D1 na podstawowej podktadce). Ustyszysz
stodkie brzeczenie.

Obwodd dziata na podstawie oporu w Twoim
ciele. Jezeliznéw podigczysz opor Swiattoczuty
i czesciowo go zaciemnisz, jego wartosc
bedzie podobna do tej, ktérg stworzyto Twoje
ciato i otrzymasz ten sam dzwiek.

Ten obwodd stwarza piskliwy dzwiek
0 wysokiej czestotliwosci, jesli na opor
Swiatloczuty (RP) pada swiatto. Jezeli
opor swiattoczuty zaciemnisz, obwdd
bedzie brzeczeé.

Projekt numer 137
Brzeczyk dotekowy Brzeczyk wodny Komar
o wysokiej o wysokiej

czestotliwosci czestotliwosci

Projekt numer 136 Projekt numer 138

Cel: Stworzyc brzecznik wodny
0 WySokiej czestotliwoSci.

Cel: Stworzyc¢ ludzki brzeczgcy oscyla- Cel: Imitowac dzwiek komara.

tor o wysokiej czestotliwosci.

Teraz poditgcz dwa druty kontaktowe
do punktow B1 i D1 (ktérych dotykates
palcami) a ich wolne korice wt6z do pojemnika
z wodg. Dzwiek bedzie bardzo podobny,

Umies¢ opor swiattoczuty (RP) do obwodu
opisanego w projekcie numer 137 na miejsce,
gdzie podtgczytes druty kontaktowe (punkty

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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poniewaz w Twoim ciele jest duza ilos¢ wody
i opor obwodu sie za bardzo nie zmienit.

B1iD1 na podstawowej podktadce w projekcie
numer 134). Teraz stworzony dzwiek jest
podobny do brzeczenia komara.




Projekt numer 139

Gtosowy dzwonek
oﬁwysokiej czutosci

Cel: Stworz dzwonek o
wysokiej czutoSci aktywowany
gfosem.

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

Projekt numer 140

Glosniejszy
dzwonek

Cel: Stworzy¢ gtosny i bardzo
czuty dzwonek aktywowany
gfosem.

6V zaréwke (L2) zamien za antene
(A1). Dzwiek bedzie gtosniejszy.

Projekt numer 141
Nocne radio
muzyczne

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

Projekt numer 142

Dzwonek z przyciskiem

Cel: Stworzy¢ dzwonek
aktywowany przyciskiem.

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

Zamiast mikrofonu (X1) umies¢
przetacznik z przyciskiem (S2)
i zaczekaj az dobrzmi melodia. Teraz
musisz nacisng¢ przycisk (S2), zeby
aktywowac melodie, ktéra bedzie sie
podoba¢ dzwonku.

Projekt numer 143
Detektor ciemnosci

Cel: Stworzy¢ gtosny i bardzo

Projekt numer 144

Muzyczny czujnik ruchu

Cel: Rozpoznac, kiedy kto$

czuty dzwonek aktywowany J roztoczy silnik glosem.

gtosem.

Zamiast przetgcznika (S2) umiesc
opor swiattoczuly (RP) i zaczekaj az
dobrzmi dzwigk. Jezeli zaciemnisz
opor Swiattoczuty, melodia zabrzmi
ponownie. Reaguje na ciemnosé.
Jezeli jest gtosnik (SP) za bardzo
gtosny, uzyj zamiast niego antene

(A1).

Zamiast oporu Swiatloczutego
(RP)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.
Zbuduj obwdd wedtug obrazka i wigcz przetgcznik
(S1). Obwdd umiesé w poblizu AM radia i dostrgj
czestotliwos¢ radiowa, gdzie nie ma zadnej stacji
radiowej. Potem dostrdj kondensator (CV) tak,
zeby Twoja muzyka grata na radiu. Teraz polgcz
drut lgczgcy miedzy punktami X i Y. Muzyka
umilknie.

Jezeli teraz usuniesz drut tgczacy, muzyka
bedzie gra¢, poniewaz alarm zostat wzbudzony.
Mozesz uzyé dtugiego drutu, owingé go wokét
roweru i uzywacé go jako alarm przed ztodziejami.

muzyczne

Cel: Stworzyc¢ Swiattem kont-
rolowany nadajnik radiowy.

Usun drut tgczgcy. Zamiast
100kQ (R5) uzyj opor swiattoczuty
(RP). 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 opoér z powrotem
na przedeszie miejsce a pomiedzy
punkty XiY podtgcz opor Swiattoczuty
(bedziesz potrzebowat przewody el.
z jednym i dwoma potgczeniami).
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: Stworzy¢ radio alarm.
trolowany nadajnik radiowy.

Projekt numer 150
Strzelanie z radia za
swiatla dziennego

Cel: Zbudowac¢ Swiattem kont-
rolowany nadajnik radiowy.

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

Usun opér Swiattoczuty (RP).
Teraz potgcz drutem tgczacym
punkty X i Y. Jezeli teraz usuniesz
drut, radio wyda dzwiek broni
palnej jako alarm.
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Usun taczacy drut. Zastgp 100kQ
opor (R5) oporem $wiattoczutym
(RP). Z Twojego radia teraz
bedzie brzmiat dzwiek broni
palnej dopdki w pomieszczeniu
bedzie Swiatto.




Projekt numer 151 Zakonczenie bitwy kosmicznej

!

Projekt numer 152
Szeregowo umieszczone zarowki

Cel: Poréwnac rozne typy obwodow.

Wigcz przetgcznik (S1)
i obie zarowki (L1 i L2)
rozswiecg sie. Jezeli jest
jedna z zarowek uszkod-
zona, nieroz$wieci sie ani
- | ta druga, poniewaz sg w
umieszczone szeregowo.
Przyktadem tego zjawiska
sg na przyktad elektry-
czne $wiece Swigteczne
na choince. Jezeli jest
| | jedna z zaréwek uszkod-
zona, nie bedzie swieci¢
zadna z zaréwek.

tylko dmuchnieciem

Cel: Wytgczenie obwodu
dmuchnieciem.

Zbuduj obwéd i wigcz go. Ustys-
zysz kosmiczng bitwe. Poniewaz
jest za gtosna, sprobuj ja wylgc-
zy¢ dmuchnigciem do mikrofonu
(X1). Jezeli silno dmuchniesz
do mikrofonu, dzwiek sie wytgczy
i znowu wtgczy.

Projekt numer 153

Roéwnolegle umieszczone zaréwki
Cel: Poréwnac rézne typy obwodow.

> 3 i 5 & quc'z Przsa’ch.znik '(S1)
| a obie zarowki (L1 i L2)
rozéwiecy sie. Jezeli jed-

na z zaréwek jest usz-
kodzona, bedzie $wiecic¢
ta druga, poniewaz sg
umieszczone  rownole-
gle. Przyktadem tego
zjawiska jest oswietlenie
w Twoim domu. Jezeli
jedna zaréwka jest usz-
kodzona, ostatnie zaréw-
ki Swiecg dalej.
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Projekt numer 154 Kombinowany alarm symfoniczny Projekt numer 155

Kombinowany
ry - 2 Vd H . 7
j _ ! __ Cel: Pofgczyc dzwieki ukiagow alarm
® : @ 3 __ m Scalonych ,Muzyka®, ,Alarm ]
7 B 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
potagczeniami, ktéry nie jest podigczony
do przewodu el. z czteroma potgczeniami nad
nim w czwartym poziomie. (Oba dotykajg uktadu
scalonego ,Muzyka"“). Wigcz obwéd, kilkakrotnie
nacisnij przetacznik (S2) i rekg zamachaj ponad
oporem Swiatloczutym (RP). Uslyszysz duzo
dzwiekow, ktore ten obwdd moze stworzyc.
Duzy zabawy!

Cel: Patrz projekt numer 154.

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

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas

dziatania nie wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika.

g Ostrzezenie: czesi ruchome. Podc-

zas dziatania nie wolno dotykac¢ wentylatora

lub silnika.

Projekt numer 157
Kombinowana
symfonia (ll)

& 7

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

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

obwdd na obrazku. Jedyna rdznica Poprzedni obwdd jest chyba
jest w potgczeniu wokot uktadu za gtosny, dlatego zamien reproduktor
scalonego ,Alarm“ (U2). (SP) za uktgd dzwiekowy (WC).

E Ostrzezenie: czei ruchome. Podc-

zas dziatania nie wolno dotykac wentylatora

g Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas

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




Projekt numer 159
Symfonia wozu
policyjnego (ll)

Projekt numer 158 Symfonia wozu policyjnego

Cel: Potgczy¢ dzwigki uktadow
scalonych.

Zbuduj obwdéd wedtug obrazka i dotagcz
do niego drut tgczacy. Zauwaz ze w
jednym miejscu sg dwa przewody el.
z jednym pofgczeniem na sobie. Wiacz
obwdd, kilkakrotnie nacisnij przetgcznik
(S2) i reka zamachaj ponad oporem
Swiattoczutym (RP). Ustyszysz duzo
dzwiekdéw, ktore 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
obwaod niebyt zupemny.

Cel: Patrz projekt numer 158.

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

Projekt numer 161
Symfonia
karetki
pogotowia (ll)

Cel: Potgczy¢ dzwieki uktadow

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

Dostosuj obwad opisany w projekcie || C€l- Patrz projekt numer 160.
numer 158 tak, zeby byt taki sam jak
obwdd na obrazku. Jedyng réznica sg
potgczenia wokot uktgdu scalonego

LAlarm* (U2). Funkcja jest taka sama.

Poprzedni obwdd jest chyba
za gtosny, dlatego zamien reproduktor
(SP) za uktad dzwigkowy (WC).
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Projekt numer 162  Symfonia statyczna

1 2 3 4 -] 6

SR
]

Cel: Pofgczy¢ dzwieki uktadow scalonych

11

~Muzyka®, ,Alarm*i ,Kosmiczna bitwa“.

Projekt numer 163

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i dotgcz do niego
drut taczgcy. Zauwaz ze w jednym miejscu sg dwa
przewody el. z jednym poftgczeniem na sobie.
Wiacz obwdd, kilkakrotnie nacisnij przetgcznik (S2)
i rekg zamachaj ponad oporem Swiattoczutym (RP).
Ustyszysz duzo dzwiekéw, ktore ten obwdd moze
stworzy¢. Duzy zabawy!

Symfonia
statyczna (ll)

Cel: Patrz projekt numer 162.

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

bedzie skierowana w gére lub
do silnika (M1) (Nie dotaczaj
do silnika wentylatora).

Projekt numer 164

Kondensatory umieszczone szeregowo
Cel: Porownac rozne typy obwodow.

Projekt numer 165
Kondensatory umieszczone réwnolegle

Wiacz przetgcznik (S1) a potem nacisnij i zwolnij przycisk przetacznika (S2). Dioda Led (D1)
bedzie $wieci¢ jasnym $wiattem. Kondensator o wartosci 470uF jest zasilany po wigczeniu
przetgcznika, po jego wytgczeniu dioda LED zaczyna powoli gasngg¢.

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

Cel: Poréwnac rozne typy obwodow.

Wylgcz przetgcznik (S1) a potem nacisnij i zwolnij przycisk przetacznika (S2). Dioda Led (D1)
bedzie $wieci¢. Kiedy sie kondensator o pojemnosci 100pF po naci$nigciu przycisku nataduje.
Po zwolnieniu przycisku przetgcznika swiatto diody LED gasnie.

Teraz wigcz przetacznik (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 pojemno$¢ wzros$nie a kondensatory
roztadowujg sie wolniej. (Zauwaz, ze to jest doktadnie na odwrét niz u oporéw umieszczonych
réwnolegle).
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Projekt numer 166 Detektor wody

2 3 4

Cel: Pokazac jak woda przewodzi elektrycznoSc.
A

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

Teraz luzne konhce drutdw 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 opor, ale woda
pitna z roznymi nieczystosciami zwieksza przewodno$¢ elektryczna.

Projekt numer 167 Detektor stonej wody

2 3 4 5 6 T 8

A

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

Umies¢ drut w wiadrze z wodg, jak w poprzednim projekcie, dioda LED
(D1) zaswieci stgbo. Powoli dodawaj sél do wody i zauwaz, jak sie
zmienia jasnosc¢ diody LED. Zamieszaj wode, zeby sie sél rozpuscita.
Dioda LED bedzie swieci¢ wiecej dodaniem soli. Stworzyte$ detektor
wody stonej! Jasnos¢ diody LED mozna zmniejszy¢ przez dodanie
wody.

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

Cel: Poréwnac uktady
tranzystorowe.

Wigcz przetagcznik (S1). Jasnosc
diody LED (D2) jest zalezna
od tego, ile swiatta bedzie padac¢
na opor Swiattoczuly (RP).
Czym wiecej Swiatta, tym nizszy
opor, dlatego moze do NPN
przeptywac wiecej pradu.

Projekt numer 170
PNP kontrolowanie swiatta

Cel: Poréwnac uktady
tranzystorowe.

Wiacz przetacznik (S1). Jasnosc
diody LED (D2) jest zalezna
od tego, ile s$wiatta bedzie
padaé na opor Swiattoczuty
(RP). Czym wiecej Swiatta,
tym nizszy opér, dlatego moze
do PNP (Q1) przeptywa¢ wiecej
pradu. Podobnie jak u NPN (Q2)
uktadu.

Projekt numer 169
NPN kontrolowanie w ciemnosci

Cel: Poréwnac uktady
tranzystorowe.

Wiacz przetgceznik (S1). Jasnosé
diody LED (D2) jest zalezna
od tego, ile swiatta bedzie padac
na opor Swiattoczuty (RP).
Czym wiecej swiatta, tym nizszy
opor, dlatego moze do NPN
przeptywac wiecej pradu.

Projekt numer 171
PNP kontrolowanie w ciemnosci

Cel: Poréwnac uktady
tranzystorowe.

Wigcz przetacznik (S1). Jasnosé
diody LED (D2) jest zalezna
od tego, ile Swiatta bedzie padac
na opor $wiattoczuty (RP). Czym
wiecej Swiatta, tym nizszy opor,
dlatego przeptywa wiecej pradu
z oporu Swiattoczutego a mniej
z PNP diody. Podobnie jak u NPN
ukfadu.




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

. L : , ) . Cel: Poréwnac rézne typy
Cel: Pokazac, jak dziata opor ) 2 3 4 56 uktadow.

opcjonalny.

Zbuduj obwdd i wigcz przetacznik (S1).
Dioda LED (D1) zapala sie.

Aby zwigkszy¢ jasnosc¢ diod LED, wigcz
przycisk przetacznika (S2). Aby jasnosc
zmniejszy¢, nalezy wigczyé przetgcznik

Wiacz obwadd stosujgc
przetgcznik (S1) Iub naciénij
przycisk zasilania (S2), ustaw

opor (RV) i regulyj jasnos¢ diod
LED (D1 i D2). Kiedy rezystancja
jest ustawiona na jednej stronie,
to bedzie mie¢ niskg odpornosc
i jego dioda LED bedzie $wieci¢
jasno (zakfadajgc, ze jest ona
wigczona), a druga dioda LED
bedzie swieci¢ stabo lub wcale.

(S1).

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

Projekt numer 174 Projekt numer 175
Korekcja przeptywu Detekcja biegunowosci

Cel: Sprawdzi¢ biegunowosc

Cel: Poréownac¢ rozne typy

uktgdow.

baterii.

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 iloé¢ pradu. Zaréwka
jest wytgczona poniewaz pot-
rzebuje wiecej pradu anizeli
dioda LED.

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

Jezeli bateria jest podigczona
do punktu X swoim biegunem
ujemnym zapala sie zielona
dioda LED (D2).
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Projekt numer 176 Wyladzenie dzwonku Projekt numer 177

dmuchnieciem Zdmuchnigcie
swieczki

Cel: Wytgczenie obwodu
dmuchnieciem.

Zbuduj obwdd i wigcz go; rozpoczyna N Cel: Wytgczenie obwodu
gra¢ muzyka. Poniewaz jest gtodna dmuchnieciem.

sprobuj jg wylgczyé dmuchaniem
do m_|krofonu (X1). Silne dmuchaple Zamien mikrofon (SP) za 6V
do mikrofonu wytaczy muzyke, ktéra zarowke (L2). Jezeli dmuchniesz

po chwili znéw zaczyna grac. do mikrofonu (X1) silno, $wiatto
szybko gasnie.

Projekt numer 178 Wiaczenie dzwonku || | Proiekt numer 179

dmuchnieciem Zapalenie
swieczki
dmuchnieciem

Cel: Wtgczenie obwodu
dmuchnieciem.

Zbuduj obwod i wigcz go; muzyka bedzie Cel: Wigczenie obwodu
przez chwile gra¢ a potem umilknie. dmuchnieciem.

Dmuchnij do mikrofonu (X1) a muzyka
zaczyna gra¢ na nowo i bedzie gra¢ tak Zamien gtosnik (SP) za 6V
dtugo, jak bedziesz dmuchaé. zarowke (L2). Dmuchnieciem
do mikrofonu (X1) zapalasz
swiatto. Po chwili ono znéw
gasnie.




Projekt numer 180

Krzyczacy
wentylator

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

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

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

Projekt numer 182
Piszczace swiatta

Projekt numer 183
Wiecej swiatla
i nizsze dzwieki

Cel: Stworzyc¢ rozne dzwieki. Cel: Stworzyc¢ rozne dzwieki.

100Q opodr (R1) w lewej dolnej czesci obwodu
(punkty A1 i A3 na podkitgdce) zamien za opor
Swiattoczuty (RP) i zamachaj ponad nim reka.
Piskliwe dzwieki troche sie zmienig i moga
by¢ kontrolowane $wiattem.

Zamien kondensator o pojemnosci 0,02uF
(C1) za kondensator o pojemnosci 0,1uF
(C2). Dzwieki majg nizszg czestotliwosé
a wentylator sie nie kreci.

Projekt numer 181

Mruczacy
wentylator

Cel: Stworzyc rozne dzwigki.

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

Silnik, ktéry sie nie
uruchomi

Cel: Stworzy¢ rézne dzwigki.

Zamien kondensator o pojemnosci 10uF
(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: Czesci ruchome. Podczas
dziatania nie wolno dotykac wentylatora lub silnika.

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

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




Projekt numer 186
Piszczenie o0 nizszej
czestotliwosci

Piszczenie

Projekt numer 185

Cel: Zbudowac¢ obwod, ktory gtosno
piszczy.

Cel: Pokazac, jak mozna zmniejszyc

Zbuduj obwadd i wtgcz go. Probuj zmieniac .. . . ,
; ace ) czestotliwo$¢ dodaniem pojemnosci.

ustawienie oporu (RV). Ustyszysz gtosny,
nieprzyjemny piskliwy dzwiek. Zielona
dioda LED (D2) bedzie Swieci¢, ale w
rzeczywisto$ci ona bardzo szybko migoce.

Umies¢ kondensator o pojemnosci 0,02uF (C1)
nad uktad dzwiekowy (WC) i znéw probuj zmieniac
ustawienie oporu (RV). Czestotliwos¢ piskania
zmniejszyta si¢ dodaniem pojemnosci.Frekvence
piskotu se snizila pfidanim kapacity.

Projekt numer 187
Szum

Projekt numer 188
Regulowany
metronom

Projekt numer 189
Ciche miganie

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

Cel: Zbudowac regulowany
elektroniczny metronom.

Cel: Stworzyc¢ Swiatto, ktore miga.

Teraz umie$¢ kondensator o pojemnosci
10uF (C3, biegunem dodatnim w prawo)

Teraz umies¢ kondensator o pojemnosci

0,1uF (C2) nad uktad 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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nad ukfad dzwiekowy (WC) i znéw zmieniaj
ustawienie oporu (RV). Teraz nie stychac
brzeczenia, ale klikniecia a $wiatlo blika raz
na sekunde, synchronicznie z dzwiekiem.
Chodzi wigsciwie o metronom, ktéry uzywany
jest do dotrzymania rytmu melodii.

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




Projekt numer 190

Projekt numer 191

Skwierczenie i klikniecia

Cel: Zbudowac regulowany oscylator

Z dzwiekami klikniecia.

Zmien obwdd w projekcie numer 190 tak,
Zze 100kQ opor (R5) zamienisz za opor
Swiattoczuty (RP).

Zmieniaj wartosci oporu (RV) tak diugo, nim
ustyszysz dzwiek skwierczenia a potem
zaciemnij opo6r Swiattoczuly - ustyszysz
klikniecia.

Skwierczaca syrena mgiowa

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

Zbuduj obwdéd wedtug obrazka
i probuj zmieniaé warto$ci oporu
(RV). Czasami mozna ustyszec
dzwiek syreny mgtowej, czasami
dzwiek skwierczenia a czasami
wogole nic.

Projekt numer 192
Dzwiek gry wyscigowej

Cel: Stworzy¢ ludzki oscylator.

Usun opo6r Swiattoczuty (RP) z obwodu
opisanego w projekcie numer 191 a zamiast
niego dotknij kontaktéw w punktach A4 i B2
i jednoczesnie zmieniaj wartosci oporu (RV).
Ustyszysz klikniecia, ktére bedg brzmiaty jak
dzwieki silnika w grach wyscigowych.
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Projekt numer 193

Alarm swietiny

Cel: Stworzyc tranzystorowy alarm
Swietlny.

Projekt numer 194

Zbudujobwdd zdrutemtgczgacym, umieszczonym
zgodnie z obrazkiem i wigcz go. Nic sie ni stanie.
Przerwij poftgczenie drutu taczgcego a Swiatto
zapala sie. Drut tgczgcy mozna zamienic za dtugi
kabel, ktéry poprowadzi poprzez drzwi, zeby
aktywowac alarm, zawsze kiedy kto$ wejdzie.

Jasniejszy alarm
swietiny

Cel: Stworzyc jasniej Swiecgcy
tranzystorowy alarm Swietlny.

Cel: Stworzy¢ wentylator, ktory nie dziata

zbyt dobrze.

Zamien obwdéd 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).
Obwadd bedzie dziatgt jednakowo, ale $wiatto
bedzie Swieci¢ jasniej.

Projekt numer 196

Wigcz przetacznik (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: Stworzyc prosty laser.

g Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziata-

nia nie wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika.

Zamiast silnika (M1) uzyj 6V zarowke (L2).
Teraz nacis$nij przycisk przetgcznika (S2)
i rozSwieci si¢ promien swiatta, podobny
do lasera.




Projekt numer 197 Alarm wodny

3
|
©

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

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i dotgcz do niego druty
taczace. Ich luzne konce wtéz do pustego naczynia
(anizeli by sie dotykaty). Nacisnij przycisk przetgcznika
(S2) - nic sie nie stanie. Do naczynia nalej wode -
zabrzmi alarm. Do wody dodaj sél - ton sie zmieni.
Mozesz tez sprobowac rézne pityny i obserwowaé
zmiany tonu.

Alarm radiowy

Cel: Styszec wtasny gtos w radiu.

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

Cel: Pokazac, jak mozna zmienic¢ czestotliwos¢ dzwieku.
elektryczng.

4 5 8 i [ o

Projekt numer 200

Zbuduj obwod wedtug obrazka,
wilgcz go i zmieniaj wartosci
oporu (RV). Czestotliwos¢
dzwieku bedzie ulega¢ zmianie.
Wysokos¢ jest wiasciwie termin
muzyczny dl  czestotliwosci.
Na lekcji muzycznego uczyte$
sie tony A3, F5 lub D2. Numery
oznaczajg wilasnie wysokos$¢
tonu. W elektronice uzywa
sie terminu czestotliwosé; np.
na radiu dostroisz okreslonej
czestotliwosci.

Wysokos¢
xtonu ()

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 roz-
nych wartosci rezystancji. Sg
inne sposoby jakimi mozna to

osiggngcé?
Tak. Na przyktad, zmiang po-
jemnosci obwodu. Umiesc

kondensator o pojemnosci
0,1uF (C2) na kondensatorze
o0 pojemnosci 0,02uF (C1);
zauwaz zmiany w dzwieku.

Usun kondensator o pojemnosci
0,1uF (C2) i zastagp 100kQ opor
oporem S$wiattoczutym (RP).
Zamachaj reka ponad oporem
Swiattoczutym w gbére i w
dét; ton sie zmienia. Zmiang
intenzywnosci $wiatta padajgcego
na opodr Swiattoczuty zmienia sie
opdr obwodu, podobnie jak przy
zmianach wartosci oporu.

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

moze dziatac.

Alarm, ogtaszajacy zalew

Cel: Wigczenie alarmu w wypadku obecnos$ci wodly.

Zbuduj obwod wedtug obrazka i dotgcz do niego druty tgczace. Ich
luzne konce wiéz do pustego naczynia (anizeli by sie dotykaty). Wigcz
przetacznik (S1) - nic sie nie stanie. Ten obwdéd jest stworzony by
ogtosi¢ obecnosé wody w naczyniu, ale w naczyniu wody nie ma.
Nalej wode do naczynia - zabrzmi alarm!

Mozesz uzy¢ diugszych kabli lgczacych i druty zawiesi¢ blisko podtogi
w piwnicy, zeby by¢ ostrzezony w wypadku zatopienia piwnicy. Zauwaz,
ze w wypadku potgczenia koncéw drutu, zabrzmi fatszywy alarm.
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Projekt numer 203

Stworz swoja 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 ptgczeniami).

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

Zauwaz, ze kondensator nie jest bardzo skutecznym magazynem
energii - poréwnaj, jak dtugo zachowuje kondensator o pojemnosci
470uF diody LED w biegu a jak dtugo bateria bedzie biec w obwodach
tych projektow! 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.

Projekt numer 205

W poprzednim projekcie zamienn 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.

Stworz swojq baterie (lll)

Cel: Pokazac, jak mogg baterie magazynowac energie
elektryczng.

Teraz zamieh 1KQ opor (R2) za 100Q opdr (R1) i wyprobuj dziatanie obwodu.
Dioda LED (D2) bedzie swieci¢ jasniej, ale szybciej zgasnie, poniewaz mniej
oporu doprowadzi do szybszego spotrzebowania magazynowanej energii
el.
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Projekt numer 206

3 4 5

Generator tonu

Cel: Stworzy¢ oscylator o wysokiej
czestotliwoSci.

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

Projekt numer 207
Generator tonu (ll)

Cel: Obnizyc¢ czestotliwsc¢ tonu dodaniem j Cel: Obnizy¢ czestotliwsc tonu dodaniem
pojemnoS$ci obwodu.

pojemnoS$ci obwodu.

Projekt numer 208

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

Generator tonu (lll)

Projekt numer 209

Generator tonu (V)

Cel: Obnizyc¢ czestotliwsc¢ tonu dodaniem
pojemnoS$ci obwodu.

Zamiast kondensatora o pjemnosci 0,02uF
(C1) i ukltadu dzwiekowego uzyj kondensatora
o wiekszej pojemnosci - 0,1uF (C2). Teraz mozesz
stysze¢ dzwiek o niskiej czestotliwosci, poniewaz
obwodd ma wigksza pojemnosc.
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Teraz zamieh kondensator o pojemnosci
0,14F (C2) za kondensator o wiekszej
pojemnosci - 10uF (C3), (skieruj jego biegun
dodatni w lewo); obwdd raz na sekunde
kliknie. Nie wznika staty ton w wyniku ostatnich
tranzystorowych wtasnosci. Zeby powstat ton
o niskiej czestotliwosci potrzebujemy inny
rodzaj obwodu.




Projekt numer 210

Generator wiecej tonow

Cel: Zbudowac oscylator o Sredniej czestotliwosci.

Zbuduj obwdd. 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 (ll)

Cel: Obnizyc¢ czestotliwsc tonu dodaniem pojemnos$ci obwodu.

Projekt numer 212

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

Generator wiecej
tonow (lll)

Cel: Obnizyc¢ czestotliwsc tonu dodaniem pojemnos$ci obwodu.

Teraz umies¢ kondensator o pojemnosci 10uF (C3) na ukigd dzwiekowy
(WC). Uslyszysz klikanie wspdlnie z migotaniem diody LED raz
na sekunde.
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Projekt numer 213

Radiostacja
muzyczna

Cel: Stworzy¢ muzyke i przenie$¢

Jg do radia.

W tym projekcie bedziesz pot-
rzebowat AM radio. Zbuduj obwdd
wedtug obrazka i wtgcz przetgcznik
(S1). Umies¢ obwad blisko AM radia
i dostrdj czestotliwosé radia, gdzie
nie transmituje zadna stacja. Potem
dostréj kondensator (CV) tak, aby
Twoja muzyka gratg w radiu jak
najlepie;.

Projekt numer 214
Alarmujaca
radiostacja

Cel: Stworzy¢ muzyke i prze-
niesc jg do radia.

Zamien uktad scalony ,Muzyka“ (U1)
za uklad scalony ,Alarm* (U2). W
radiu ustyszysz dzwigk broni palne;.
Moze trzeba dostroi¢ kondensator
(CV).

Standardowy obwéd

tranzystorowy

Cel: Magazynowanie energii elektrycznej w celu

pozniejszego wykorzystania.

Wiacz przetgcznik (S1) i probuj zmienia¢ wartosci oporu
(RV). Jezeli ustawisz najnizszg wartos¢ dioda LED (D1)
zgasnie, jezeli ustawisz najwyzszg warto$¢ dioda LED
rozswieci sie jasnym Swiattem.

Uktad ten jest wigsnie konfiguracjg standardowg
wzmacniacza tranzystorowego. Wartosci regulowanej
rezystancji skonfigurowane tak, ze dioda swieci pot jasno,
poniewaz zmniejsza odksztatcenia sygnatu, ktory jest
wzmachiany.




1

3 4 5

Projekt numer 216

6

Silnik i zarowka z dzwiekiem

Cel: Kontrolowac silnik za pomocg Swiatta.

przyspiesza.

Wiacz przetgceznik (S1), silnik (M1) sie uruchomi i zarowka (L2) sie
zapala. Jezeli bedziesz machat rekg ponad oporem sSwiattoczutym,
silnik zwolni. Teraz potéz palec na opér Swiattoczuty, zeby zaciemni¢
swiatto. Silnik zwolni. Po kilku sekundach jego predkosé ponownie sie

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

Malejaca syrena

Cel: Stworzy¢ dzwiek syreny

— tracgcy sie w oddali.

Wiacz przetgcznik (S2), uktad scalony
JAlarm® (U2) stworzy dzwiek syreny
z gorng i dolng czestotliwoscig, ktory
powoli traci sie w oddali. Tracenie
sie w oddali powstaje fadowaniem
kondensatora 470uF (C5). W momencie
kiedy jest natadowany, prad przestanie
przeptywac i dzwiek ustaje.

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

przetacznika.

Projekt numer 218

Bardzo szybko
malejgca
syrena

Cel: Stworzy¢ dzwiek syreny
tracgcy sie w oddali.

Zamieh kondensator o pojemnosci
470uF (C5) za  kondensator
o pojemnosci 100uF (C4). Dzwiek
syreny traci sie w oddali o wiele
szybciej.
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Projekt numer 219 Bron laserowa z ograniczong
o liczbg strzatow
| |
oF o)
Cel: Stworzyc obwod z dzwiekami broni laserowej
Z ograniczong liczbg straztow.

Nacisnij przycisk przetacznika (S2), uktad scalony ,Alarm“ zacznie
wydawadz dzwiek broni laserowej. Gtosnik (SP) bedzie wydawat
dzwiek, ktory jest podobny do wybuchu energii laserowej. Mozesz
stworzydz gtugo sie powtarzajgcy wybuch lub krotkie strazty stukajgc
na przetgcznik. Badz ostrozny, broh 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 zaczekac¢ pare sekund nim sie energia nataduje.

Symfonia Projekt numer 221

ARy Symfonia
dzwigkow dzwiekow (ll)

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

Zbuduj obwéd wedtug obrazka. Wiacz | | €€/ Patrz projekt 220.

g, kilkakrotnie nacisnij przetgcznik

(S2) i zamachaj rekg ponad oporem Poprzedni obwod moze jest
$wiattoczutym (RP). Uslyszysz catg za gtosny, dlatego zamien gtosnik
symfonie dzwiekéw, ktére ukiad ten (SP) za uktad dzwigkowy (WC).

potrewi stworzy¢. Duzo zabawy! Wiesz dlaczego jest drut faczacy

czescig tego ukladu? Stuzy on
jako przewdd el. z trzema potac-
zeniami, poniewaz bez niego nie
masz tyle czesci, zeby zbudowac
ten obwdd.




Projekt numer 222

:1 2 3 4 5 6 T
o | |
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Projekt numer 223

Kondensatory
wytadowcze

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

Wzmacniacz tranzystorowy

Cel: Zaznajomi¢ 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 wlasciwie 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 opo6znienia

czasowego

Cel: Pokazc, jak mozna op6znic kondensator jego

roztadowaniem.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 222.

Kfadgc palec miedzy dwoma punktami oznaczonymi literami X i Y w
projekcie 222, dioda LED (D1) zapala sie. Powtorz te procedure, ale
tym razem, naciénij lekko na dwa punkty oznaczone literami X i Y.
Zauwaz jak jasnos¢ diod jest zalezna od miary cisnienia tworzonego
palcami. Jesli wciskasz mocno, dioda LED bedzie Swiecic jasno, jesli
wciskasz delikatnie, dioda LED zgasnie lub bedzie tylko stabo migotac.
Powodem jest to zjawisko, ktére inzynierowie nazywajg ,Rezystancja
styku“. Przetaczniki Swiatta, takze posiadajg pewng odpornosé. Jeéli
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 umiesc¢ rézne opory miedzy punkty Ri Z i obserwuj jasnosé
diody LED. Jak dotad, nie podtgczaj ich, po prostu wsun je do stykow
oznaczonych punktami Ri Z.

Po pierwsze, pomiedzy punktami R i Z umie$¢ 100kQ opér (RS) i zwrdé
uwage na jasnos¢ diody LED. Nastepnie nacisnij 5,1kQ opér (R3)
pomiedzy punktami R i Z. Zauwaz, Zze jasnos¢ diody LED jest wieksza,
jesli jest opdr nizszy. Wynika to ze wzmacniacza NPN (Q2), do ktérego
moze wchodzi¢ wigcej pradu, niz kiedy jest opér nizszy. PNP wzmacniacz
(Q1) w tym eksperymencie nie wystepuje.
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Projekt numer 225

3 4 B 7 8
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|
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i |
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Automatyczne wytaczanie
swiatta nocnego

Cel: Zaznajomienie sie z urzgdzeniem, ktore uzywane jest w
elektronice do opdzniania.

Jezeli wtaczysz 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 470uF (C5) jest natgdowany
a wzmacniacz tranzystorowy NPN (Q2) nie otrzyma pradu, aby sie
wigczyc.

Obwdd ten stworzy swiatto na dobranoc. Umozliwi Ci dojs¢ do tézka
a potem gasnie.

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

Projekt numer 226
Kondensatory

wytadowcze

Cel: Pokazc, jak mozna opo6zni¢ kondensator jego
roztadowaniem.

Projekt numer 227

Zmiania opOznienia

czasowego

Cel: Pokazac jak pojemnos¢ kondensatora ma wptyw na
dtugosc 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 wigcz przetgcznik. Potem przez chwile nacisnij
przycisk przetgcznika (S2). Tym roztadujesz kondensator o pojemnosci
470uF. Jezeli wigczysz przetgcznik, opdznienie sie powtdrzy. Skrécenie
kondensatora mniejszym napieciem umozliwi natadowanie kondensatora
i przeptyw energii do oporu. W tym wypadku przetgcznik dziata jako maty
opor.

Uzyj obwdd 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 wylgczysz
przetgcznik (S1). Kiedy jest przetgcznik (S1) jeszcze witgczony, zauwaz jak
predko pogasnie dioda LED (D1). Poniewaz kondensator o pojemnosci
100uF ma pie¢ razy nizszg pojemnos$¢ niz kondensator o pojemnosci
470uF, dioda LED zgasnie 5x szybciej. Im wiekszy kondensator, tym
dtugsze 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: Stworzy¢ generator alfabetu Morse a i nauczy¢ sie pisac kod.

Po wigczeniu przetgcznika (S2) ustyszysz ton. Ponownym naciskaniem
i zwolnieniem przycisku mozesz stwarza¢ dtugie i krotkie tony - litery
alfabetu Morse'a. Miedzynarodowe oznaczenie dla krétkiego 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++- T4-ame  T--4++
D-++ J+--- P+--+ V+++- 2++--- 8---++
E + K-+- Q--+- W+ -- 3+++-- 9----+
F++-+ L+-++ R+-+ X-++- 4++++- 0-----

Projekt numer 229 Projekt numer 230 Projekt numer 231 Projekt numer 232
Nauczanie alfabetu Maszyna do produkciji Dioda LED i reproduk- Gwizdek dla psow
Morse'a za pomoca wrzaskow tor

diody LED

Cel: Metoda cichego uczenia || Cel: Stworzy¢ dzwigki duchow. | Cel: Popraw swojg znajomosc || Cel: Stworzy¢ oscylator, ktory
sie alfabetu Morse'a. alfabetu Morse‘a i zdolno$c¢ | moze styszec tylko pies.
percepcji wizualnej.

Uzyj obwdd opisany w projekcie

Usvi obwod - numer 228, ale zamiast 1kQ oporu Uzyj obwdd opisany w  projekcie
Zy] obwod opisany w pro- (R2) uzyj 10kQ opér (R4) a zamiast .. , . L numer 228, ale zamiast 1kQ
zamien za 100Q opor (R1). |f|(c2) uzyj - numer 228. Znajdz kogos, ko |§| Przytrzymaj przycisk przefacznika
yj kondensator opcjonalny L ie alfabet M g . . e A

Tak mozesz po cichu éwiczy¢ (CV). Przytrzymaj przycisk prze- Juz umie alrabet Morse a | moze (S2) i jednoczesnie probuj zmieniadé
alfabet Morse'a. Niech kto$ ’ ylrzymaj - przy P posyta¢ ci dzwiekowg i swietlng wartos$¢ oporu (RV). Jezeli ustawisz
wvéle kod i s (S'I‘Z na diod *aczn",(,a (82) a pgtem nastaw informacje. Najpierw wyprobuij wartos¢ okoto 100Q, nie ustyszysz
LéD W dl‘p J *e Wartotc"c Opor’U (RV) i kondensator tego w Ciemnym pomieszczeniu1 2adnego diWIQkU, ale obwod bedZIG
- equg - SYGNAL | Y ltak, zeby dzwieki byly podobne| B .op jeniej widzie¢ miganie diody || | cZiatel. Obwod ten wytwarza dzwieki

swietinego odczytaj litery lub | ¥ |do dzwiekéw duchow. W pewnych
cyfry. Kiedy nauczysz sie wartosciach, dzwiek moze zat- dla naszych uszu niestyszalna.
kodu, to zainstaluj gtosnik w rzymac sie lub byé bardzo staby. Ale Twoj pies je ustyszy poniewaz
swoim miejscu. potrafi stysze¢ dzwieki o wysokiej
czestotliwosci.

LED. Alfabet Morse’a uzywany o takiej czestotliwosci, ktora jest

jest na catym swiecie.
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Projekt numer 233 Gra na odczytywanie mysli

Cel: Stworzyc¢ gre na odczytywanie mysli.

Zcr)Z(za\\:vngcia Zbuduj obwodd wedtug obrazka. Jego czeécig
na punktach W, sg dwa przewody el. o dwoch potgczeniach,
_ X, Y lub Z. A ktore petnig funkcje zwarcia.
Kawatek papieru . Przygotowanie: Gracz numer jeden potozy
do przykrycia prze- przewéd do zwarcia pod arkusz papieru
wodu do zwarcia. 1 2 3 4 5 6 7 8 g 10 2 rzedu A, B, C lub D.

Gracz numer 2 nie moze wiedzie¢, gdzie
sie znajduje. Celem dla gracza numer 2,
jest odgadniecie potozenia pretéw zwarcie
tak, ze jego przewod 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
zalozenie jest poprawne i mozemy oceni¢
- . ) | go 1 (1 préba). Jezeli odgadnie pozycje az
- za trzecim razem, ocenimy go 3.

SPACEWAR IC Teraz gracz numer 2 wybiera punkty A,
B, C, D, i gracz numer 1 prébuje swego
szczescia. Kazdy gracz w kazdej rundzie

Przewdd
do zwarcia E zapisuje swoje wyniki. Gracz z najnizszag
na punktach iloscig punktéw wygrywa. Uzyj arkusza dla
A, B, Club D. punktacji na obrazku.
G_ D -

Round# 12345678910 11 12 13 14 15 16 17 18 Total

pPlayer1 _

player2 _

pPlayer3 _

player4 _ o _
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Projekt numer 234 Gra z rozszerzong strefg ciszy

Przewdd do zwarcia

na punktach W, X, Cel: Stworzy¢ i zagrac sobie gre ,Strefa ciszy“ elektryczny.
y g gre y yezny.
4 5 5

Y lub Z.

Kawatek papieru

do przykrycia prze- \ : 2 3
wodu do zwarcia. | .

7 g 5 10 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 rzad zostawi pusty.
Gracz numer 2 nie moze wiedzie¢, gdzie sg pod papierem umieszczone
przewody do zwarcia. Gracze majg na poczatku gry obaj 10 punktéw.
Zadaniem gracza numer 2 bedzie zgadnaé ,strefe ciszy“ tak, ze
potozy swoj przewdd 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 swoéj przewdd 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.

Przewod Potem gracz numer 2 ustali punkty A, B, C lub D a gracz numer 1 zaczyna
do zwarcia szuka¢. Gra jest kontynuowana tak dtugo, dopdki jeden z graczy nie
na punktach straci wszystkie punkty.

A, B, Club D.

Projekt numer 235 Nabicie i wybicie kondensatora

" L -

.

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

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

Teraz nacisnij na kilka sekund przycisk przetgcznika (S2). Czerwona
dioda LED (D1) $wieci najpierw bardzo jasno, ale jej $wiatto gasnie
razem z roztadowywaniem kondensatora.

Wartos¢ pojemnosci kondensatora (470uF) okresla ile tadunku
elektrycznego mozna w nim zatrzymac, a warto$¢ oporu (1kQ) okresla
jak szybko ten tadunek jest wydany.

oy
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Projekt numer 236 Magia fali dzwiekowej

4 ” . % a Cel: Pokazac jak fale dzwiekowe wedrujg po powierzchni
papieru.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i za pomocg dwu drutdw tgczacych
podigcz gtosnik (SP). Potem umies¢ glosnik na réwnej i twardej
powierzchni.

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

Zasobnik soli Jezeli masz mozliwos¢ uzyj kolorowy papier. Zt6z go w miejscu linii
przerywanych. Narozniki ztgcz tadma klejaca. Miske wiéz na gtosnik
i wsyp do niego niewielkg ilos¢ soli, tak ze jest pokryte dno - miedzy
poszczegdlnymi ziarenkami powinno zosta¢ miejsce.

Magia dzwiekowa: Wigcz obwaod stosujgc przetgcznik (S1). Probujrézne
ustawienia oporu (RV) i obserwuj ziarenka soli. Ta, ktéra wyskakujg
wysoko, znajdujg sie bezposrednio nad papierem wibrujgcym i ty, co nie
poruszajg sie, sg w miejscach, w ktérych 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 ksztatty. Sprébuj inne substancje i obserwuj zmiany w
zachowaniu sie np. cukru i soli.

Przykiadowy wzor . .
Projekt numer 237 Wzmacniacz
(fold) - A . I 2 | kosm iCZﬂEj bitwy
~ ~ B Cel: Wzmocnic dzwieki z uktadu scalonego
g g . »,Kosmiczna bitwa“.

Zbuduj obwdd, wigcz przetacznik (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, uzywajg
taki sam wzmacniacz.

m

(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). Wiacz i wytgcz
przetgcznik a posuwaniem dzwigni bedziesz mogt zagrac¢ dzwieki,
podobne do dzwiekédw puzonu. Przetgcznik reprezentuje przeptyw
powietrza w puzonie a opoér opcjonalny ma jednakowg funkcje jako
suwak na puzonie. Obwod przy niektérych nastawieniach oporu
nie bedzie wydawat zadnych dzwiekdw.

Projekt numer 239

Silnik samochodu
wyscigowego

Cel: Pokazac jak moze zmiana czestotliwo$ci 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 by¢
podfgczony biegunem dodatnim (+) do oporu (R2).

Kiedy wtgczysz przetgcznik (S1), powinienes stysze¢ drganie
o niskiej czestotliwosci. Zmieniaj ustawienia oporu (RV)w goére
i w dot i stwérz dzwiek silnika wyscigowego przy akceleracji.
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Projekt numer 240

Elektryczny
wzmachniacz

Cel: Sprawdzic stabilnos¢ wzmacniacza o napedzie
elektrycznym z otwartym wejsciem.

Kiedy wigczysz przetgcznik (S1), uktad scalone ,Wzmacniacz*
(U4) nie powinien drgaé. Jezeli dotkniesz palcem punktu X,
ustyszysz statyke. Jezeli nie styszysz nic, pochyl sie blizej i nawilz
palec. Z gtosnika (SP) powinienes styszec 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 normalne.

Projekt numer 241
Reakcja Kazoo

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

Uzyj obwdd 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 drgad, to dlatego, ze stworzytes sprezenie
zwrotne, dzieki ktdrej stanie sie ze wzmacniacza oscylator. Mozna
takze zmieniac zakres oscylacji wiekszym ci$nieniem na kontakty.
Chodzi o zasady uzywang do wytworzenia elektronicznego kazoo.
Jezeli wyprobujesz i nauczysz sie kontrolowac ci$nienie potrzebne
do wytworzenia pojedynczych tondéw, bedziesz w stanie zagrac
kilka piesni.
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Projekt numer 242
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AM radio

Cel: Stworzy¢ AM radio dzwiekiem elektroniczny.

10

T

l.‘d‘

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

Cel: Potgczy¢ dzwieki uktadow

‘

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

Projekt numer 244

Zbuduj obwod wedtug obrazka i dotgcz
druty tgczacy. Zauwaz ze w jednym
miejscu sg dwa przewody el. z jednym
potgczeniem na sobie. W drugim poziomie
jest przewdd el. z dwoma potfgczeniami,
ktory nie jest podtgczony do przewodu
el. z czterema potgczeniami nad nim w
czwartym poziomie. (Oba dotykajg uktadu
scalonego ,Muzyka“ (U1)). Wigcz obwaod,
kilkakrotnie nacisnij przetgcznik (S2) i rekg
zamachaj anad oporem sSwiattoczutym
(RP). Ustyszysz duzo dzwiekow, ktore ten
obwdd moze stworzy¢. Duzy zabawy!

Symfonia
pozaru (ll)

Cel: Patrz projekt numer 243.

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

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

Wibracyjny lub dzwiekowy
wskaznik

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

sie powtorzy.

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




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 dziata¢, kiedy jeden z kontaktéw NPN tranzystora
(Q2) nie jest podtaczony. 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 znéw
dotknij wskazanych punktéow. Dioda LED powinna $wiecic
jasniej. Wyobraz sobie, ze dotknieciem aktywujesz swiatfo.
Moze takie $wiatto widziate$s w sklepie a moze sam go masz
w domu.

Pr0j9kt 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 zbudowac cos
podobnego. Zbuduj nowy obwdéd i zauwaz, ze w poblizu punktu X jest
przewdd el. z dwoma potgczeniami, ktory jest podtgczony tylko jedng
strong. Nachyl go tak, zeby plastikiem dotknagt punktu X. Nawilz swdj
palec i dotknij nim jednoczesnie obu metalowych kontaktéw w punkcie
X, dioda LED sie zapala. Kontakty $wiatet dotykowych sg wzajemnie
potgczone (patrz obrazek) i sg tez wrazliwsze. Dlatego nie musisz
nawilza¢ palca, zeby stworzy¢ dobre potgczenie.
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Projekt numer 249
Kosmiczna
bitwa (ll)

Projekt numer 248 Kosmiczna

bitwa

Y

E
|
e

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

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

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

Zamien przetgcznik (S1) za opor
Swiatloczuty (RP). Zaciemnij i odkry;j
opor Swiattoczuty - dzwieki bedg sie
zmieniaty.

Projekt numer 250 Swietiny
5w AW wentylator o kilku
' predkosciach

Cel: Pokazac, jak moze dzwiek
wigczyc elektroniczne
urzgdzenie.

Projekt numer 251
Swiatto i swiatto palcowe

Cel: Pokazac inny wykorzystanie uktadu scalonego
»~Kosmiczna bitwa“,

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i podigcz
wentylator do silnika (M1). Obwdd ten jest
aktywowany S$wiattem, ktére pada na opér
Swiatloczuty (RP), ale wentylator sie nie
kreci. Nacisnij przycisk przetgcznika (S2)
i wentylator zaczyna sie krecic. Jezeli
przytrzymasz przycisk przetgcznika bedzie
sie krecit szybciej. Jezeli zaciemnisz opor
Swiattoczuty, wen-tylator sie zatrzymuje.

Do obwodu, ktdéry widzisz na obrazku umies¢ zamiast silnika (M1)
2,5V zaréwke (L1). Zmieniaj jasno$¢ $wiatta zaciemnianiem oporu
$wiattoczutego (RP) 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.
1 ? 5 8

Cel: Oszczedzac energie elektryczng do kondensatora.

Wiacz przetgcznik i potacz punkty A i B za pomocg przewodu el. zdwoma
pofaczeniami. Zielona dioda LED (D2) rozSwieci sie a kondensator
0 pojemnosci 470uF (C5) taduje sie energig. Energia teraz jest
przechowywana w kondensatorze. Odtgcz punkty A i B. Potgcz punkty
BiC, 6V zaréwka (L2) sie zapala.

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

Kontrolowanie Projekt numer 254
: L. Elektryczny
jasnosci sSwiatla wentylator
Cel: Stwor elektryczny wentylator
Cel: Uzyj kombinacji tranzystoro- za pomoca ukfadu tranzystorowego.

wej do kontroli nad Swiattem.

Uzyj obwod opisany w projekcie numer

Tutaj jest kombinacja dwdch tran- 253. Zamiast zaréwki (L1) uzyj silnik (M1)
zystoréw. Co zwieksza miare wz- i podtacz do niego wentylator. Zmiana
mocnienia. Przy zmianie oporu zm- wartosci oporu (RV) zmieni predkos¢
ienia sie ilos¢ pradu w podstawie welj_tylatora. Teraz juz mozeszl stworzyé
tranzystora. Tranzystorowe kombi- Swoj wiasny wentylator, ktory moze

nacje zmienig dzieki wzmocnieniu mienic swoja predkosc.

ilo$¢ pradu idacego do zaréwki (L1)
i zmienig jej jasnosc.

Ostrzezenie:Czesci ruchome.

Podczas dziatania nie wolno
dotykac wentylatora lub silnika.
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Projekt numer 255 Radio-muzyczny alarm przeciw
2 3 4 5 F:S 7 8 ZiOdZiejom

Cel: Zbudowac alarm, ktory odtwarza muzyke w radiu.

Umies¢ obwdd w poblizu AM radia. Dostroj radio tak, zeby nie byto
stycha¢ zadnej stacji radiowej. Wiacz przetgcznik (S1). Zabrzmi
melodia. Czerwona dioda LED (D1) zapali sie. Ustaw kondensator (CV)
na najnizsza gtosnos¢ sygnatu.

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

Sciemniacz

Cel: Stworzy¢ $ciemniacz.

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

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




Projekt numer 257 Wykrywacz ruchu

Cel: Zbuduj obwdd, ktory wykryje ruch.

Ustaw opdr (RV) na pozycje $rednig, Wigcz przetgcznik (S1) i rozswieci

sie dioda LED (D1).
Zamachaj rekg nad oporem swiattoczutym (RP) i dioda LED sie wytaczy
i wigczy. Opor mieni sie na skutek ilosci Swiatta, ktére pada na opor

Swiattoczuly. Jezeli jest wysokie, opér sie obniza. Obnizony op6r obniza
napiecie w podstawie NPN tranzystora (Q2). Tranzystor sie wylgczy, by
zabroni¢ przeptywu prgdu do ujemnego tadunku elektrycznego baterii
(B1). Zamachaj rekg w réznych odlegtosciach od oporu swiattoczutego.
Dioda LED bedzie $wieci¢ jasniej, kiedy reka bedzie dalej.

Modulator wentylatora

Cel: Modulowac jasnosc diody LED.

Wytnij koto z papieru. Jako wzér postuzy Ci wentylator. Potem
wewnatrz niego wytnij maty prostokat. Przymocuj koto na wentylator
i podigcz go do silnika (M1). Ustaw opdr na wartos¢ srednig i wigcz
przetgcznik. Nacisnij przycisk przetgcznika (S2), wentylator bedzie sie
krecit a zarowka (L1) swieci¢. Otwor bedzie sie krecit nad oporem
Swiattoczutym (RP) i bedzie nim pada¢ wiecej Swiatta na opor
Swiattoczuty.

Mieni sie jasnos¢ 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

2 3 4 5 B T 8
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Projekt numer 259

Oscylator 0,5 - 30 Hz

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

Ustaw opodr (RV) na dolng wartos¢ a potem wigcz przetgcznik (S1). Dioda LED
(D1) zaczyna migota¢ z czestotliwoscig 0,5 Hz (raz na dwie sekundy).

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

Projekt numer 260

Oscylator impulséw dzwiekowych

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

Uzyj obwod opisany w projekcie numer 259.
Podtgcz jeden kontakt pod gtosnik (SP) a potem umies¢ go naprzeciw diodzie LED
(poziom 4). Wigcz przetgcznik (S1) i mozesz stysze¢ oscylator. Ustaw opér (RV) tak,
zeby stysze¢ rozne czestotliwosci. Teraz mozesz ich widzie¢ i stysze¢. Uwaga: Moze,
ze dzwiek nie stychac¢ przy wszystkich wartosciach oporu.

Wykrywacz ruchu

Cel: Zbudowac wykrywacz ruchu, ktory zarejestruje ruch.

Wigcz przetgcznik i probuj réozne ustawienia oporu (RV).

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

Poruszaj rekg nad oporem $wiattoczutym (RP) ze strony na strone. Przy
zaémieniu dioda LED zga$nie.

llo$¢ Swiatta mieni opdroporu Swiattoczutego a prad przeptywa do podstawy
NPN tranzystora (Q2). Tranzystor zachowuje sig jak przetgcznik. Energie
odzyskuje z oporu Swiattoczutego. Z jej zmiana 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$c¢ napiecia wptywa na silnik.

Podtgcz wentylator do silnika (M1). Nacisnij przycisk przetacznika (S2).
Wentylator bedzie krecit sie w prawo. Jezeli potgczysz tadunek dodatni
baterii (B1) do fadunku dodatniego silnika, wentylator bedzie sie krecit w
prawo. Zwolnij przycisk przetgcznika a wtgcz przetgcznik (S1). Wentylator
bedzie sie teraz krecit w kierunku odwrotnym. tadunek dodatni baterie
jest potgczony do fadunku ujemnego silnika. Biegunowos$é¢ 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. pochylac sie ponad silnikiem.

Projekt numer 263 Wentylator opo6znionego silnika

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania nie

wolno dotyka¢ wentylatora lub silnika.

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

Podtgcz wentylator do silnika (M1) i ustaw opor (RV) w prawo. Wigcz przetgcznik (S1)
a potem raz nacisnij przycisk przetacznika (S2). Silnik sie po chwili krecenia zupetnie
zatrzyma. Teraz ustaw opdr w lewo i zndw wiacz przetgcznik. Czas rotacji wentylatora jest
zasadniczo krotszy.

Podczas naciénietego 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 przetacznik, ktory stwarza potgczenie pomiedzy wentylatorem i bateria.

Kiedy kondensator jest zupetnie roztadowany, tranzystory sa wylaczone a silnik sie
zatrzymuje. Opdr opcjonalny decyduje o predkosci roztadowania kondensatora. Im wigkszy
opdr, tym dtuzszy czas do jego roztadowania.

Projekt numer 264

Wentylator opéznionego silnika (ll)

Cel: Zmiana pojemnosci wptywa na czas.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 263. Podlacz jeden kontakt pod dodatnig strone
kondensatora o pojemnosci 470uF (C5) a ten potem podtacz nad kondensator o pojemnosci
100uF (C4). Wiacz przetacznik (S1) i nacisnij przycisk przetgcznika (S2). Zauwaz, ze wentylator
kreci sie teraz dtuzej. Jezeli s3 kondensatory umieszczone réwnolegle, wartosci s zsumowane
i dlatego koncowa pojemnos¢ wynosi 570uF. Czas potrzebny do roztadowania kondensatoréw jest
dhtuzszy, dlatego wentylator kreci sie dtuze;j.
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Projekt numer 265 Dzwonek o wysokiej czestotliwosci

£

Cel: Stworzy¢ dzwonek.

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i nacisnij przetgcznik (S2). Obwad
zacznie oscylowac (drgac), czym powstaje dzwiek o wielkim zakresie.

Projekt numer 266
Gwizd statku parowego

Cel: Stworzy¢ gwizd statku parowego.

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

grojekl: numer 267 Projekt numer 268 Trabienie statku
p;?:)ewy o parowego
A Cel: Stworzy¢ dzwiek trgbienia statku

parowego.

~ LAMP - SOCKIN, Zbuduj obwéd wedtug obrazka. Stwierdzisz,
ze zaréwka (L1) jest wigczona, ale ani
jeden z przetgcznikdw (S1 i S2) nie jest
wigczony. To zjawisko nazywane jest NOR
bramg (Nor = Ani) i jest wazng czescig logiki
komputerowej.

Na przyktad: Jezeli nie jest prawdg X ANI
(NOR) Y, potem wykonaj instrukcje Z.

Cel: Stworzy¢ dzwiek statku
parowego.

Uzyj obwdd opisany w projekcie
numer 165. Podigcz  kondensator
o pojemnosci 0,1uF (C2) do ukiadu D
dzwiekowego. Nacisnij =~ przetgcznik
(S2). Obwod stworzy dzwiek statku
parowego.
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Projekt numer 269
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Alarm przeciw zlodziejom

aktywowany dzwiekiem

Cel: Stworzy¢ alarm, ktory jest aktywowany dzwiekiem.

Wiacz przetgceznik (S1) i zaczekaj, nim ustanie dzwiek. Umies¢ obwad
do pomieszczenia, kidre chcesz strzec. Jezeli do pomieszczenia
whniknie ztodziej i bedzie hatasowal, gtosnik (SP) znéw zabrzmi.

Jezeli dzwiek nie ustaje, potem wibracje, ktdre stworzyt gtosnik
aktywowaly ukfad dzwiekowy. Umies¢ gtosnik na stole obok obwodu
i podtgcz go do tego samego miejsca, ale teraz za pomocg drutow
taczgcych.

Projekt numer 270
Alarm przeciw
ztodziejom aktywowany
silnikiem

Cel: Stworzyc alarm, ktory jest aktywowany silnikiem.

Projekt numer 271

Uzyj obwodu opisanego w projekcie numer 269.

Zamiast uktadu dzwiekowego (WC) uzyj silnik (M1). Okoto osy silnika
nawin wiokno - jezeli za niego zaciggniesz, osa bedzie sie krecic.
Potacz drugi koniec widkna do drzwi lub okna. Wtacz przetgcznik (S1)
i zaczekaj, nim ustanie dzwigk. Jezeli ztodziej wniknie drzwiami lub
oknem, zaciggnie za wtékno a osa silnika sie rozkreci, co spowoduje
alarm.

Alarm przeciw
ztodziejom aktywowany
Swiatiem

Cel: Stworzyc alarm, ktory jest aktywowany Swiattem.

Uzyj obwdd opisany w projekcie numer 269.

Potacz opdr Swiattoczuty (RP) z punktami A i B i wylacz $wiatto, zeby
go zaciemni¢. Wiacz przetacznik (S1) i zaczekaj, nim ustanie dzwiek. W
nocy, kiedy ztodziej wejdzie i zapali $wiatto, reproduktor stworzy 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 opdr $wiattoczuty (RP).

Jezeli opér swiattoczuty trzymasz blisko $wiatta dioda LED bedzie
swieci¢ bardzo jasno.

Opdr oporu $wiattoczutego zmniejsza sie w zaleznosci od ilosci
Swiatta, ktére na niego swieci. Opér swiattoczuty uzywa sie w takich
urzgdzeniach jak lampy uliczne, ktére sie roz$wiecg, kiedy nadejdzie
noc.

Projekt numer 273
Kontrolowanie
mikrofonu

Cel: Uzy¢ mikrofon do kontroli jasnoSci diody LED.

W tym obwodzie dmuchaniem do mikrofonu (X1) zmienisz jasnosé
diody LED (D1).

Opor mikrofonu zmienia sie, jesli do niego dmuchasz. Mikrofon mozesz
zastgpi¢ jednym z oporow, zeby znalezé warto$¢ ktorej jest najblizszy.




Projekt numer 274
Alarm cisnienia

Cel: Zbudowac obwdd dla alarmu aktywowanego cisnieniem.

Podtgcz dwa druty tgczace do uktadu dzwiekowego (WC) wedtug obrazka.
Ustaw opor (RV) w lewo i wigcz przetgcznik. Z gtosnika (SP) nie wychodzi
zaden dzwiek a dioda LED (D1) jest wytagczona. Dotknij Srodkowej czesci
uktadu dzwiekowego. Gtosnik brzmi a dioda LED s$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 gtosnik i diode LED. W alarmu zabrzmi
syrena, ktéra ogtosi znikniecie przedmiotu.

Projekt numer 275
Mikrofon elektryczny

Cel: Stworzyc elektryczny mikrofon.

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

Ustaw opor (RV) w lewo. Wigcz przetacznik (S1) i méw do mikrofonu.
Ustyszysz swoj gtos w gtosniku. Twoj 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 wskazZnik obrotow wentylatora.

Podiacz wentylator do silnika (M1). Wiacz przetacznik (S1). Wentylator
bedzie sie krecit w prawo, zielona dioda LED (D2) i zarowka (L1)
bedg s$wiecily. Jezeli podtgczysz baterie (B1) ftadunkiem dodatnim
do tadunku dodatniego silnika, bedzie sie krecit w prawo. Wytgcz
przetacznik i nacisnij przycisk przetgcznika (S2). Wentylator kreci sie
w odwrotnym kierunku a czerwona dioda LED (D1) i zaréwka Swieci.
tadunek dodatni baterii jest podigczony do tadunku dodatniego
silnika. Biegunowo$¢ silnika decyduje kierunek krecenia. Zauwaz, ze
zaréwka Swieci w obu wypadkach.

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

Dzwieki kosmicznej bitwy
z diodg LED

—t = Cel: Zbudowaé obwdd, ktéry wykorzystuje dzwigkowy uktad
: scalony (IC).
c @ -y _ ; = 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 swiattoczuty nie pada $wiatto, dzwiek po chwili ustanie.
Dzwieki mozna stworzy¢ nacisnieciem przycisku przetgcznika (S2).
Zauwaz ile roznych dzwiekow jest czescig uktadu scalonego.




Projekt numer 278 Mieszanie dzwiekow

Cel: Potgczenie dwu dzwiekowych uktadow scalonych.

W obwodzie sg wzajemnie potgczone wyjscia z uktadéw scalonych
JSAlarm® (U2) i ,Muzyka® (U1). Dzwieki obu uktadéw scalonych brzmiag
jednoczesnie.

Projekt numer 279 Naped wentylatora
2 3 4 5 6 a7 8 8 mieszaniem dzwiekow

1

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

Zbuduj obwdd wedtug obrazka. Umies¢ wentylator na silnik (M1).
W obwodzie sg wzajemnie potgczone uklady scalone ,Alarm® (U2)
i ,Muzyka“ (U1). Dzwiek z obu ukladéw scalonych moze brzmie¢
jednoczesnie. Nacisnij przetacznik (S2). Uktad scalony ,Muzyka“
i LB graje a zielona dioda LED (D2) swieci. Teraz wtacz przetacznik (S1)
D - - ; ' i zndw nacisnij przycisk przetgcznika. Powinno by¢ stysze¢ dzwieki

! = 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.




2 4
(5] |

Projekt numer 280 Elektryczny wentylator,
a @ -e ktory sie wytgcza swiattem

B
|
0]

Cel: Pokazac, jak moze swiatto kontrolowac silnik.

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

Wentylator sie w wiekszosci wypadkow 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.

Silnik i zarowka

Cel: Kontrolowanie wielkiego oporu matym oporem.

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

Nacisnij przetgcznik (S2) i zaréwka (L2) zapala sie i zwolni silnik.
Kiedy zaréwka $wieci, napiecie silnika sie obnizy i zwolni jego ruch.
Wentylator nie bedzie sie kreci¢ w wigkszo$ci ustawienh, poniewaz opér
jest za wielki, zeby pokonac¢ tarcie silnika. Jezeli wentylator nie kreci
sie w zadnym ustawieniu, zmien baterie.

Ostrzezenie: Czesci ruchome. Podczas dziatania nie

wolno dotykac¢ wentylatora lub silnika.




Projekt numer 282 Opodznienie start-stop

2

Cel: Wigczyc i wytgczyc silnik za pomocg $wiatta.

Dotgcz wentylator do silnika (M1). Wiacz przetacznik (S1), silnik
zacznie sie kreci¢. Jezeli nad oporem $wiattoczulym (RP) bedziesz
poruszat reka, silnik zwolni. Teraz umie$¢ palec na opor swiattoczuty
i wzbron doptywu Swiatta. 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.

2
3

System raportowania skrzynki
odbiorczej

Cel: Zbuduj obwdd, ktory raportuje skrzynke odbiorcza.

Wiacz przetgceznik (S1). Jezeli na opor swiattoczuty (RP) pada swiatto,
czerwona dioda LED (D1) sie nie zapala. Umies¢ palec nad opor
Swiattoczuty - dioda LED sie rozswieci. Prosty system ogtoszenia
skrzynki odbiorczej mozesz stworzy¢ za pomocg tego ukfadu. Podtgcz
do niego op6r swiattoczuty tak, zeby byt umieszczony na przeciw
zielonej diodzie LED (D2) wewnatrz skrzynki pocztowej. Jezeli w nigj
bedzie jakis list, zaciemni ona op6r $wiattoczuty i czerwona dioda LED
sie rozswieci.
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PrOjekt numer 284 Elektroniczny dzwonek, ktory

s raportuje skrzynke odbiorcza

1 2 3 4 5 6 7
| |

Cel: Zbudowac obwdd, ktéry ogtosi nowy list

25
108

w skrzynce odbiorczej za pomocg dzwieku.

Projekt numer 285

Wigcz przetgcznik (S1). Jezeli na opor
Swiattoczuty (RP) pada dostatek swiatta,
reproduktor (S) nie stwarza zadnych
dzwiekdéw. Umies¢ palec nad opor
Swiattoczuty a z gtosnika ustyszysz
dzwigk. Bedzie brzmiat tak dtugo dopdki
nie wytgczysz przetgcznika. Za pomocg
tego obwodu mozesz stworzyé prosty
system, ktory ogtosi nowy list w skrzynce
odbiorczej. Umie$¢ opodr Swiattoczuty
i zielong diode LED naprzeciwko siebie
w skrzynce odbiorczej. Jezeli w skrzynce
bedzie list, zaciemni on opdr Swiattoczuty
i gtosnik sie wigczy.

© A

Elektroniczna zarowka,
ktéra raportuje
skrzynke odbiorcza

Cel: ZbudowacC obwodd, ktory zgfto-
si nowy list w skrzynce odbiorczej
za pomocg rozSwiecenia Zaroweki.

Zamiast gtosnika uzyj zarowki (L2).
List zaciemni opér Swiattoczuty (RP)
i rozswieci zaréwke.

Projekt numer 286 Dwukrotnie
wzmochiony oscylator

Cel: Zbudowac oscylacyjny
(drgajgcy) obwaod.

Projekt numer 287

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

Szybko
migajaca
dioda LED

Cel: Zbudowac obwod z migoczgcyg
diodg LED.

Uzyj obwod opisany w projekcie numer
286. Zamiast gtosnika (SP) uzyj czerwong
diode LED (D1, znakiem ,+“ w gére). Teraz
mozesz widzie¢ czestotliwo$¢ oscylatora.
Uzyj kondensatory o rdéznej pojemnosci
i obserwuj zmiany czestotliwosci.




AM radio z tranzystorami

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

Jezeli wiagczysz przetgcznik (S1), uktad scalony (U5) rozpozna
i wzmocni AM fale radiowe. Dostréj kondensator (CV) na okreslong
stacje. Opér opcjonalny (RV) ustaw na jak najlepszy dzwiek. Dwa
tranzystory (Q1i Q2) zasilajg gto$niki (SP). Przeptyw z radia nie bedzie
zbyt gtosny.

AM radio (1)

Cel: Zbudowac kompletne, funkcjonujgce AM radio.

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

-68-



Wzmacnhniacz muzyki

Cel: Wzmocnic¢ dzwieki uktadu scalonego ,Muzyka“.

Zbuduj obwdd i wigcz przetgeznik (S1). Ustyszysz gtosng muzyke,
poniewaz dzwieki z uktadu scalonego ,Muzyka“ (U1) sg wzmacniane
uktadem scalonym ,Wzmacniacz* (U4).
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Projekt numer 29

1 2 3

5 & i
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Przedtuzone
dziatanie lampy

Cel: Stworzyc swiatfo, ktore wytr-
zyma przez jaki$ czas rozswieco-
ne.

Wigcz przetacznik (S1) i nacisnij
przycisk przetgcznika (S2). Zarowki
(L1 i L2) sie zapalajg powoli, ale
po wytgczeniu przycisku przetgcznika
bedg jeszcze przez chwile swiecity.

Projekt numer 292

Przedtuzone
dziatanie
wentylatora
Cel: Stworzy¢ wentylator,

ktory wytrzyma przez jaki$
czas wigczony.

Zamien zarowke (L1) za silnik (M1),
ustaw go tadunkiem dodatnim w gore.
Podtgcz do niego wentylator. Wigcz
przeftacznik (S1) i nacisnij przycisk
przetagcznika (S2). Wentylator sie
powoli rozkreci, ale bedzie sie jeszcze
przez chwile krecit i po wytgczeniu
przycisku przetgcznika.




Projekt numer 293 Wzmachniacz syreny policyjnej

4 5 ] r 8 g

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

Zbudujobwod i wtacz 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¢ dzwiek syreny a elektryczny
wzmacniacz by uczyni¢ go gtosniejszym.

Projekt numer 294 Diugotrwate dzwonienie Projekt numer 295

Cel: Stworzy¢ dzwonek, ktory D*ug°trwa'e
dftugo wytrzyma dzwonic. k||kan| e

Zbuduj obwdd wedtug obrazka, zauwaz,
ze przewdd el. z czterema potaczeniami
na pierwszym poziomie nie jest
potaczony z przewodem el. z trzema
potaczeniami w poziomie trzecim.
Wlacz przetacznik (S1) a potem nacisnij ! .
i zaraz uwolnij przycisk przetacznika || Klikanie.

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

Jezeli jest przycisk przetgcznika (1\2,'&':) (C3) na ukiad dzwigkowy

@1

Cel: Stworzy¢ obwdd, ktory
wygeneruje dfugotrwate

Nacisnij i uwolnij przycisk

E’ nacisniety, tranzystory sq  zasilane przetgcznika (S2). Obwod zacznie
pradem. Rownoczesnie sg tadowane wytwarzaé¢ dzwieki kliknie¢, ktore sie
’ kondensatory o pojemnosci 100uF (C4). jeszcze przez chwile powtarzajg.

Po uwolnieniu przycisku kon-densatory
sie rozftadujg, ale przez chwile beda
jeszcze drgac.
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Projekt numer 296 Przepuszczalny kondensator

3 4 6 Cel: Pokazaé, jak moze kondensator przepuszczacé.

Zbuduj obwdéd (kondensator musi by¢ skierowany tadunkiem dodatnim
(+) w lewo) i wigcz przetgcznik (S1). Zielona dioda LED (D2) bedzie
jasniej swieci¢, dopdki nie nataduje sie kondensator o pojemnosci
470pF (C5). Swiatto diody zestabnie, ale nie zgasnie. Jezeli wytgczysz
przetgcznik, dioda LED (D1) bedzie przez chwile swieci¢ jasno, ale
zestabnie, poniewaz kondensator sie roztaduje.

Dlaczego dioda LED nie zgasnie po natadowaniu kondensatora? To
dlatego, ze z kondensatora o pojemnoéci 470uF ucieka prad.

Kondensator za normalnych warunkéw miat by by¢ skierowany
tadunkiem dodatnim (+) do wyzszego napiecia, w tym obwodzie
skierowany jest fadunkiem dodatnim od baterii (B1). We wiekszosci
obwodow to nie szkodzi, ale w tym wypadku tak.

Obré¢ kondensator (aby tadunek dodatni (+) byt skierowany w prawo)

i znowu wigcz przetgcznik. Teraz zielona dioda LED po natadowaniu
kondensatora zgasnie. Kondensator teraz nie przepuszcza zaden prad.

Projekt numer 297 Tranzystorowa 'I:nmie'ft numer 298
. dlejacy
malejgca syrena dzwick

| Cel: Stworzy¢ syrene, ktéra powoli
maleje. dzwonku

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

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

palnej. Mozesz takze zamienic Uktad scalony ,Alarm*“ (U2) za-
kondensator o pojemnosci 10uF (C3) mien za uktad scalony ,Muzyka*
za kondensator o pojemnosci 100uF (U1). Obwod wytwarza dzwiek
(C4) lub 0,1uF (C2), zeby malenie dzwonku, ktory sie wigcza i wy-
dzwieku zwolni¢ lub przyspieszy¢. tacza.
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Projekt numer 29
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Dzwieki kosmicznej
bitwy, kontrolowane

dmuchaniem

Cel: Zmienic¢ dzwiek kosmicznej bitwy dmuchnigciem.

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

Nastawienie diugosci
przedtuzonego dziatania
zarowki (Il)

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

Projekt numer 301
Wentylator zmozliwoscia
nastawienia
przedituzonego

dziatania

Cel: Stworzyc¢ S$wiatto, ktére
bedzie dtuzej swiecic.

Wigcz przetgcznik (S1) i nacisnij
przycisk przetgcznika (S2). Zaréwka
bedzie Swieci¢ jeszcze chwile po tym,
co zwolnisz przycisk. Za pomocy
oporu (RV) mozesz ustawi¢ dtugosc
Swiecenia zaréwki.

Zamiast zarowki (L1) uzyj silnik (M1).
Wigcz przetacznik i nacisnij przycisk
przetagcznika (S2). Wentylator bedzie
sie krecit jeszcze chwile po tym, co
zwolnisz przycisk. Przedtuzony czas
krecenia mozesz ustawi¢ za pomocy
ustalenia oporu (RV).

Ostrzezenie:Czesci ruchome.
Podczas dziatania nie wolno

dotykac wentylatora lub silnika.




Projekt numer 302

Nastawienie diugosci
przedtuzonego dziatania
zarowki (Il)

Cel: Stworzyc Swiatto, ktore
bedzie dtuzej Swiecic.

Do tego obwodu uzyj 2,5V zardwki
(L1). Wiacz  przetacznik  (S1)
i nacisnij przycisk przetacznika (S2).
Zarbwka bedzie $wieci¢ jeszcze kilka
sekund po tym, co zwolnisz przycisk
przetacznika.  Dlugos¢  Swiecenia
mozesz  ustawi¢  przy  pomocy
ustawienia oporu (RV)

Swiatto
w zegarku

Cel: Stworzyc¢ Swiatto, ktore
bedzie swieci¢ o nieco dtuzej.

Wigcz przetgcznik i nacisnij przycisk
przetgcznika (S2). Zaréwka bedzie
Swieci¢ jeszcze chwile po tym co
zwolnisz przycisk.

Zmniejszong wersje tego obwodu
mozesz znalez¢ w zegarku - jezeli
naciéniesz przycisk na zegarku,
mozesz odczyta¢ informacie w
ciemnosci; Swiatto sie roz$wieci, ale
po kilku sekundach zgasnie, aby nie
roztadowac baterii.

Projekt numer 303

Nastawienie diugosci
przediuzonego
dziatania wentylatora (Il)

Cel: Stworzyc¢ wentylator, ktory
bedzie dziatat o nieco dtuzej.

Zamiast zarowki (L1) uzyj silnik (M1).
Wiacz przetgeznik i nacisnij przycisk
przetacznika (S2). Wentylator bedzie sie
krecit jeszcze chwile po tym, co zwolnisz
przycisk. Przediuzony czas krecenia
mozesz ustawi¢ za pomocy ustalenia

oporu (RV).

Ostrzezenie:Czesci ruchome. Podczas

dziatania nie wolno dotykac wentylatora
lub silnika.

Projekt numer 305

Przedtuzenie
dziatania
wentylatora

Cel: Stworzy¢ wentylator, ktory
bedzie dziatat o nieco dtuzej.

Zamien zaréwke (L1) silnikiem (M1)
tak, aby tadunek dodatni skierowany
byt w gdére. Wiacz wentylator. Wiacz
przetgcznik i nacisnij przycisk przetgcznika
(S2). Wentylator bedzie sie krecit
po zwolnieniu przycisku przetacznika.
Mozesz go umiesci¢ obok tdzka, wylaczy

sie kiedy zasniesz.

Ostrzezenie:Czesci ruchome. Podczas

dziatania nie wolno dotykac wentylatora
lub silnika.




Ostanie projekty ukiadow przetaczajacych

Oferujemy Wam dalsze zestawy elektroniczne i produkty.

Boffin 500 Boffin 750

Ponad 500 Ponad 75 Ponad 500
projektow komponentow: projektow komponentow:
do zbudowania do zbudowania

Zawiera: Zawiera:

e Elektroniczny muzyczny miernik ¢ FM radio modut » Stroboskopowe $wiatto  Ogniwo stoneczne
¢ Opcjonalne kontrolowanie $wiatta  * Miernik analogowy e Elektromagnetyzm « Elektromagnes
¢ Cyfrowe radio FM e Modut uktadu scalonego e Elektroniczne Kazoo * Przetgcznik wibrujgcy
¢ Cyfrowe nagrywanie gtosu do nagrywania ¢ Tranzystorowe AM radio e Dwu-sprezynowe gniazdo
¢ Swiattem kontrolowana muzyka * Dioda e Akumulator « Worek z zaciskami biurowymi
¢ Generator pradu zmiennego  Wyswietlacz LED 7-komorowy ¢ Baterie stoneczne o Czescig jest interfejs
e Swiecacy cyfry * Relé e Mega modulator i miganie komputerowy CL-73
e Opor e Kompas
e Plus wszystkie eksperymenty e Transformator

zestawu SC-300! e Plus wszystkie eksperymenty
zestawu SC-500!
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