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Ostrzezenie dotyczace wszystkich czesci, oznaczonych symbolem wykrzyknika w tréjkacie -

Ruchome czesci. Podczas dziatania nie dotykajcie silnika ani wentylatora. Nie nachylajcie sie nad silnikiem. Nie celujcie $migtem w ludzi, zwierzeta lub inne obiekty. Chroncie oczy.

Ostrzezenie: Niebezpieczenstwo porazenia
pradem elektrycznym - Nigdy nie podtgczajcie

obwodu do domowych gniazd elektrycznych.

1. Wiekszos¢ probleméw jest wynikiem
ztego ulozenia. Dlatego zawsze doktadnie
sprawdzcie, czy ulozony obwod zgadza sie
z projektem.

2.Upewnijcie sie, czy elementy z dodatnim/

ujemnym oznaczeniem umieszczone s3
zgodnie z projektem.
3. Czasami moze dojs¢ do obluzowania

zarowek, dobrze je umocujcie. Badzcie
ostrozni, zaréwki moga ulec uszkodzeniu.

4. Upewnijcie sie, ze wszystkie polaczenia
sa dobrze umocowane, czy ziozony obwéd

A;adza sie z projektem.

A

potkniecia - Mate czedci. Nie
przeznaczone dla dzieci do 3 lat.

5. Wymiencie baterie, gdy zajdzie taka potrzeba.

6. Jesli silnik sie obraca, ale sSmigto nie jest
w réwnowadze, sprawdzcie stan czarnej,
plastikowej czesci z trzema koteczkami na wale
silnika.

7.Producent nie bierze odpowiedzialnosci
za uszkodzenia poszczegolnych czesci w
wyniku ich zlego potaczenia.

Ostrzezenie: Jesli podejrzewacie ze opakowanie
zawiera jakies uszkodzone czesci, postepujcie wedtug

procesu usuwania probleméw dla zaawansowanych;
sprawdzicie tak, ktorg czes¢ nalezy wymienic.

A Baterie:

* Uzywaijcie tylko baterii typu 1,5V AA — alkaiczne
baterie (nie sg dotagczone do opakowania).
* Baterie wkladajcie wtasciwa polaryzacja.

* Nie fadujcie takich baterii, ktére nie sg przeznac-
zone do tadowania. tadowanie baterii musi prze-
biega¢ pod nadzorem osoby dorostej. Baterie nie
moga by¢ tadowane, jesli sg umieszczone w pro-
dukcie.

¢ Nie uzywajcie jednoczesnie alkaicznych, standar-
dowych (weglowo cynkowych)

lub do tadowania (niklowo-kadmowe) baterie.

* Nie uzywaijcie jednoczesnie starych i nowych.

¢ roztadowane baterie usuncie.

* U zrédta napiecie nie moze dojs¢ do zwarcia.

« Baterii nigdy nie rzucajcie do ognia i nie probujcie
ich rozmontowywa¢ lub otwiera¢ ich zewnetrznej

Ostrzezenie: Niebezpieczenstwo

A

Ostrzezenie: Przed wigczeniem obwodu zawsze
sprawdzcie wiasciwe potaczenie poszczegdinych elementdw.
Jesli w obwodzie znajdujg sig baterie, nie pozostawiajcie go bez
dozoru. Nigdy do obwodu nie podtgczajcie dodatkowych baterii
oraz innych zrédet napigcia. Nie uzywajcie zniszczonych czesci.

Rady dla poczatkujacych

Przed wigczeniem obwodu zawsze skontrolujcie wiasciwe
potaczenie poszczegolnych czesci. Jesli w obwodzie znajdujg
sie baterie, nie pozostawiajcie ich bez dozoru. Nigdy do okregu
nie dotgczajcie kolejnych baterii lub innych zrédet napigcia. Nie
uzywacie uszkodzonych czesci.

Zestaw Boffin zawiera elementy z kontaktami do ztozenia réznych
elektrycznych i elektronicznych obwodéw, opisanych w projektach.
Te elementy majg rézne kolory i sg oznaczone cyframi, wiec
mozecie je tatwo rozpoznaé. Poszczegdlne elementy obwodu
sg na rysunkach sg oznaczone kolorem i cyfrg. Ta oznacza w
ktérym poziomie (pigtrze), jest odpowiednia cz¢$¢ umieszczona.
Najpierw umiesccie wszystkie elementy do segmentu 1, potem do
2 a potem do segmentu 3 — itd.

Wielka przezroczysta plastikowa podktadka jest elementem
czesci i stuzy do wiasciwego umieszczenia poszczegolnych
czesci obiegu. Ta podkiadka nie jest do zestawienia obiegu
koniecznie potrzebna, stuzy do fatwiejszego ztozenia catego
obwodu. Podktadka ma rzedy oznaczone literami A-G i kolumny
, oznaczone cyframi 1 — 10. Widzcie dwie (2) ,AA" baterie (nie
dotgczone do opakowania) do gniazda baterii (B1).

2,5V a 6V zaréwki sg umieszczone w osobnych opakowaniach,
oprawki do nich takze. Wkrecie 2,5V zaréwke do oprawki L1 a 6V
zaréwke do oprawki L2.

Umiesccie $migto na silnik M1 zawsze, kiedy bedziecie tej czesci
uzywac. Nie rébcie tego tylko w przypadku, gdy w projekcje sg inne
instrukcje. W niektérych obwodach sg dla nietypowych potaczen
uzyte kable taczace. Jedynie podigczcie je do metalowych
kontaktow tak, jak jest to oznaczone na obrazku.

obudowy.s Baterie przechowujcie poza zasiegiem
malych dzieci, grozi niebezpieczenstwo potkniecia.

Ostrzezenie: Przy skiadaniu projektu badzcie ostrozni, aby
przypadkiem nie wytworzy¢é bezposredniego potgczenia poprzez
umieszczenie baterii (,spiecie”). To mogtoby zniszczy¢ baterie.




Spis elementéw (Kolory i rodzaje mogg ulec zmianie)

W przypadku, gdy brakuje jakiejs czesci, skontaktujcie sie z ConQuest entertainment, Kolbenova 961, Praha 9; info@boffin.cz
o1 Ogniwo stoneczne 6SCB2
I \m
01 @ Elektromagnes m m, 6SCM3
01 Ferromagnetyczny rdzen 6SCM3B
01 Wibracyjny wytgcznik 6SCS4
o1 Paczka spinaczy kancelaryjnych 6SCM3P
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01 @ Dwu-sprezynowa wtyczka o) . 71 ©) 6SC21
TWO-SPRING SOCKET
Wiecej informacji znajdziecie na www.boffin.pl




Dwu —sprezynowa wtyczka (?1)

Dwu —sprezynowa wtyczka (?1) stuzy do tatwego podtgczenia
waszych witasnych rezystorow ( i innych czesci) do obwodu, i to
miedzy sprezyny:

Dwu-sprezynowa wtyczka (?1), ma dwie sprezyny. Stuzy do tatwego
podtgczenia pozostatych elektronicznych czesci do waszych
obwodow. Mieli by ich uzywac¢ tylko zaawansowani uzytkownicy,
ktérzy tworzg swoje wtasne obwody.

Istnieje wiele rodzajéw elektronicznych elementéw i podstawowych
czesci. Na przyktad rezystory i kondensatory majg szerokg
skale wartosci. Zestaw Boffin zawiera pie¢ rezystoréw o statych
wartosciach (100Q, 1KQ, 5,1KQ, 10KQ a 100KQ). To jest bardzo
ograniczony wybor wartosci do sktadania obwodu. Elementem
zestawu Boffin jest takze regulowany rezystor (RV), przy czym
ustawienie na nim doktadnej wartosci takze nie jest tatwe. Rezystory
mozecie do obwodu umiesci¢ szeregowo lub rownolegle i osiggng¢
tym rézne wartosci (Opisujemy to w projekcie numer166, gdzie
wykorzystaliSmy rezystory z 5,1KQ i 10KQ). Nawet to z zaledwie
piecioma wartosciami rezystora nie jest tak tatwe.

Klienci chcg tworzy¢é wtasne obwody i zwracajg sie do nas, czy
moglibysmy do zestawu dotgczy¢ wiekszg ilos¢ wartosci rezystora.
Byto by to oczywiscie mozliwe, ale rezystorow i tak by zawsze byto
za mato. Mozecie sprébowac¢ wykorzysta¢ swoje wlasne rezystory,
ale ich podtgczenie nie bytoby tak tatwe, dlatego ze tradycyjne
elektroniczne elementy posiadajg kable a nie styki tak jak w przypadku
elementéw zestawu Boffin.

—_— m . -

Rezystor Kondensator

Jakakolwiek czes¢ z dwoma przewodami, ktére z niej wychodzg
(tzw. przewodniki), moze by¢ podtgczona do dwu-sprezynowe;j
wtyczki, pod warunkiem ze sg te przewody wystarczajgco dtugie.
Najczesciej bedziecie podigczac rezystory z réznymi wartosciami,
albo kondensatory, ale podigcza¢ mozna takze inne czesci, np.
LED diody albo cewki/induktory. Wszystkie elektroniczne elementy
mozecie znalez¢ w wyspecjalizowanych sklepach z elektronika.
Mozecie wytwarza¢ swoje witasne obwody lub nowe czesci
podigczy¢ do projektow w instrukcjach. Pamietajcie ze LED diody,
diody lub elektrolityczne kondensatory musicie podtgczy¢ wtasciwg
polaryzacjg. W przeciwnym razie moglibyscie je uszkodzic.
W Zadnym przypadku nie przekraczajcie podanego napiecia
poszczegodlnych czesci. Nigdy ich nie podtgczajcie do zewnetrznych
zrodet napiecia.

PRODUCENT NIE
ZA USZKODZENIE

ODPOWIEDZIALNOSCI
SPOWODOWANE ICH

BIERZE
CZESCI,

NIEWLASCIWYM UMIESCZENIEM w OBOWODZIE
I NIEPRAWIDLOWYM PODLACZENIEM.
Dwu-sprezynowa wtyczka jest przeznaczona jedynie dla

zaawansowanych uzytkownikéw.




Zaawa nsowane usuwan ie prObleméw (Zalecamy nadzor osoby dorostej)

Pozostate informacje

(o) eleme ntac h Producent nie bierze odpowiedzialnosci za uszkodzenie czesci, spowodowane niewlasciwym podtaczeniem.

Informacja: W instrukcjach do pozostatych projektéw znajdziecie dodatkowe

informacje. Jesli podejrzewacie, ze jakas czes¢ jest uszkodzona, postepujcie wedtug opisanych
krokéw, abyscie systematyczne sprawdzili, jakg czesé nalezy wymieni¢:

Ogniwo stoneczne (B2) zawiera silikonowe krysztaty
z pozytywnym i negatywnym natadowaniem, ktére sg
umieszczone warstwowo i wzajemnie swojg polaryzacje
zaktocajg. Jesdli na ogniwo Swieci stonce, natadowane
czgstki za pomocg $wiatta destabilizujg silikonowe
warstwy i wytwarzajg elektroniczne napiecie (okoto
3V). Maksymalna ilos¢ energii zalezy od rodzaju ) . .
$wiatta i jego natezenia, jednak bedzie zawsze o wiele obwdéd wediug naszego obrazka i nastawcie
nizsza niz w przypadku baterii. Jasne promienie stoncg na urzadzeniu mierzgcym (M2) wartos¢ ||
dziatajg najefektywniej, ale swiatlo zaréwki jest rowniez mierzenia na LOW (niska) (albo 10mA).
wystarczajace. Umiesécie obwdd blisko zaréwki a wskazéwka ]
Elektromagnes (M3) jest to cewka z dlugim przewodem, n mierniku powinna sie poruszyc.

ktéra dziata jako magnes, je$li przechodzi przez nia| L
elektryczny prad. Kiedy umiescicie zelazny rdzen do cewki, . - 7
zwigkszg sie jej magnetyczne wiasciwosci. Magnesy 30. Elektromagn,es.(M3).. Z”fOZC.:Ie m'”"Ot?WO‘E’
moga wyczysci¢ nosnik magnetyczne, na przyktad dyski| | wedtug obrazka. Swiatto zardwki (L1) musi by¢
wymienne. sttumione i rozjasni sie, jak tylko wcidniecie

Wibracyjny wylacznik (S4) zawiera dwa oddzielne styki; wytgcznik
przy czym sprezyna jest umocowana do jednego z nich.
Wibracje spowoduje ruch sprezyny i szybkie przetgczanie 31. Wibracyjny wytacznik (S4): Ziézcie mini-
wymienionych dwoch stykow. obwdd wedtug obrazka i potrzescie podstawkg
Dwu-sprezynowa wtyczka (?1) jest opisana na stronie 3. z kratkg. Dioda LED powinna sie przy tym

rozswiecac i gasngc.

1 — 28. Patrz pozostate instrukcje do projektéw
do przetestowania krokéw 1 — 28, a potem
postepujcie nastepujgco:

29. Ogniwo stoneczne (B2): Ztézcie mini-

Informacja o energii stonecznej

Stonce wytrwarza ciepto i $wiatto w ogromnej ilosci,
przemiang wodoru na hel. Transformacja ta jest wtasciwie
termonuklearng  reakcja, ktérg mozna poréwnac
do eksplozji bomby wodorowej. Ziemia jest przed
wiekszoscig tego ciepfa i promieniowania zabezpieczona
swojg odlegtoscig od stonca a takze atmosferg. Mimo to
wplyw stonca na Ziemie jest ogromny, co wiemy wszyscy.
Niemal cata energia w jakiejkolwiek formie na powierzchni
ziemi pochodzi ze stonca. Kwiaty otrzymujg energie
na swoj wzrost ze stonca za posrednictwem tzw.
fotosyntezy. Ludzie i zwierzeta otrzymujg energie do zycia
z positku (rosliny, inne zwierzeta).

Wydobywane paliwa, na przyktad ropa i wegiel, ktore
nam dodajg energie, sa roztozonymi pozostatosciami
roslin z dalekiej przesziosci. llos¢ tych paliw sie jednak
nieustannie zmniejsza. Ogniwa stoneczne bedg wytwarzacé
energie tak dtugo, jak dtugo bedzie swieci¢ stonce i bedg w
naszym zyciu bardzo wazne




Po ztozeniu obwoddw, ktére opisujemy w tej instrukcji, moze bedziecie chcieli eksperymentowaé
na witasng reke. Opisane projekty uzywajcie jako wzér, poniewaz sg w nich przedstawione bardzo
wazne wzory. Elementem kazdego obwodu bedzie zrédito napiecia (baterie), rezystor (moze by¢
nim rezystor, zaréwka, silnik, uktad scalony itp.) i potaczenie miedzy nimi. Badzcie ostrozni, aby
nie doszlo do powstania zwarcia (niska rezystencja miedzy bateriami, patrz przyktady ponizej)
poniewaz mogtoby to uszkodzi¢ elementy lub szybko wytadowaé¢ baterie. Uzywajcie jedynie
konfiguracji uktadéw scalonych, ktére opisujemy w ramach projektéw, niewtasciwe podtgaczenie
spowodowatoby ich uszkodzenie.

Producent nie bierze odpowiedzialnosci elementéw w wyniku ich niewtasciwego potaczenia.

Tutaj przedstawiamy niektére wazne instrukcje:

ZAWSZE chroncie oczy, jesli bedziecie przeprowadzac wtasne eksperymenty.
ZAWSZE uzywajcie przynajmniej jeden element, ktoéry bedzie ograniczat
prad przebiegajgcy obwodem — na przyktad gtosnik, zaréwke, piszczacy chip,
kondensatory, uktady scalone (tylko prawidtowo podfgczone), silnik, mikrofon,
fotorezystor albo inne state rezystory.

ZAWSZE uzywaijcie 7- segmentowy wyswietlacz, LED diody, tranzystory, wysokiej
frekwencji uktady scalone, SCR, anteny i wylgczniki razem z innymi czesciami,
ktore beda limitowac przebiegajgcy przez nie prad. W przeciwnym razie moze
dojsc¢ do spiecia lub uszkodzenia tych czesci.

ZAWSZE podtgczajcie regulowany rezystor tak, aby w przypadku, ze jego wartos¢
jest ustawiona na 0, prad bedzie ograniczany innymi elementami w obwodzie.
ZAWSZE podfaczajcie kondensatory, tak ze strona ze znakiem “+“ otrzyma
wyzsze napiecie.

ZAWSZE natychmiast odtgczcie baterie i skontrolujcie wszystkie potaczenia, jesli
sie wam wydaje, ze jakas czesc¢ sie przegrzewa.

ZAWSZE skontrolujcie wszystkie potgczenia przed wigczeniem obwodu.
ZAWSZE podtgczajcie uktady scalone, FM moduty i SCR wedtug konfiguracji,
opisanych w projektach lub wedtug opisu podtgczenia poszczegolnych elementéw.
NIGDY nie probujcie uzywaé wysokiej frekwencji uktadu scalonego jako
tranzystora (opakowania sg podobne, ale zawierajg inne czesci)

NIGDY NIGDY nie uzywajcie 2,5V zarowki w obwodzie z dwoma uchwytami
baterii, jesli nie jestescie pewni, ze napiecie miedzy nimi bedzie ograniczone.
NIGDY nie podtgczajcie sie do elektrycznego zrédta w domu ani nigdzie indzie;j.
NIGDY nie pozostawiajcie obwodu bez dozoru, jesli jest wigczony.

NIGDY nie dotykajcie silnika, kiedy obraca sie z wysokg predkoscia.

Dla wszystkich projektow w tej instrukcji obowigzuje, ze ich elementy moga by¢
umieszczane réznie, bez zmiany obwodu. Na przyktad, ustawienie szeregowe
lub réwnolegte podtgczonych elementéw moze by¢ dowolne — zalezy jednak
od tego, jak sg kombinacje tych pod-obwodéw umieszczone w zakresie obwodu,
w stosunku do pozostatych czesci.

Umieszczenie 3-kontaktowego
elementu bezposrednio naprzeciw
bateriom spowoduje zwarcie.

. NIGDY
NIE PROBUJCIE!

NIGDY

( B To jest takze zwarcie!!
NIE PROBUJCIE! [#%

Jesli jest przetgcznik (S1) wigczony, jest w tym obwodzie zwarcie
(wedtug strzatek). Zwarcie nie pozwala funkcjonowac¢ pozostatym czes-
ciom w obwodzie.

NIGDY
NIE PROBUJCIE!

NIGDY
NIE PROBUJCIE!

Jesli wymyslicie inny dziatajacy obwdd, nie wahaijcie sie i wyslijcie go
na info@boffin.cz.

Ostrzezenie: Niebezpieczenstwo porazenia pragdem -

Nigdy nie podtgczajcie obwodu do wtyczki elektrycznej w domu ani nigdzie indziej!




Spis projektéow

Projekt Opis

Syrena

Elektroniczny deszcz

Cieknacy kran

Niezalezna zaréwka & smigto
Rysujgce rezystory

Elektroniczne kazoo
Elektroniczne kazoo (Il)

Wodny rezystor
Dwu-tranzystorowy oscylator
Dioda

Prostownik

Prostownik silnika

SCR wytaczanie

SCR pilot silnika

Rodzaje wyjsé

Tranzystorowe AM radio
Regulowany miernik energii stonecznej
Lis¢ smigta, przechowywujacy energie
Antena przechowywujgca energie
Elektromagnes przechowywujgcy
energie

Transformator, ktéry przechowuje
energie

Przekaznik przechowywujgcy energie
Transformatorowe Swiatta
Maszynowa syrena

Dzwigk silnika

Odwr6cony EMF

Odwrocony EMF (11)
Elektroniczny dzwiek
Elektroniczny dzwiek (II)

Kogut

Diodowy cud

Zakresy mierzenia

Projekt  Opis

Prad silnika

Prad w 2,5V zaréwce

Prad w 6V zaréwce

Mieszane uktady fluorescencyjne
Akumulatory

Stoneczne baterie

Stoneczne sterowanie

Stoneczny miernik rezystencji
Stoneczny diodowy tester
Stoneczny NPN tranzystorowy tester
Stoneczny PNP tranzystorowy tester
Stoneczne ogniwo kontra bateria
Stoneczne ogniwo kontra (I1)
Stoneczna muzyka

Stoneczne mieszane dzwieki
Stoneczny budzik

Ulepszony stoneczny budzik
Stoneczny budzik w obwodzie

z fotorezystorem

Stoneczna kosmiczna bitwa
Stoneczna kombinacja Obwaod
Muzyka i Alarm

St.kom.ob. Muzyka i kosmiczna wojna
St.kom.ob. Muzyka i kosmiczna
wojna (Il)

Stoneczne okresowe Swiatta
Stoneczne okresowe Swiatta (Il)
Stoneczny AM radio nadajnik
Stabo oswietlony generator hatasu
Stabo oswietlony generator hatasu (I1)
Stabo o$wietlony generator hatasu ()
Stoneczny oscylator

Stoneczny oscylator (I1)

SCR zaréwka z dziennym Swiattem

Strona Projekt

Opis

Stoneczny ptasi $piew
Stoneczny ptasi Spiew (I1)

SCR dzwigki stonecznej bomby
Swiecace las. LED diody z dzwigkiem
U2 z tranzystorowym wzmacniaczem
U2 z tranz. wzmacniaczem (l)

U1 z tranzystorowym wzmacniaczem

Gtosne dzwieki

Miernik z dzwiekiem
Dzwiek silnika za pomocg
transformatora

Dzwiek silnika z LED diodg

Dzwiek silnika z LED diodag (Il)

Staly i przemienny prad
Generator hatasu
Zmienne napiecie
Zmienne napiecie (Il)
Zmienne napigcie (l1I)
Generator hatasu (I1)
Generator hatasu (l11)
Pulsujacy silnik
Generator hatasu (1V)
Generator hatasu (V)
Generator hatasu (VI)
Generator hatasu (VII)
Generator hatasu (VIII)
Generator hatasu (I1X)
Wigczanie Alarmu
Wigczanie Alarmu (11)
Nocne dzwieki

Mega modulator i migacz
Wyswietlanie liter ,E* a ,S*
Wyswietlanie cyfr ,2“ a ,3"
Wyswietlanie cyfr ,9“ a ,0¢




Spis projektéw

Projekt  Opis Strona Projekt Opis Projekt Opis

Wyswietlanie liter .3 a 6"
Wyswietlanie liter ,,c* a ,C*
Wyswietlanie liter ,O0" a ,0"
Wyswietlanie liter ,b“ a ,d"
Wyswietlanie liter ,H“ a ,L*
Wyswietlanie liter ,A* a ,0*
Wskaznik otwarcia i zamkniecia
Wskaznik otwarcia i zamkniecia (l1)
Wskaznik wibraciji

Wibrujacy buzzer

Obwaod z dzwiek. wyjsciem ze SCR
SCR | tranzystorowy przetacznik
Dwu predkosciowy silnik

Dwu predkosciowy silnik (I1)
Skutek elektrycznej konwekgiji
AM radio z LED diodami
Nagrywanie wyjscia dzwiekowego

z uktadem scalonym Kosmiczna wojna
Migajace LED diody

Migajgce LED diody z dzwiekiem
Migajace LED diody z dzw. (II)
Krokowy silnik

Uktad scalony wariacka muzyka
Krokowy silnik z dzwiekiem
Krokowy silnik ze Swiattem
Policyjna syrena z wyswietlaczem
Oscylacyjny Alarm

Oscylacyjny Alarm (II)

Stukajgce U3

Stukajgce U3 (Il)

Regulowany buzzer
Elektroniczne miauczenie
Elektroniczne miauczenie (II)
Swiatto pioruna

AND bramka

NAND bramka

OR bramka

NOR bramka

XOR bramka

Oscylator z wysoka frekwencjg
Oscylator z niskg frekwencja
Oscylator z niskg frekwencjg (Il)
Oscylator z niska frekwencjag (lIl)
Podtaczenie segmentéw
Rozswiecenie segmentu DP i cyfry O
Krokowy silnik z zaréwka i LED
diodami

Uktad scalony Start i Stop

Uktad scalony z silnikiem

Dzwiek i miganie
Elektromagnetyczny timer
Elektromagnetyczny timer (II)
Dwulampowy elektromagnetyczny
timer

Elektromagnetyczny prad
Elektromagnetyzm
Elektromagnetyzm i kompas
Elektromagnetyzm i spinacze
kancelaryjne
Elektromagnetyczne podcisnienie
Elektromagnetyczna wieza
Kompas ze spinaczy
Regulowane wciggniecie spinacza
Regulowane opdznienie spinacza
Unoszenie spinacza za pomocg
fotorezystora

Oscylator ze spinaczy

Oscylator ze spinaczy ()

Oscylator ze spinaczy (lIl)
Oscylator ze spinaczy (IV)
Oscylator ze spinaczy (V)
Oscylacyjny kompas

Wysoko frekwencyjne

urzgdzenie wibracyjne

Wysoko frekwencyjne

urzgdzenie wibracyjne (Il)
Syrena i urzadzenie wibracyjne

ze spinaczy
Alarm i urzgdzenie wibracyjne
ze spinaczy

Dzwiek karabinu maszynowego

i urzgdzenie wibracyjne ze spinaczy
Urzadzenie wibracyjnez budzikiem

i LED diodg

Urzadzenie wibracyjne z budzikiem
i LED dioda (Il)

Przekaznik — piszczace urzadzenie

wibracyjne

Przekaznik — piszczgce urzgdzenie

foto-wibracyjne
Wibrujgca LED dioda
Wibrujacy gtosnik

Mierzenie wibracji przy stukani
na wytgcznik
Kotyszgca piosenka urodzinowa

Wibracyjny detektor
Wibracyjny wytgcznik
Wibracyjny Alarm
Wibracyjna kosmiczna wojna
Wibracyjne swiatto




Projekt numer 512 Syrena

3 4 E 8 ]

Cel: Stworzy¢ syrene, ktéra pomatu nasila sie
a potem ucichnie.

Wiaczcie przetgcznik (S1) a potem na okoto pie¢ sekund wcisnijcie przycisk
wytgcznika (S2). Potem go uwolnijcie. Wigczy sie syrena a potem pomatu ustepuije,
dlatego ze wytadowuje kondensator o pojemnosci 10uF.

Elektroniczny deszcz

Cel: Stworzyc nisko frekwencyjny oscylator.

Zt6zcie obwdd i wigczcie przetgcznik (S1). Ustyszycie, przypominajgcy
krople deszczu. Regulowany rezystor (RV) ten deszcz reguluje.
Przekreécie wytgcznik w lewo a wytworzycie mzawke, przekreccie go
W prawo a rozpocznie sie ulewa.

Rezystor o 10KQ (R4) mozecie zastgpi¢ rezystorem o 1KQ(R2) lub
05,1 KQ (R3), w ten sposob przyspieszycie szybkos¢ deszczu.




Projekt numer 514 Cieknacy kran

1 2 3 4 5 & 7 8

Cel: Stworzyc nisko frekwencyjny oscylator.

Ztézcie obwdd i ustawcie regulator rezystora (RV) w prawo.
Wigczcie przetgcznik (S1). Ustyszycie dzwiek przypominajgcy
ciekngcy kran. Kapanie mozecie przyspieszy¢ zmiana wartosci
rezystora.

Projekt numer 515 Niezalezna zarowka i smigto

Cel: Pokazac jak wytgczniki umozliwiajg obwodom
pracowac niezaleznie, nawet gdy majg te same zrodto
napiecia.

Ten obwdd jest kombinacjg projektu numer 1, 2 i 6 w jednym obwodzie.
Zt6zcie obwdd i umiesccie smigto na silniku (M1). W zaleznosci od tego,
ktory z wylgcznikdw (S1 czy S2) jest wigczony mozecie rozéwiecic¢ albo
zarowke (projekt numer 1), wigczy¢ silnik (projekt numer 2) lub wigczy¢
oba elementy jednoczesnie (projekt numer 6).

g Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie

dotykajcie $migta ani silnika.




Projekt numer 516

Rysowane rezystory

Cel: Wytworzyc¢ swoje wtasne rezystory.

Do zrealizowania tej proby bedziecie potrzebowaé wiecej elementow,
dlatego sobie je teraz narysujemy. WezZcie otdwek (b2 jest najlepszy, ale
mozecie skorzystac¢ z innego), i nakresicie 4 prostokaty, ktére widzicie
ponizej. Lepszy wynik osiggniecie, kiedy umiescicie przedmiot z twardg
i rowng powierzchnig (podktadke) miedzy tg strone a pozostate strony
instrukcji. Przycisnijcie (uwaga, nie przerwijcie papieru) i grafitem
wytworzcie na papierze mocng warstwe. Starajcie sie nie przeciggac.

I | Ksztalty do narysowania
Uzyjcie ofdwek b2, rysujcie na twardej
powierzchni, przyci$nijcie i kilkoma
I warstwami narysujcie prostokaty.

Wasze otéwki nie sg juz wlasciwie produkowane z grafitu. Grafit w
otowku jest wtasciwie pewny rodzajem wegla, tworzywa podobnego
do tego, z ktérego produkuje sie rezystory. Rysunki, ktére wytworzycie,
powinny wiec wygladac jako rezystory w naszych projektach.

Ztézcie obwod wedtug obrazka, chodzi o podstawowy oscylacyjny
obwdd, ktéry juz uzywaliscie Przycisnijcie wolne kohcowki
przewodow tgczacych, zawsze do przeciwnych stron prostokata, ktory
narysowaliscie. Powinniscie ustysze¢ dzwigk, przypominajgcy budzik.

Uwaga: Lepszy elektryczny styk miedzy przewodami a rysunkami
uzyskacie kiedy metal nawilzycie kilkoma kroplami wody lub $ling. Im
dtuzsze bedg narysowane rezystory, tym wyzsza bedzie rezystencja,
im bedg szersze tym rezystencja bedzie mniejsza. Wszystkie 4
prostokaty powinny wydawac ten sam dzwiek, nawet kiedy pojawig
sie pewne réznice wedtug tego jak dtugo, jak szeroko i jak jednolicie
wypetniliscie prostokgty a takze wedlug tego, gdzie dokfadnie
przycisneliscie przewody. Jesli wasze 4 obrazki nie bedg wyglgdaé
podobnie, sprébujcie potem poprawi¢ swe rysunki.

Po ukonczeniu tego projektu umyijcie rece.
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Projekt numer 517

Elektroniczne kazoo

Uzyjcie ten sam obwdd co w projekcie numer 516, narysujcie jednak nowy
ksztatt. Kazoo jest instrumentem muzycznym, fletem na jedng nute, gdzie
zmiana wysokosci (frekwencji) dzwieku przebiega ruchami jezyka wewnatrz
instrumentu w goére i na doét. Tak samo jak w poprzednim projekcie, wezcie
otéwek (b2 jest najlepszy ale mozecie skorzystaé z innego). Naostrzcie go
i narysujcie ksztatt, ktéry widzicie na obrazku.

Lepszy wynik osiggniecie, kiedy umiescicie przedmiot z twardg i réwng
powierzchnig (podktadke) miedzy tg strone a pozostate strony instrukciji.
Przycisnijcie (uwaga, nie przerwijcie papieru) i grafitem wytworzcie
na papierze mocng warstwe. Starajcie sie nie przeciggaé. Tam, gdzie
bedzie zamiast ksztattu tylko kreska, narysujcie grubg linie i kilka razy jg

poprawcie.

Czarny atrament w tej instrukcji jest wiasciwie izolatorem, tak samo jak
papier, wiec musicie nim kilka razy poprawi¢ swéj otéwek. WezZcie jeden
wolny koniec przewodu i dotknijcie nim najszerszej czesci tego ksztattu,
na gérze po lewej. Drugi wolny koniec przewodu przycisnijcie od razu
po prawej stronie obok pierwszego przewodu. Powinnidcie ustyszec
wysoki dzwiek. Jak myslicie, ze zmieni sie dzwiek, kiedy posuniecie drugi
przewod w prawo? Sprobuijcie to zrobi¢, pomatu przesuwaijcie przewdd az
na koniec. DZwigk bedzie sie zmienia¢ z wysokiej frekwencji na niskg, tak
samo jak przy graniu na kazoo.

Uwaga: Lepszy elektryczny styk miedzy przewodami a rysunkami
uzyskacie, nawilzajgc przewody kilkoma kroplami wody lub $ling.

Ksztatt do narysowania

Uzyjcie otéwek b2, rysujcie
na twardej powierzchni,
przycisnijcie i kilkoma warstwami
narysujcie.

Projekt numer 518

Elektroniczne kazoo (ll)

Uzyjcie ten sam obwdd co w projekcie numer 516, ale przerysuijcie ksztaft
z obrazka na dole. WeZcie jeden wolny koniec przewodu i ztgczcie go
z lewym koétkiem. Drugi koniec przyktadajcie do kazdego z pozostatych
kotek. Rézne kétka wytwarzajg rézne wysokosci dzwieku, podobnie jak
nuty. Kétka wtasciwie zastepujg klawisze— macie elektroniczne pianino!
Sprébujcie zagrac¢ jakags melodie.

Uwaga: Lepszy elektryczny styk miedzy przewodami a rysunkami uzyskacie,
nawilzajgc przewody kilkoma kroplami wody lub $ling.

Teraz wezcie wolny koniec przewodu i ztgczcie go z prawym kotkiem (numer
11). Drugi koniec wcisnijcie do kotek z tymi numerami, w nastepujacej
kolejnosci:

7-5-1-5-7-7-7

5-5-5

7-7-7
7-5-1-5-7-7-7-7-5-5-7-5-1

Poznajecie ta dzieciecg melodie? Jest to angielska piosenka ,Mary
had a little lamb®. Widzicie Zze mozecie narysowac jakikolwiek ksztatt
i wytworzy¢ tak elektroniczny dzwigk. Eksperymentujcie na witasng reke
wedtug upodoban. Po ukohczeniu eksperymentu umyijcie sobie rece.

— P ~ 7\ Ksztatt do narysowania
O ( ) (@) ) () (] |- = = N O Uzyjcie otowek b2, rysujcie
na twardej powierzchni,
1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 O 1 przycisnijcie i kilkoma warstwami
narysujcie.
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Projekt numer 519 Wodny rezystor

Uzyjcie ten sam obwdd co w projekcie numer 516. Palcami dotknijcie wolnych
Cel: Uz'yc' Wody jako rezystora. koncéw przewodu. Ustyszycie dzwiek z niskg frekwencjg. Teraz umiesccie
wolne konce do filizanki z wodg, aby sie wzajemnie nie stykaty. Wynikty dzwiek
bedzie mie¢ o wiele wyzszg frekwencje, poniewaz woda ma nizsza rezystencje
niz wasze ciato. Dzwiek mozecie zmienia¢ dolewaniem lub odlewaniem wody
z filizanki. Jesli do wody dodacie sol zauwazycie ze frekwencja sie zwieksza,
poniewaz rozpuszczajgca sie sol obniza rezystencje wody.

Réwniez mozecie zrobi¢ wodne kazoo. Nalejcie matg ilos¢ wody na stot lub
podtoge i palcem jg rozprowadzcie w dtugg linie. Umiesccie jeden z przewodow
na jeden koniec i drugim koncem przeprowadzcie po wodnej linii. Koncowy
efekt powinien by¢ podobny do kazoo, ktére stworzyliscie za pomocg otdwka,
cho¢ frekwencja tonu bedzie prawdopodobnie inna.

ekt numer 520 Dwu tranzystorowy oscylator

Cel: Wytworzyc¢ regulowany nisko frekwencyjny oscylator.

Zi6zcie obwdd, wigczcie przetgcznik (S1) a potem wcisnijcie przycisk
wytgcznika (S2). Za pomocg suwaka regulowanego rezystora (RV)
zmiencie frekwencje.
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Projekt numer 521 Dioda

Cel: Pokazac jak dziata dioda.

Wiaczcie przetgcznik (S1), zaréwka (L2) sie rozswieci i zaswieci
sie LED dioda (D1). Dioda (D3) umozliwi bateriom natadowac
kondensator o pojemnosci 470uF (C5) i zapali¢ LED diode.
Wytgczcie przetgcznik, zaréwka natychmiast zgasnie, ale LED
dioda bedzie kilka sekund swieci¢, przy czym kondensator (C5)
sie bedzie wytadowywat. Dioda izoluje kondensator od zarowki;
jesli zastgpicie diode trzy-stykowym przewodem, Zzaréwka
niemal natychmiast wytaduje kondensator.

Prostownik pradu

Cel: Stworzyc¢ prostownik.

Ten obwdd jest na podstawie projektu numer 238, o nazwie puzon.
Wigczcie przetgcznik (S1) i ustawcie rezystor (RV) na srednig wartosé.
Osiggniecie tak najlepszy dzwiek.

LED dioda (D1) sie takze zaswieci. Sygnat z wzmacniacza (U4)
do gtosnika (SP) jest zmieniajgce sie zmienne napiecie, w tym przypadku
na przemienne, ktére potrzebne jest do zaswiecenia LED diody.

(]

Dioda (D3) i kondensator (C5) sg prostownikami, ktére zmieniajg
przemienne napiecie na state. Dioda umozliwia rezystorowi natadowac
sie, kiedy jest napiecie wysokie, ale chroni kondensator przed
wytadowaniem, jesli napiecie jest niskie. Kiedy zastgpicie diode
3-stykowym przewodem lub usuniecie kondensator z obwodu, LED
dioda nie bedzie $wiecic.
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Projekt numer 523 Prostownik silnika

- 3 4 & 6 7 8 u 10 Cel: Pokazac jak dziata prostownik silnika.

’_ \'}.‘ \ : ! ! ! : | ! ! Ustawcie zakres mierzenia na mierniku (M2) na niskg warto$¢ — LOW
(lub 10mA). Umiesécie smigto na silniku (M1) i wigczcie przetgcznik
(S1). Miernik zmierzy prad po drugiej stronie transformatora (T1).

State napiecie z baterii (B1) obraca silnik a ten wytwarza falowe napiecie.
To przechodzi transformatorem i wykorzystuje elektromagnetyzm.
Dioda i kondensator (C2) o pojemnosci 0,1uF ,ustalajg“ przemienne

falowanie, na staty prad ktéry zmierzy miernik. Przytrzymajcie przycisk
wytgcznika (S2) w dolnej pozycji, potgczcie kondensator o pojemnosci
470pF (C5) z silnikiem. Tak odfiltruje sie przemienne falowanie, wiec
zredukuje sie ilos¢ pradu, przechodzaca przez miernik, przy czym nie
jest uzalezniona predkos¢ silnika

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie
dotykajcie $migta ani silnika.

Projekt numer 524 Wytaczanie SCR

2 K| 4 a &

Cel: pokazac, jak dziata SCR.

W tym obwodzie bedziecie wcisnieciem przycisk S2 sterowa¢ SCR
(Q3), ktory kontroluje

Tranzystor (Q2) a ten z kolei LED diode (D1). Ustawcie regulowany
suwak rezystora (RV) na wysokg wartos¢ (naprzeciw przycisku
wytgcznika). Wigczcie przetgcznik (S1); nic sie nie stanie. Wcisnijcie
i uwolnijcie przycisk wytgcznika; SCR, tranzystor i dioda LED sie wtgczy
i pozostanie wtgczona. Poruszajcie teraz suwakiem rezystora w dot, az
wytgczy sie LED dioda. Ponownie wcisnijcie | uwolnijcie przetacznik;
tym razem sie zaswieci LED dioda ale wytgczy sie po uwolnieniu
przycisku wytgcznika. Jesli jest prad przechodzacy przez SCR (anoda
do katody) nad ograniczajgcg wartosciag, SCR wytgczy sie. W tym
obwodzie mozecie ustawic rezystor tak, ze SCR (a dioda LED jest
kontrolerem) jest niemal wytadowany lub sie wytgczy.
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Projekt numer 525

SCR Kontroler silnika

Cel: Pokazac jak dziata SCR.

SCR sie czesto wykorzystuje do regulowania predkosci silnika.
Napiecie, prowadzgce do bramy bedzie pulsujgcym pradem, ktéry
bedga sie nasilac¢ i w ten sposéb zwiekszac predkosc silnika. Umiesccie
Smigto na silnik (M1) i wtgczcie przetacznik (S1). Silnik sie obraca,
a zarowka (L2) swieci. Pomachajcie reka nad fotorezystorem (RP).
Tak ustalicie ilos¢ Swiatta, ktdére na niego Swieci, co z kolei wptynie
na predkos¢ silnika. Powtarzajgc machanie rekg powinno sie wam
udac¢ rozkrecic¢ silnik a potem zwolni¢ na statg predkosé.

g Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie
dotykajcie $migta ani silnika.

Rodzaje wyjsc¢

Cel: Pokazac rozne rodzaje wyjsc¢ z elektrycznego obwodu.

Ustawcie skale mierzenia miernika (M2) na niskg warto$¢ - LOW (lub 10mA).
Ten obwod wykorzystuje wszystkich szes$¢ rodzajow wyjs¢ dostepnych w tym
zestawie — gtosnik (SP, dzwiek), zaréwka (L1, $witato), LED dioda (D1, $wiatto),
silnik (M1, ruch), siedmiu segmentowy wyswietlacz (D7, swiatto) i miernik (M2,
ruch wskazowki).

Umiesccie smigto na silniku, wigczcie przetgcznik i zaswieccie Swiattem
na ogniwo stoneczne (B2). Wszystkich sze$¢ wyjs¢ bedzie aktywnych. Kiedy
sie silnik nie bedzie obracat, popchnijcie go palcem albo usuncie smigto.

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie

dotykajcie $migta ani silnika.




Projekt numer 527 Tranzystorowe AM radio

Cel: Pokazac wyjscie AM radia.

Te wyjscie AM radio wykorzystuje tranzystor (Q2) we wzmacniaczu,
ktéry wzmacnia gtosnik (SP). Wiaczcie przetacznik (S1) i ustawcie
kondensator (CV) na stacje radiowg, potem za pomocg rezystora (RV)
ustawcie gtosnosc.

Regulowany miernik
Energii stonecznej

Cel: Zrozumiec dziatanie energii stonecznej.

w

1 2 3 4 5 B 4 B

Ustawcie rezystor (RV) na $rednig warto$¢ a skale mierzenia
na mierniku (M2) na niskg wartos¢

— LOW (lub 10mA). Wiaczcie przetgcznik (S1) i pozwdlcie
swiattu padaé na ogniwo stoneczne (B2). Poruszajcie ogniwem
w kierunku réznych zrédet swiatta i ustawcie rézne wartosci
rezystora. Bedziecie tak zmniejszac roznice wartosci na mierniku.
Rekg zakryjcie pot ogniwa stonecznego, opadanie miernika
powinno zatrzymac sie przy potowie. Kiedy zmniejszycie ilos¢
Swiatta, padajgcego na ogniwo, znizy sie tez ilos¢ pradu w
obwodzie. Zakryjcie ogniwo kartkg papieru i obserwujcie, jak
zmniejszy sie réznica na mierniku. Dodajcie wiecej kartek, az
miernik zanotuje zerowg wartosc.
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Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania
A nie dotykajcie smigta ani silnika.

Projekt numer 529 Skrzydto $migta przechowywujace energie

Cel: Pokazac, ze skrzydto Smigta przechowuje energie.

Umiesccie smigto na silniku (M1). Przytrzymajcie kilka
sekund przycisk wytgcznika (S2) i obserwujcie diode LED
(D1) w chwili, kiedy przycisk zwolnicie. Dioda LED Swieci
krotko, ale tylko po odtgczeniu baterii (B1) z obwodu.
Wiecie dlaczego $wieci LED dioda? Powodem jest
energia mechaniczna, umieszczona w skrzydle smigta,
ktora powoduje, ze silnik zachowuje sie jak generator.
Po zwolnieniu przycisku wytgcznika energia ta wytworzy
chwilowy prad, ktoéry taduje LED diode. Jesli usuniecie
skrzydto $migta z obwodu, dioda LED nigdy nie bedzie
Swieci¢, poniewaz o$ silnika nie jest zdolna przechowac
wystarczajgcg ilos¢ energii mechanicznej. Kiedy zmienicie
kierunek obrotéw silnika, bedzie dioda LED swieci¢ w ten
sam sposob, ale smigto moze po rozswieceniu LED diody
odleciec.

Projekt numer 530
Antena przechowywujgca
energie

Cel: Pokazac, ze antena przechowuje energie.

Zmiencie projekt numer 529tak, ze silnik (M1) zastgpicie
anteng (A1). Przytrzymajcie przycisk wytgcznika (S1) a potem
obserwujcie LED diode (D 1) po zwolnieniu przycisku. Dioda LED
Swieci krotko, ale tylko po odigczeniu baterii (B2) z obwodu. Ten
obwaod rézni sie od poprzedniego, poniewaz energia z anteny
jest umieszczona w polu magnetycznym. Po zwolnieniu
przycisku wytgcznika pole to wytworzy chwilowy prad, ktory
nataduje diode LED. Zauwazcie, ze energia, umieszczona
w polu magnetycznym zachowuje sie jak mechaniczne koto
zamachowe. Kondensatory z kolei przechowuje energie jako
tadunek elektryczny w tworzywie. Antene mozecie zastgpic
ktéoryms$ z kondensatoréw, ale dioda LED potem nie bedzie
Swieci¢. Energia przechowywana w polu magnetycznym cewek
byta na poczatku elektroniki nazywana elektrycznym kotem
zamachowym.
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Projekt numer 531 Elektromagnes

przechowywujacy energie

Cel: Pokazac, ze elektromagnes

4 5 6 ; ;
przechowuje energie.

]
L

Wiaczcie przetgcznik (S1); nic sie nie
stanie. Wytagczcie przetgcznik; dioda
LED sie rozéwieci. Jesli wigczycie
przetgcznik,  elektromagnes  (M3)
przeniesie energie z baterii (B1) do pola
magnetycznego. Jesli  wytgczycie
przetacznik, magnetyczne pole sie
zakiéci a energia z niego wytaduje sie
w diodzie LED.




Projekt numer 532

Transformator,
przechowywujacy energie

Cel: pokazac, ze transformator przechowuje energie
elektryczng.

Przytrzymaijcie przycisk wytgcznika (S2), potem zwolnijcie
go i obserwujcie LED diode (D1). Swiatlo bedzie chwile
Swieci¢, ale tylko po odfgczeniu baterii (B1) z obwodu.
Obwadd ten jest podobny do projektu z anteng i pokazuje, jak
cewka transformatora (T1) przechowuje energie w polach
magnetycznych. Po zwolnieniu przycisku wytgcznika
wytworzy energie chwilowy prad, ktéry taduje diode LED.

Projekt numer 533
Przekaznik
przechowujacy
energie

Cel: Pokazac, jak przekaznik
przechowuje energie

Projekt numer534' 2 3 4 § & 7 8

Zamiencie projekt numer 532 tak,
ze ftransformator (T1) zastgpicie
przekaznikiem (S3), ktéry umiesci-
cie tak, aby strona z 3 stykami byta
skierowana na goére w prawo (tak
jak w projekcie numer 341). Przytr-
zymajcie przycisk wytgcznika (S2)
na dole, potem go uwolnijcie i ob-
serwujcie LED diode (D1).

Bedzie chwile swieci¢ | tylko wtedy
kiedy odtgczycie z obwodu baterie.
Czescig przekaznika jest cewka,
ktéra przypomina tg z transforma-
tora, i zapisuje energie tym samym
sposobem.

0 .
10002 RESISTOR

transformatora .

Swiatla }! i%

Cel: Pokazac jak dziata transformator.

Woeisnijcie i uwolnijcie przycisk wytacznika (S2) i obserwuijcie
LED diody (D1 i D2). Czerwona LED dioda (D1) sie chwile
rozéwieci, wiasnie przy wcisnieci przycisku wytagcznika
a zielona LED dioda (D2) sie chwile rozswieci jak tylko
przycisk zwolnicie, ale ani jedna z diod nie swieci w chwili,
kiedy jest przycisk wytgcznika wtgczony. Dlaczego?

Kiedy wcisniecie przycisk wytgcznika, prgd z baterii
nataduje pole magnetyczne w transformatorze (T1), ktore
zostaje niezmienne (stacjonarne), jak tylko trzymacie
przycisk wyfgcznika w dolnej pozycji. Natadowanie pola
magnetycznego spowoduje indukcje elektrycznego pradu
po drugiej stronie transformatora, jak tylko rozswieci
czerwong LED diode. Ta bedzie s$wieci¢ tak ditugo, az
ustabilizuje sie pole magnetyczne. Magnetyczne pole

wytworzone wywotanym elektrycznym prgdem z mozliwoscig
kompensacji zmian strumienia magnetycznego, ktére sag
odpowiedzialne za powstanie indukowanego pradu, tzn.
indukowany elektryczny prad wytwarza pole magnetyczne,
ktére stara sie dziata¢ przeciw zmianom, ktére indukcje
elektrycznego pragdu powodujg. Jak tylko uwolnicie przycisk
wytgcznika (odigczycie baterie od pradu) pole magnetyczne
sie wytaduje. Na poczatku transformator stara sie utrzymac
magnetyczne pole indukcji prgdu po drugiej stronie, czym
rozswieci sie zielona LED dioda. Ta bedzie $wieci¢ tak dtugo,
do kiedy rezystor (R1) nie absorbuje pozostatej energii.
Zauwazcie, ze ten projekt rézni sie od projektu z antena,
dlatego ze tu jest w transformatorze magnetyczne a nie
elektryczne potgczenie.
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Projekt numer

535 Maszynowa syrena

- Cel: Sprawdzic, jak elektromagnes moze zmieni¢ dzwiek
Z uktadu scalonego Alarm.

Wigczcie przetgcznik (S1); ustyszycie dziwny dzwiek z gtosnika (SP).
Docisnijcie przycisk wytgcznika (S2) a dzwigk zmieni sie na wysoki ton
syreny.

Ukfad scalony Alarm (U2) wytwarza nie przerywany dzwiek syreny,
ale elektromagnes (M3) deformuje syrene na niezwykty dzwiek, ktory
styszycie. Jesli dodacie do obwodu kondensator o pojemnosci 0,1uF
(C2), zaktéca dziatanie elektromagnetyczne i ponawia syrene

Dzwiek silnika

Cel: Pokazac, jak dziata silnik.

Umiesccie smigto na silniku (M1). Wcisnijcie przycisk wytgcznika
(S2) i postuchaijcie silnika. Dlaczego silnik wytwarza dzwiek?

Silnik wykorzystuje magnetyzm do przemiany elektryczne;j
energii na mechaniczny ruch obrotowy. Podczas obrotow
osi silnika dochodzi do zigczenialroztgczenia réznych grup
stykéw elektrycznych i przekazania najlepszych wiasciwosci
magnetycznych. Po zigczeniu wszystkich kontaktow dojdzie
do wytworzenia zaktécenia elektrycznego, ktére gtosnik zamieni
na dzwiek.

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie

dotykajcie $migta ani silnika.
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Projekt numer 537 Odwrocone EMF

P 3 4

Cel: Pokazac jak dziata silnik.

Napiecie, wytworzone przez obroty silnika nazywane jest Back
Electro-Motive- Force (Back EMF — Odwrocona elektro silnikowa
moc); wtasciwie chodzi o elektryczng rezystencje silnika. Tak
zwana Front Electro-Motive- Force jest mocg powodujgcg obrot
watu silnika. Obwdd, opisany w tym projekcje demonstruje,
jak z przyspieszeniem obrotow silnika rosnie odwrécony EMF
i opada elektryczny prad. Umiesécie smigto na silniku (M1)
i wigczcie przetgcznik (S1). 6V zaréwka (L2) bedzie sSwieci¢, co
oznacza, ze jest wsteczna EMF mata a prad elektryczny wielki.
Wytgczcie przetgcznik, usuncie Smigto i ponownie wigczcie
przycisk przetgcznika. Zaréwka bedzie $wieci¢ przy starcie
silnika, ale podczas jego przyspieszania stopniowo zgasnie.
Teraz jest wsteczna EMF wielka a elektroniczny prgd maty.
Badzcie ostrozni i nie dotykajcie silnika podczas obrotéw.

Odwrocone EMF(II)

Cel: Pokazac, jak silnik pobiera wiecej elektrycznego
pradu, aby przy matych obrotach osiggngc wiekszg moc.

Ostrzezenie:
Ruchome elementy. Podczas

dziatania nie dotykajcie $migta

ani silnika.

Umiesccie $migto na silniku (M1). Podtaczcie fotorezystor (RP)
za pomocg przewoddw fgczacych wedtug instrukcji na obrazku
i przytrzymajcie go w poblizu 6V zaréwki (L2), tak, aby na niego
Swiecita. Wigczcie przycisk przetgcznika (S1) i obserwujcie, jak
6V zaréwka najpierw jasno swieci, ale przy przyspieszaniu silnika
gasnie. Umieszczeniem fotorezystora (RP) w poblizu 6V zarowki lub
dalej od niej, powinniscie mie¢ mozliwos¢ regulacji predkosci silnika.
Jesli bedziecie chcieli silnik jeszcze bardziej spowolnié, zakryjcie
fotorezystor. Jesli fotorezystor trzymacie w poblizu 6V zaréwki,
tranzystor (Q2) z zarowka (L1) utrzymujg silnik w statej predkosci.

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie

dotykajcie $migta ani silnika.
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Cel: Stworzyc rézne tony za pomocg oscylatora.

Projekt numer 539 Elektroniczny dzwiek

©1 .

Zi6zcie obwadd i wigczcie przetgcznik (S1). Ustyszycie to o wysokiej
frekwencji. Wcisnijcie przycisk wytgcznika (S2), czym obnizycie
frekwencje tonu a zaréwno zwiekszycie pojemno$¢ oscylatora.
Zamiencie kondensator (C2) o pojemnosci 0,1uF na kondensator
o pojemnosci 10uF (C3, znakiem ,+“ w prawo), abyscie mogli obnizaé
frekwencje tonu.

Projekt numer 540
Elektroniczny dzwiek (ll)

Cel: Za pomocg oscylatora wytworzy¢ rozne dzwigki.

Frekwencje tonu mozecie takze zmieni¢ nastawieniem roéznych wartosci
rezystencji w oscylatorze. Zamiencie rezystor o 100KQ (R5) rezystorem
o0 10KQ (R4) i umiesccie kondensator o pojemnosci 0,1uF (C2) z powrotem
do obwodu na pierwotne miejsce.

Latarnia

Cel: Wytworzy¢ migajgce Swiatto.

Ztézcie obwod i wigczcie przetgcznik (S1). LED dioda (D1)
Bedzie Swieci¢ raz na sekunde.
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Projekt numer 542 Diodowy cud

Cel: Nauczyc sie wiecej o diodach.

4 5 7 8 9

Zakryjcie ogniwo stoneczne (B2) i wigczcie przetgcznik (S1); LED diody

Beda swieci¢ stabo lub wcale (zalezy to od baterii). Zaswieccie na ogniwo
stoneczne jasnym $wiatem; czerwona LED dioda (D1) | zielona LED
dioda (D2) bedg jasno swieci¢, jednoczesnie z jednym z 7 segmentow
wyswietlacza (D7).

Ten obwdd pokazuje, jak duzej ilosci napiecia potrzeba do roz§wiecenia
kilu diod, potgczonych szeregowo. Dlatego ze tranzystory (Q1 i Q2)
tutaj petnig funkcje diod, jest w tym obwodzie wtasciwie razem 6 diod
(D1, D2, D3 D7, Q1 i Q2). Ladowanie z baterii (B1) samo w sobie nie
jest wystarczajgce dla jednoczes$nie podigczonych wszystkich diod,
ale dodatkowe napiecie wytworzone ogniwem stonecznym, do ich
uruchomienia wystarczy. Teraz wcisnijcie przycisk wytacznika (S2)
a dioda D7 wys$wietli cyfre ,0” , ktdra oczywiscie wkrotce zgasnie, kiedy
Swiatto padajgce na ogniwo stoneczne, nie bedzie za bardzo intensywne.
Jesli bedzie przycisk wytgczony, caty prad bedzie przechodzit diodg D7
do segmentu B i rozéwieci go. Jesli bedzie przycisk S2 wigczony, prad
z diody D7 rozdzieli sie na kilka segmentow.

Projekt numer 543 Skala mierzenia

3 5 = === 8

Cel: Pokazac roznice miedzy niskg a wysokg skalg
mierzenia pradu elektrycznego.

Ustawcie na mierniku (M2) skale mierzenia na niskg wartos¢ = LOW
(lub 10mA), wylgczcie przetgcznik (S1) i odkreccie 2,5V zaréwke (L1).
Miernik powinien pokazywac¢ mniej wiecej wartos¢ 2, poniewaz rezystor
o 100KQ(R5) utrzymuje prad na niskiej wartosci. Wynik zalezny bedzie
od jakosci i pojemnosci baterii. Wkreccie 2,5V zaréwke, czym dodacie
do obwodu rezystor o 10KQ (R4), teraz miernik pokazuje warto$¢
okoto10. Zmiehcie nastawienie skali mierzenia na wysokg wartos¢
= HIGH (lub 1A). Teraz witgczcie przetgcznik, czym do obwodu dodacie
rezystor o 100Q. Miernik pokaze warto$¢ nad zerem. Teraz wcisnijcie
przycisk wytgcznika (S2), czym do obwodu dodacie gtosnik (SP).
Urzgdzenie mierzace pokaze warto$¢ okoto 5, poniewaz gtosnik ma
rezystencje jedynie 8Q.
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Projekt numer 544

1

2

3 - 5

\

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie

dotykajcie $migta ani silnika.

Prad silnika

Cel: Zmierzy¢ prad silnika.

Ustawcie skale mierzenia miernika (M2) na wysokg wartos¢ = HIGH (lub 1A) i umie$ccie $migto
na silniku (M1). Wcisnijcie przycisk wytgcznika (S2), miernik namierzy bardzo wysoki prad, poniewaz
obracanie $migta zuzyje wielkg ilo$¢ energii. Usuncie $migto i wcisnijcie przycisk wytgcznika. Miernik
namierzy nizszg warto$¢, poniewaz obracajacy silnik bez $migta zuzyje mniej energii.

Projekt numer 545
Prad w 2,5V zaréwce

Cel: Zmierzyc¢ prad w 2,5V zardéwce.

Uzyjcie obwod, opisany w projekcie numer 544, ale silnik zastapcie 2,5V zaréwka (L1). Zmierzcie
ilo$¢ pradu z nastawieniem wartosci HIGH (lub 1A) na urzadzeniu mierzgcym.

Projekt numer 546
Prad w 6V zarowce

Cel: Zmierzyc prgad w 6V zaréwce.

Uzyjcie obwod opisany w projekcie numer 544, ale silnik zastgpcie 6V zaréwka (L2). Ustawcie skale mierzenia
na mierniku (M2) na wysokag warto$¢ = HIGH (lub 1A). Poréwnajcie jasnos$¢ $wiatta zaréwki i réznice na mierniku

z poprzednim projektem, gdzie byta uzyta 2.5V zaréwka (L1).
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Projekt numer 547

Q

[\
L'L —

Mieszane obwody zaréwek

Cel: Zmierzy¢ prad, ktory przechodzi przez zarowki.

Na mierniku (M2) uzyjcie ustawienia HIGH (lub 1A) i wigczcie przycisk
przetgcznika (S1). Obie zaréwki sg wigczone a miernik mierzy prad.

Teraz witgczcie przycisk wytgcznika (S2), czym ominiecie 2,5V zaréwke
(L1). 6V zaréwka (L2) sSwieci teraz jasniejszym Swiattem a miernik
namierzy wiekszy prad.




m

Projekt nu

1 2 3 4

mer 548

1

Akumulator

Cel: Pokazac, jak kondensator moze petnic funkcje
akumulatora.

Na mierniku (M2) ustawcie skale mierzenia na niskg wartos¢ =LOW (lub
10mA) i wylgczcie przetgcznik (S1). Pomachajcie rekg nad ogniwem
stonecznym (B2), czym ograniczycie ilos¢ swiatta, ktéra bedzie na nie
padaé, zmieniajgc jednocze$nie ilos¢ pradu, ktérg miernik zanotuje.
Jesli zakryjecie ogniwo, prad natychmiast spadnie na zerowg wartosc

Teraz wigczcie przycisk przetgcznika i ponownie obserwujcie miernik
réwnoczesnie machajgc rekg nad ogniwem stonecznym.

Kiedy nie pozwolicie swieci¢ swiattu na ogniwo, zmierzona wartos¢
powoli opadnie. Kondensator o pojemnosci 470uF (C5) sie teraz
zachowuje jak akumulator. Przechowuje prad, ktéry przechodzi
do miernika, kiedy cos$ (na przyktad chmury) zakryje Swiatto,Swiecgce
na ogniwo stoneczne, ktore zasila obwdd.

Bateria stoneczna

Cel: Zapoznac sie ze stonecznym zasilaniem.

Umiesécie obwdd w poblizu réznych rodzajow zrédet Swiatta
i wcisnijcie przycisk wytgcznika (S2). Jesli swiatto bedzie wystarczajgco
intensywne, rozswieci sie potem

LED dioda (D1). Sprawdzcie, ktére rodzaje zrodet swiatta powodujg
najbardziej intensywne Swiatlo diody. Ogniwa stoneczne funkcjonujg
najlepiej podczas jasnych promieni stonca, ale sSwiatto Zarowki
(uzywane w domowych lampach) skutkuje takze bardzo dobrze.
Btyskowe $wiatta (lampy sufitowe w biurach i szkotach) nie dziatajg tak
dobrze jak ogniwa stoneczne. Mimo to napiecie wytwarzane ogniwem
stonecznym, podobnie jak bateria o wartosci 3V i nie moze zastgpic¢
takiej ilosci pradu. Jesli zastgpicie LED diode 2,5V zaréwka (L1), ta nie
bedzie Swieci¢, poniewaz zaréwka potrzebuje wiekszej ilosci prgdu.
Ogniwo stoneczne (B2) wyprodukowane jest z silikonowych krysztatéw.
Pobiera energie ze stonca do wytworzenia pradu elektrycznego.
Ogniwa stoneczne produkujg elektryke, ktéra wytrzyma tak dtugo,
do kiedy bedzie Swieci¢ stonce. Nie zanieczyszczajg srodowiska

i nigdy sie nie wyczerpuja.
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Projekt numer 550 Stoneczne sterowanie

3 4 5 £ 7 o

Cel: Zapoznac sie ze stonecznym zasilaniem.

Ztozcie obwad i wigczcie przetgcznik (S1). Kiedy na ogniwo stoneczne
pada stoneczne s$wiatto (B2), LED dioda (D1) i zaréwka (L1) sie
zaswiecg. Ten obwdd wykorzystuje ogniwo stoneczne do zaswiecenia
LED diody i do sterowania zaréwkg. Ogniwo stoneczne nie produkuje
wystarczajgco duzej iloSci energii do zaswiecenia zaréwki. Mozecie
zarowke zastgpi¢ silnikiem (M1, znakiem ,+“ w goére) i Smigtem;
silnik sie bedzie obracac, kiedy na ogniwo stoneczne bedzie Swiecic
wystarczajgca ilo$¢ swiatta.

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie
dotykajcie $Smigta ani silnika.

Projekt numer 551 Stoneczny miernik rezystenciji

Cel: Ustali¢ wielko$¢ rezystencji w elementach.

Umiesccie obwod na jasnym swietle i ustawcie warto$¢ rezystora (RV) tak, aby

miernik (M2) pokazat wartos¢ ,10“ przy ustawieniu skali mierzenia na LOW
(lub 10mA). Teraz zastgpcie trzy-stykowy przewodd miedzy punktami Ai B inng
czescig, na przyktad rezystorem, kondensatorem, silnikiem, fotorezystorem
lub Zzaréwka. Kondensatory o pojemnosci 100uF (C4) lub 470uF (C5) osiagng
na mierniku wysokie warto$ci, ktére powoli opadng do zera. Mozecie takze

uzy¢ wtyczki z dwiema sprezynami (?1) i umiesci¢ swe wiasne czesci na prébe
pomigdzy jej sprezyny.

Projekt numer 552
Stoneczny diodowy tester

Cel: Zapoznac sie z stonecznym zasilaniem.

Uzyjcie ten sam obwdd co w poprzednim projekcie, aby wyprobowac
czerwong i zielong diode (D1 i D2) i diode (D3). Dioda D3 osiggnie
na mierniku wyzsze wartosci niz pozostate dwie LED diody i wszystkie
trzy zablokujg pragd w jednym kierunku.




A

Projekt numer 553

Stoneczny NPN

tranzystorowy tester

Cel: Wyprobowac¢ NPN tranzystor.

Ten obwdd jest taki sam, jak ten ktéry opisujemy w projekcie
551, teraz jednak wyprobujemy NPN tranzystor (Q2). Miernik
namierzy wartos¢, jesli wytgczniki (S1 i S2) nie sg wigczone
Rezystor (RV) reguluje wiec ilos¢ pradu. Jesli jest ustawienie
Swiatta i rezystora (RV) takie same, jak w projekcie numer 552
- z diodg (D3), potem wartos¢ namierzona na mierniku (M2),
bedzie w tym obwodzie z tranzystorem wieksza. NPN tranzystor
mozecie zastgpi¢ SCR (Q3), ktéry dziata w tym obwodzie tak
samo.

Stoneczny PNP
tranzystorowy tester

Cel: Wyprobowac PNP tranzystor.

Ten obwdd jest zgodny z obwodem w projekcie 551, ale teraz bedziemy
testowa¢ PNP tranzystor (Q1). Jesli wytgczniki (S1 i S2) beda
wytgczone, miernik (M2) namierzy zerowg wartos$¢ a rezystor (RV)
ograniczy ilo$¢ pradu. Kiedy jest nastawienie Swiatta i rezystora (RV)
takie same jak w projekcie numer 552 z diodg (D3), potem wartos¢,
zmierzona na mierniku (M2), bedzie w tym obwodzie z tranzystorem
wyzsza.
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Projekt numer 555 Ogniwo stoneczne
2 3 4 5 & 7 8 3 1 kontra bateria

Cel: Poréwnac napiecie ogniwa stonecznego z zasilaniem
baterii.

™

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg wartos¢
= LOW (lub 10mA). Wigczcie przycisk wytgcznika (S2)
a rezystor (RV) ustawcie tak, zeby byta na mierniku osiggnieta
wartos¢ ,5“. Potem wylgcznik uwolnijcie. Teraz wigczcie
przetgcznik (S1) i zmiencie intensywnos¢ swiatta, Swiecgcego
na ogniwo stoneczne (B2). Poniewaz napiecie z baterii (B1)
wynosi 3V, bedzie napiecie ogniwa stonecznego wyzsze niz
3V w przypadku, ze miernik namierzy wartos¢ wyzszg niz 5"
Jesli napiecie ogniwa stonecznego jest wyzsze a wy uzyjecie
akumulatora (B1), potem wigczajgc oba wytgczniki jednoczesnie
dojdzie do zasilenia baterii ogniwem stonecznym.

Projekt numer 556 Ogniwo stoneczne

6 7T 8 3w kontra bateria (Il)

4

Cel: Poréwnac napiecie ogniwa stonecznego z napieciem
baterii.

M2

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg wartosc
= LOW (lub 10mA). Wiaczcie przetgcznik (S1) i zmiencie
jasnos¢ Swiatta, ktére pada na ogniwo stoneczne (B2). Jesli
miernik osiggnie wartos¢ zero, potem jest napiecie baterii
wyzsze niz napiecie wytworzone ogniwem stonecznym. Kiedy
miernik namierzy wartoS¢ wyzszg niz zero, jest napiecie ogniwa
stonecznego wyzsze. Jesli sg to akumulatory, potem je ogniwo
stoneczne nataduje az do zgodnej wartosci napiecia.




Projekt numer 557 Stoneczna muzyka

- J L ! e S 10

Cel: Uzyc¢ energie stoneczng do wytworzenia muzyki.

Ustawcie skale mierzenia na miernik (M2) na niskg wartos¢
= LOW (lub 10mA). Wytaczcie przycisk przetacznika (S1)
a upewnicie sie, ze na ogniwo stoneczne $wieci wystarczajgca
ilos¢ Swiatta, wiec miernik wskazuje wartos¢ 7 lub wyzszg.
Teraz wigczcie przycisk wytgcznika i postuchajcie muzyki. Jesli
sie wytgczy, klasnijcie rekoma i mozecie znow kontynuowac.
Miernik mierzy, czy moze ogniwo stoneczne zaopatrzy¢ obwaod
w prad tak, by uruchomit uktad scalony Muzyka (U1).

umer 558 Stoneczne mieszane dzwieki

Projekt n

Cel: Uzy¢ energii stonecznej do wytworzenia dzwieku.

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg wartos¢ =
LOW (lub 10mA). Wytaczcie przetgcznik (S1) i upewnijcie sie, ze
na ogniwo stoneczne $wieci wystarczajgca ilos¢ Swiatta tak, aby
miernik wskazat wartos¢ , 9“ lub wyzszg. Teraz wigczcie przycisk
wytgcznika i postuchajcie dzwiekéw z uktadu scalonego Alarm (U2)
i z uktadu scalonego Kosmiczna bitwa (U3). Pomachajcie rekg nad
fotorezystorem (RP), abyscie zmienili dzwieki. Miernik stuzy do tego,
aby$my ustalili, czy moze ogniwo stoneczne wytworzy¢ wystarczajgcg
ilos¢ pragdu do zasilenia uktadow scalonych Alarm i Kosmiczna bitwa.
Ten obwod bedzie potrzebowat wiecej swiatta niz w projekcie numer
557, poniewaz tu sg uzyte dwa uktady scalone.
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Stoneczny budzik

Cel: Uzy¢ energie stoneczng do wytworzenia dzwieku
Alarmu.

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg wartosc
= LOW (lub 10mA). Wytaczcie przetgcznik (S1) i pozwdlcie
na ogniwo stoneczne (B2) sSwiecito jasne swiatlo tak, aby
miernik wskazat wartos¢ ,10“ lub wyzszg. Teraz wigczcie
przycisk wytgcznika i postuchajcie dzwieku. Miernik zmierzy, czy
moze ogniwo stoneczne wytworzy¢ wystarczajgca ilos¢ energii
do wigczenia uktadu scalonego Alarm (U2). Niektére rodzaje
promieniowania stonecznego majg lepsze dziatanie, ale jasne
promienie storica sg najlepsze.

3

Projekt numer 560 Ulepszony stoneczny alarm

| Cel: Uzy¢ promieni stonecznych do wytworzenia dzwieku
budzika.

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg wartos¢ = LOW
(lub 10mA). Wytgczcie przetacznik (S1) i Swieccie na ogniwo stoneczne
(B2) wystarczajgcg ilos¢ swiatta, zeby miernik wskazat wartos¢, 8 lub
wyzszg. Teraz wigczcie przycisk wytgcznika i postuchajcie powstaty
dzwiek. W tym obwodzie uzyliSmy transformatora (T1), przez co
prad elektryczny dostat sie do gtosnika (SP), ktory zdolny jest dziata¢
z mniejszg iloscig energii z ogniwa stonecznego. Pordéwnajcie, ile
Swiatta potrzeba w projekcie numer 559, ktérego elementem nie jest
transformator. Dzwiek z uktadu scalonego Alarm (U2) mozecie zmieni¢
za pomocg identycznych wariantow, ktére opisane sg w projektach
61-65.




Projekt numer 561 Stoneczny alarm w obwodach
' s o T 8 oms z fotorezystorem

Cel: Uzyc¢ Swiatta stonecznego do wytworzenia dzwieku
budzika.

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg warto$¢ =
LOW (lub 10mA). Wyilgczcie przetgcznik (S1) i zapewnijcie, aby
na ogniwo stoneczne swiecita wystarczajgca ilos¢ swiatta (B2) tak, aby
miernik wskazat wartos¢ ,6“ lub wyzszg. Teraz wigczcie przetacznik
i postuchajcie dzwieku budzika. Zakryjcie fotorezystor (RP); budzik
ucichnie.

Piszczacy chip (WC), potrzebuje mniejszg ilos¢ energii do wytworzenia
dzwieku niz gtosnik (SP), wiec ten obwdd moze dziataé z mniejszg
E : : f : : iloscig Swiatta, Swiecgcego na ogniwo stoneczne niz w projektach numer
559 i 560. Dzwiek w obwodach z gtosnikiem jest jednak gtosniejszy
i czystszy. Dzwiek w uktadzie scalonym Alarm (U2) mozecie zmieni¢
za pomocg réznych wariantéw, opisanych w projektach 61 — 65.

3 4

Projekt numer 562 Stoneczna kosmiczna bitwa

Cel: Uzyc¢ Swiatta stonecznego do wytworzenia dzwiekow
kosmicznej bitwy.

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg wartos¢ = LOW
(lub 10mA). Wytgczcie przetacznik (S1) i zapewnijcie, aby na ogniwo
stoneczne (B2) Swiecita wystarczajgca ilos¢ swiatta tak, aby miernik
wskazat wartos¢ ,8“ lub wyzszg. Teraz wigczcie przycisk przetgcznika
i postuchajcie powstatego dzwieku kosmicznej bitwy.
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Projekt numer 563 Stoneczny mieszany obwod
T T T I N SR I - B Muzyka i Alarm

Cel: Uzyc Swiatta stonecznego do wytworzenia kombinacji
dzwiekow.

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg wartos¢
= LOW (lub 10mA). Wytaczcie przetacznik (S1) i upewnijcie sie, ze
na ogniwo stoneczne (B2) swieci wystarczajgca ilos¢ swiatta tak, aby
miernik wskazat wartos¢ ,8 lub wyzszg. Teraz wigczcie przetgcznik
i postuchajcie muzyki. Miernik uzywamy tutaj do ustalenia, czy
moze ogniwo stoneczne zapewni¢ wystarczajgcy przeptyw prgdu
do funkcjonowania Uktadéw scalonych (U1 i U2).

PrOjekt numer 564 Stoneczny mieszany obwéod Muzyka i Kosmiczna bitwa

Cel: Uzyc¢ Swiatta stonecznego do wytworzenia kombinacji
dzwigkow.

Ustawcie warto$¢ mierzenia na mierniku (M2) na niskg warto$¢ = LOW (lub
10mA). Wytgczcie przetgcznik (S1) i zapewnijcie, aby na ogniwo stoneczne
(B2) swieci wystarczajgca ilos¢ swiatta tak, aby miernik wskazywat wartos¢ ,8“
lub wyzszg. Teraz wylgczcie przycisk wytgcznika i postuchajcie muzyki.

Projekt numer 565

Stoneczny mieszany obwod Muzyka i Kosmiczna bitwa (ll)

Cel: Uzy¢ Swiatta stonecznego do wytworzenia kombinacji
dzwiekow.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 564, ale gtosnik (SP) zastgpcie piszczacym
chipem. (WC). Swiatlo, ktére $wieci na ogniwo stoneczne (B2) nie musi byé tak
intensywne, aby obwod dziatat. Ten obwdd mozemy takze zmienic tak, ze zamiast uktadu
scalonego Muzyka (U1) uzyjecie uktadu scalonego Alarm (U2).




Cel: Uzyc¢ $wiatta stonecznego do zmiennego rozswiecania $wiatet.

Projekt numer 566 Stoneczne okresowe swiatta

'2'

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg wartos¢ = LOW (lub
10mA). Wytaczcie przetacznik (S1) i zapewnijcie, aby na ogniwo stoneczne
(B2) swiecita wystarczajgca ilos¢ Swiatta, tak aby miernik wskazat wartos¢
,9“ lub wyzszg. Teraz wigczcie przetgcznik a LED diody (D1 i D2). Sie bedg
przemiennie wigczac i wytgczac.

Projekt numer 567
Stoneczne okresowe swiatta (ll)

Cel: Uzyc¢ $wiatta stonecznego do przemiennego roz$wiecania.

Uzyjcie obwod, opisany w projekcie numer 566, ale usuncie trzy-stykowy
przewdd, ktory jest umieszczony miedzy uktadami scalonymi Muzyka (U1)
i Alarm (U2), (umieszczenie na podstawowej wktadce C2-C4) a miedzy ukfad
scalony Muzyka a rezystor o 100Q (R1), dodajcie dwu-stykowy przewdd
(podstawowa wkiadka B4-C4). Ten obwdd dziata¢ bedzie w ten sam sposab,
lecz zmienianie LED diod bedzie inne.

Projekt numer 568 Stoneczny AM radio odbiornik

Cel: Uzyc Swiatta stonecznego do zasilania radio
odbiornika AM.

Do tego obwodu bedziecie potrzebowa¢ AM radio. Umiesécie je
w poblizu obwodu i ustawcie frekwencje, na ktérej nie nadaje zadna
stacja. Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg warto$¢
=LOW (lub 10mA). Wytaczcie przycisk przetgcznika (S1) i zapewnijcie,
aby na ogniwo stoneczne (B2) Swiecita wystarczajgca ilos¢ swiatta tak,
aby miernik wskazat wartos¢ ,9 lub wyzszg. Wiaczcie przetgcznik
i ustawcie kondensator (CV) tak, aby z radia rozbrzmiewat jak najlepszy
dzwiek. Zakryjcie fotorezystor (RP), czym zmienicie dzwiek.
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Stabo swiecacy generator
dzwieku

Cel: Ztozy¢ obwod oscylacyjny, zasilany Swiattem
stonecznym.

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg wartos¢ =
LOW (lub 10mA). Wyltgczcie przetacznik (S1) i zapewnijcie aby
na ogniwo stoneczne (B2) Swiecita wystarczajgca ilo$¢ Swiatta,
by miernik wskazywat przynajmniej wartos¢ ,5% lecz mniej niz
,10%.

Wiagczcie przetgcznik a ustyszycie piskliwy dzwiek. Manipulujcie
iloscig swiatta Swiecgcego na ogniwo stoneczne a zmienicie w
ten sposob frekwencje dzwieku. Uzyjcie jasnego Swiatta, albo
wy przypadku, kiedy nie ustyszycie zadnego dzwieku, czesciowo
zakryjcie ogniwo stoneczne.

Cel: Ztozy¢ obwod oscylacyjny, zasilany Swiattem stonecznym.
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Projekt numer 570

Stabo swiecacy generator

dzwieku (Il)

Projekt numer 571

bedzie pracowaé w ten sam sposéb.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer
569, ale piszczacy chip (WC) zastgpcie
kondensatorem o pojemnosci 0,1uF (C2),
czym obnizycie frekwencje dzwieku. Obwdd

Stabo swiecacy generator
dzwieku (lll)

Cel: Ztozy¢ obwod oscylacyjny, zasilany Swiattem stonecznym.

Uzyjcie obwdd opisany w projekcie
569, ale piszczacy chip zastgpcie
kondensatorem o pojemnosci 10uF (C3,
znak ,+“w prawo), aby obnizy¢ frekwencje
dzwieku. Obwod bedzie pracowac w ten
sam sposob, powstaty dzwiek jednak nie
bedzie piskliwy, lecz bedzie to cykanie.




Stoneczny oscylator

Cel: Ztozy¢ obwod oscylacyjny, zasilany stonecznym Swiattem.

Nastawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg warto$¢ = LOW
(lub 10mA). Wytgczcie przetacznik (S1) i zapewnijcie, aby na ogniwo
stoneczne (B2) padato tyle Swiatta, aby miernik wskazat warto$c¢ ,,8“ lub
wyzszg. Teraz wigczcie przetgcznik i ustawcie wartos¢ rezystora (RV).
Ustyszycie stukajgcy dzwiek, podobny do odgtosu deszczu lub dzwiek
piszczgcy, wedtug tego ile Swiatta $wieci na ogniwo stoneczne.

Projekt numer 573
Stoneczny oscylator (ll)

Cel: Ztozy¢ obwdd oscylacyjny, zasilany Swiattem stonecznym.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 572, ale kondensator
o pojemnosci10uF (C3) zastgpcie kondensatorami o pojemnosci 0,02uF lub
0,1uF (C1 i C2). Dzieki temu ton dzwieku sie znacznie zwigekszy na niemal
piszczacy.

SCR zaréwka z dziennym
Swiattem

Cel: Nauczyc¢ sie zasady SCR.

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg warto$¢= LOW
(lub 10mA). Zapewnijcie, aby na ogniwo stoneczne (B2) padata
wystarczajgca ilos¢ Swiatta tak, aby miernik wskazywat wartos¢ ,3"
i wiecej. Wigczcie przetagcznik (S1), zarowka (L1) zostanie wytgczona.
Wocisnijcie przycisk wytacznika (S2) a SCR (Q3) wigczy zaréwke
i utrzyma jg wigczong. Aby jg wylgczy¢, musicie wytgczy¢ przetgcznik.
SCR jest sterowang diodg. Umozliwia przejscie prgdu w jednym
kierunku i posiada kontroler. Ten jest w tym obwodzie potgczony
z przyciskiem i ogniwem stonecznym, wigec nie mozecie go wigczyc,
kiedy jestescie w ciemnym otoczeniu.
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Projekt numer 575 Stoneczny ptasi spiew

1 2 4

n

Cel: Ztozy¢ obwod oscylacyjny, zasilany Swiattem
stonecznym.

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg wartos¢ = LOW
(lub 10mA). Wytaczcie przetgcznik (S1) i zapewnijcie, aby na ogniwo
stoneczne (B1) Swiecita wystarczajgca ilos¢ swiatta tak, aby miernik
wskazywat wartos¢ ,9“ i wieksza.

Teraz wigczcie przycisk przetgcznika i odstuchajcie powstaty dzwiek.
Obwadd przemiencie tak, ze zamiast kondensatora o pojemnosci 100uF
(C4) uzyjecie kondensator o pojemnosci (C3) lu zastgpicie gtosnik (SP)
piszczagcym chipem (WC).

Projekt numer 576 Stoneczny ptasi spiew (ll)

3

Cel: Ztozy¢ obwod oscylacyjny, zasilany Swiattem
stonecznym.

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg wartos¢ = LOW
(lub 10mA). Wyltgczcie przetacznik (S1) i zapewnijcie, aby na ogniwo
stoneczne (B1) $wiecita wystarczajgca ilos$¢ Swiatta tak, aby miernik
wskazywat wartos¢ ,9“ i wieksza.

Teraz wigczcie przycisk przetgcznika i odstuchajcie powstaty dzwiek.
Do obwodu w celu zmiany umiesécie piszczacy chip (WC) nad
kondensatorem o pojemnosci 0,02uF (C1) lub umocujcie go miedzy
punkty Ai B, i usuncie gtosnik. (SP).
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SCR dzwiek bomby stonecznej

] 5 6 / -] o

Projekt numer 577

Cel: Nauczyc¢ sie zasady SCR.

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg wartos¢ = LOW
(lub 10mA). Wytgczcie przetacznik (S1) i zapewnijcie, aby na ogniwo
stoneczne (B2) Swiecita wystarczajgca ilo$¢ swiatta, tak aby miernik
wskazywat wartos¢ ,8“ lub wyzszg. Wiaczcie przetgcznik; nic sie nie
stanie. Wcisnijcie przycisk wytgcznika (S2) a ustyszycie wybuch, ktory
bedzie brzmiat az do wytgczenia przetgcznika.

Swiecace laserowe LED

diody z dzwiekiem

Cel: Ztozyc¢ laserowy obwod.

Jesli wcisniecie przycisk wytgcznika (S2), uktad scalony (U2) bedzie
brzmiat jak bron laserowa. Czerwona LED dioda (D1) i zielona LED
dioda (D2) bedg swieci¢ i symulowaé wybuch swietlny. Stukaniem w
przycisk przetgcznika mozemy osiggngc¢ dtugie lub krétkie powtarzajgce
sie laserowe wybuchy.
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Projekt numer 579 U2 z tranzystorowym
AT RO wzmachiaczem

Cel: Kombinacja U2 i wzmacniacza.
B

Wiaczcie przetgcznik (S1), z gtosnika (SP) zabrzmi dzwiek
adiody LED (D1 i D2) sie rozswieca. Wyjsciowe pulsy z U2 beda
szybko wtgczac i wytgczac tranzystor (Q2). Przy podtgczeniu
tranzystora sie gtosnik podigczy do ziemi i zacznie nim
przebiega¢ prad. Przebiegajacy prad tworzy dzwiek. LED diody
wskazujg pulsujgcy sygnat z U2, ktéry wigcza i wytgcza Q2.

M

Projekt numer 580 Projekt numer 581

U2 z tranzystorowym U2 z tranzystorowym
wzmachniaczem (ll) wzmacniaczem (lll)
Cel: Kombinacja U2 i wzmacniacza. Cel: Kombinacja U1 i wzmacniacza.
Uzyjcie obwod z projektu 579, ale usuncie Uzyjcie obwdd z projektu 579. Ale U2
diode (D3), aby wytworzy¢ inny dzwiek. zastgpcie U1. Obwdd bedzie teraz
odtwarza¢ muzyke.
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Projekt nume

b @1 s - o

r 582 Gtosne dzwigeki

Cel: Wytworzy¢ brzmigcy obwadd.

An 00

(o)

Wigczcie przetgcznik (S1) i ustyszycie dzwiek z gtosnika (SP).
Podtaczcie przewdd fgczacy punktu A do punktu B; zaréwka (L2)
Swieci a ton sie zmieni.

Projekt

1 z; - 2-.

numer 583 Miernik z dzwiekiem

Cel: Widziec i styszec wyjscie z uktadu scalonego
Kosmiczna bitwa.

=)

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg wartos¢ =LOW
(lub 10mA). W tym projekcie zobaczycie i ustyszycie wyjscie z uktadu
scalonego kosmiczna bitwa (U3). Uktad scalony wzmacniacz (U4)
wzmocni sygnat z U3, czym wigczy piszczacy chip (WC) i miernik.
Wigczcie przetacznik (S1) Wskazdéwka miernika sie wychyli ponownie
do przodu, LED dioda (D1) swieci a piszczacy chip piszczy. Piszczacy
chip zastgpcie gtosnikiem (SP); dzwiek bedzie gtosniejszy. Zauwazcie,
ze wskazowka miernika sie teraz jedynie lekko wychyli.

Niemal caty sygnat teraz przechodzi przez gto$nik, poniewaz ma on
matg rezystencje.
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Projekt numer 584 Dzwiek silnika za pomoca
transformatora

Cel: Stworzyc¢ dzwigekowy obwdd.

(=]
'

th
L

=

Wigczcie przetgcznik (S1) a potem szybko wigczajcie i wytgczajcie
przetgcznik (S2). To spowoduje, ze pole magnetyczne sie rozszerzy
a potem sie zmniejszy w transformatorze (T1) Wytworzone niskie
napiecie jest potem wzmocnione w ukfadzie scalonym Wzmacniacz
(U4) a gtosnik (SP) wydaje dzwiek. Zastgpcie wytgcznik (S2) silnikiem
(M1), (pozostawcie wylgczone sSmigto) a ustyszycie, jak sie silnik
obraca. Abyscie dzwigk styszeli lepiej, podtgczcie gtosnik do obwodu
za pomocg czerwonych i czarnych przewodoéw taczgcych (zamiast
dwu-stykowego przewodu) i trzymajcie go blisko ucha.

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie
dotykajcie Smigta ani silnika.

Dzwiek silnika z LED dioda

Cel: Stworzy¢ dzwiekowy obwod.

W tym projekcie bedzie piszczgcy chip (WC) i LED diody zasila¢ silnikiem
(M1) i transformatorem (T1). Wigczcie przetacznik (S1) Silnik zacznie sie
obraca¢ a czerwona LED dioda (D1) sie roz$wieci. Teraz wcisnijcie przycisk
wylgcznika (S2) a napiecie, wytworzone w transformatorze sie teraz przesunie
do piszczacego chipa i do zielonej LED diody (D2). Piszczacy chip bedzie
brzmiat i jednoczesnie bedzie swiecic zielona LED dioda.

Projekt numer 586
Dzwiek silnika z LED dioda (ll)

Cel: Stworzyc dzwiekowy obwod.

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie Zamiencie obwdd z projektu numer 585 tak, ze 6v zaréwke (L2) zastgpicie
dotykajcie $migta ani silnika. gtos$nikiem (SP) Gtosnik (SP) bedzie teraz takze wytwarzat dzwigk.




Projekt numer 587 Staty i przemienny prad

Cel: Uzyc¢ staty i przemienny prad.

Ten obwdd wytwarza przemienny i staty prad. Wecisnijcie
kilkukrotnie przycisk wytgcznika (S2); LED diody bedg
sie przemiennie rozswieca¢ i gasngC. Poprzez wigczanie
i wyfgczanie wytacznika dochodzi do tego, ze magnetyczne
pole w transformatorze (T1) nasila si¢ (zielona LED dioda — D2
Swieci) i opada (czerwona LED dioda $wieci) a prad ptynie w obu
kierunkach. Przytrzymaijcie przycisk wytgcznika, czerwona LED
dioda bedzie migac¢ a gtosnik brzmiat, poniewaz poprzez obroty
silnika zmienita sie iloS¢ przeptywajgcego elektrycznego pradu.

Generator hatasu

Cel: Wytworzy¢ dzwiekowy obwaod.

Wigczcie przetacznik (S1) a przekaznik (S3) wytworzy brzeczacy
dzwiek. Zwiekszcie napiecie w przekazniku wcisnieciem przycisku
wytgcznika (S2). Ton bedzie teraz wyzszy, poniewaz styki przekaznika
sie roztgczajg i ztaczajg szybciej.
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Projekt numer 589 Zmienne napiecie

Cel: Uzy¢ zmiennego napiecia.

Wigczcie przetacznik (S1). LED diody (D1 i D2) migajg tak szybko, ze
wydaje sie jakby stale Swiecity a gtosnik (SP) brzmi. Podobnie jak w
innych projektach, szybko sie fgczg i roztgczajg styki przekaznika (S3).
To powoduje nasilenie pola magnetycznego w transformatorze (T1)
i jego ostabienie i wytworzenie zmiennego napiecia, ktére rozswieci
LED diody.

Zmienne napiecie (ll)

Cel: Uzy¢ zmiennego napigcia.

Obwodd w projekcie numer 589 mozecie zmieni¢ tak, ze dodacie przycisk
wytgcznika (S2) i dwie zaréwki (L1 i L2). Jesli jest przetgcznik (S1) wtgczony,
przekaznik (S3) brzmi a zaréwki i LED diody (D1 i D2) migaja. Wcisnieciem
przycisku sterownika sie zwierajg zaréwka i gtosnik.




Projekt numer 591

Zmienne napiecie (lll)

Cel: Uzy¢ zmiennego napigcia.

Ten projekt jest podobny do projektu numer 589. Jesli przetgcznik (S1)
jest wigczony, przekaznik (S3) brzmi a zaréwki (L1 i L2) i LED diody
(D1 i D2) migajg. Kiedy wiaczycie przycisk wytgcznika (S2), bedzie
gtosnik (SP) wytwarzat dzwiek.

Generator hatasu (ll)

Cel: Wytworzy¢ dzwiekowy obwad.

Wigczcie przetgcznik (S1) a przekaznik (S3) wytworzy brzeczacy dzwiek.
Podniescie napiecie w przekazniku wcisnieciem przycisku wytgcznika (S2).
Ton sie zmieni, poniewaz styki przekaznika szybko sie ztgczajg i roztgczaja.

n Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie

dotykajcie $migta ani silnika.

A Ostrzezenie: Nie nachylajcie sie nad silnikiem.




Projekt numer 593 Generator hatasu (lll)

Cel: Wytworzy¢ dzwiekowy obwod.

Wigczcie przetacznik (S1) a gtosnik (SP) bedzie przypominat obroty
silnika i budzik byt wigczony. Styki przekaznika (S3) szybko zlgczajg
i roztgczajg podtgczenie baterii do obwodu, wiec dzwiek z uktadu
scalonego jest odmienny.

Pulsujacy silnik

Cel: Wytworzyc¢ pulsujgcy obwod z silnikiem.

Wigczcie przetgcznik (S1); teraz macie obwdd z pulsujgcym silnikiem
i LED diodami. Zastgpcie miernik (M2) kondensatorem o pojemnosci
470uF (C5, znak ,+* w prawo), zmienicie tak szybko$¢ migania LED
diod (D1 i D2).

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie

dotykajcie $migta ani silnika.




Projekt numer 595

Projekt numer 597
Generator
hatasu (VI)

Cel: Wytworzy¢ dzwiekowy
obwod.

Projekt numer 598

Generator
hatasu (VII)

Cel: Wytworzy¢ dzwigkowy
obwod.

Generator hatasu (IV)

Cel: Wytworzy¢ dzwiekowy
obwad.

Projekt numer 596

W tym projekcie zobaczycie
i ustyszycie wyjscie z ukfadu
scalonego Budzik (U2).

Wigczcie przetacznik (S1), LED
diody (D1 i D2) bedg migac,
gtosnik (SP) i sprawdzcie co
sie stanie, kiedy usuniecie
przekaznik z obwodu.

Generator
hatasu (V)

Cel: Wytworzy¢ dzwiekowy
obwod.

Zmiencie obwod, opisany w projekcie numer 596
tak, ze kondensator C4 zastgpicie silnikiem (M1,
znak ,+* skierowany w lewo, nie umieszczajcie
na nim $migta). Wigczcie przetagcznik (S1); LED
diody zaczng miga¢ a z gto$nika (SP) rozlegnie
sie dzwiek, przy czym przekaznik (S3) szumi.
Teraz wci$nijcie przycisk wytgcznika (S2), czym
z obwodu odtgczycie przekaznika podigczycie
baterie (B1). Obroty silnika wzrosng a dzwigk
z gtosnika nie bedzie zakiécony.

Zmiencie obwod z projektu numer 597
tak, ze gtosnik (SP) zastgpicie piszczgcym
chipem (WC) a na silniku umiescicie $migto.
Wiaczcie przetacznik (S1) $migto bedzie sie
obracac, swiatta bedg miga¢ a przekaznik
(S3) szumiec. Teraz sprobujcie uruchomi¢
$miglo  wcisnieciem  wylgcznika  (S2)
na czas pieciu sekund i przycisk uwolnijcie.

Ostrzezenie:
Ruchome elementy. Podczas

dziatania nie dotykajcie $migta
ani silnika.

Ostrzezenie:

Ruchome elementy. Podczas
dziatania nie dotykajcie smigta
ani silnika.

Ostrzezenie:

Nie nachylajcie sie nad silnikiem.

Generator
hatasu (VIII)

Cel: Wytworzy¢ dzwiekowy
obwod.

Zmiencie dzwiek, ktory powstat
w obwodzie z projektu numer
595 tak, ze dodacie kondensator
(C4) miedzy punkty Ai B (znak
+ kondensatora skierowany w
prawo).

Projekt numer 599

Projekt numer 600

Generator
hatasu (1X)

Cel: Wytworzy¢ dzwiekowy
obwod.

Zmiencie obwod w projekcie
numer 598 tak, ze usuniecie silnik
(M1). Wiaczcie przetacznik (S1)
i wecisnijcie przycisk wytgcznika
(S2), aby ustysze¢ nowy dzwiek.

Zmiencie obwod opisany w
projekcie numer 599 tak, ze
piszczacy chip (WC) zastgpicie
miernikiem (M2, znak ,+“ w
prawo), uzyjcie ustawienia skali
na LOW (lub 10mA). Wigczcie
przetgcznik (S1); LED dioda
miga a wskazéwka miernika sie
wychyli.
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Projekt numer

1 2 3 4

601

i

Projekt numer 602
Zasilanie budzika (Il)

Cel: Wytworzyc¢ dzwiekowy obwod.

Zasilanie alarmu

Cel: Wytworzy¢ dzwiekowy obwod.

W tym projekcie uktad scalony Alarm (U2) zasila silnik (M1),
miernik (M2) i LED diody (D1 i D2). Usuncie $migto z silnika.
Ustawcie warto$¢ mierzenia na mierniku na wartos¢ LOW (lub
10mA) i wigczcie przetgcznik (S1). Obwaod zasila miernik, silnik
i LED diody.

g Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie
dotykajcie sSmigta ani silnika.

Projekt numer 603

Nocne dzwieki

Cel: Postuchac¢ nocnych dzwiekow.

Usuncie silnik (M1); obwéd bedzie teraz pulsowat z frekwencjg okoto 1Hz.
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Zmiencie obwdd z projektu numer 601 tak, ze silnik (M1) zastgpicie
piszczgcym chipem (WC). Zabrzmi dzwiek, przypominajgcy nocny las.




Mega modulator i migacz

Cel: Zasila¢ pozostate urzgdzenia za pomocg uktadu scalo-
nego Alarm.

W tym obwodzie zasila¢ bedziecie wiecej urzgdzeh za pomocg uktadu
scalonego Alarm (U2). Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2)
na niskg wartos¢ = LOW (lub 10mA) i wtgczcie przetgcznik (S1). LED
diody (D1 i D2) i zaréwki (L1 i L2) migajg, wskazowka miernika sie
przechyla, piszczacy chip (WC) brzmi a silnik (M1) sie obraca.

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie
dotykajcie $migta ani silnika.

Wyswietlanie literEi S

Cel: Uzyc¢ uktadu scalonego Alarm do przemiennego
wyswietlania liter E | S.

Ten obwod przemiennie wyswietla litery E i S wigczaniem i wytgczaniem
segmentow E i C. Segmenty A, D, F i G sg podtgczone do ziemi, wiec
stale Swiecg. Segment C jest podtgczony do podstawy elementu Q2
i do wyjscia elementu U2. Segment E jest podtgczony do kolektora Q2.
Jesli jest wychodzg napiecie z U2 niskie, segment C jest wtgczony
a segment E wytgczony. Jesli jest wychodzgce napiecie z U2 wysokie,
tranzystor (Q2) sie wigczy a segment C sie wytgczy. Jesli tranzystor
podigczy segment E do ziemi, ten sie rozswieci i wyswietli litere S.
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Projekt numer 606

| —— | |
Wyswietlanie cyfr2i 3

Cel: Uzyc¢ uktadu scalonego Alarm do przemiennego
wyswietlania cyfr 2 i 3.

Obwadd przetgcza przemiennie cyfry 2 i 3 na wyswietlaczu. Za pomocag
taczacego przewodu podtgczcie punkt A do segmentu C a punkt B
do segmentu E.

Wyswietlanie cyfr9i 0

Cel: Uzy¢ uktadu scalonego Alarm do przemiennego wysSwi-
etlania cyfr 9i 0.

Obwadd przetgcza przemiennie cyfry 9 i 0 na wyswietlaczu. Za pomocg
tgczgcego przewodu podtgczcie punkt A do segmentu G a segment B
do segmentu C.




Projekt numer 608

Wyswietlanie cyfr 3i 6

Cel: Uzy¢ uktadu scalonego Alarm do przemiennego
wySwietlania cyfr 3 i 6.

Obwodd przetgcza przemiennie cyfry 3 i 6 na wyswietlaczu.
Za pomocg tgczgcego przewodu podigczcie segment C
k segmentu D a segment B do punktu A.

Wyswietlanie literc i C

Cel: Uzy¢ uktadu scalonego Alarm do przemiennego
wyswietlania liter ¢ i C.

Obwdd przetgcza przemiennie litery c a C na wyswietlaczu. Za pomocag
taczacego przewodu poditgczcie punkt A do segmentu G a punkt B
do segmentu A.
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Projekt numer 610

Wyswietlanie literOio

Cel: Uzyc¢ uktadu scalonego Alarm do przemiennego
wyswietlania liter O i o.

Obwod przetgcza miedzy wielkim i matym o. Zga pomocg tgczgcego
przewodu podigczcie punkt A do punktu G. Swieci¢ bedzie i DP
segment.
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Wyswietlanie literb i d

Cel: Uzy¢ uktadu scalonego Alarm do przemiennego
wyswietlania liter b i d.

Obwdd przetgcza przemiennie litery b i d na wyswietlaczu. Za pomocg
tgczgcego przewodu podtgczcie punkt A do segmentu B a punkt B
do segmentu F.




Projekt numer 612

Wyswietlanie liter Hi L

Cel: Uzyc¢ uktadu scalonego Alarm do przemiennego
wySwietlania liter H i L.

Obwadd przetgcza przemiennie litery H i L na wyswietlaczu.

Wyswietlanie liter Ai O

Cel: Uzyc¢ uktadu scalonego Alarm do przemiennego
wyswietlania liter A i O.

Obwadd przetgcza przemiennie litery Ai O na wyswietlaczu. Za pomocag
taczacego przewodu podigczcie punkt A do segmentu G. DP segment
takze bedzie swiecic.
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Projekt numer 614 Wskaznik otwierania
| zamykania

Cel: Ztézcie obwdd, ktory Swietlnym sygnatem wskaze, czy
sg drzwi otwarte czy zamkniete.

Przetgczanie miedzy literami O i C wymaga wytgczenia segmentow
B i C. Wigczcie przetagcznik (S1); na wyswietlaczu Swieci litera O,
sygnalizuje wiec otwarte drzwi. Zakryjcie fotorezystor (RP) reka
(zamkniete drzwi), a roz$wieci sie litera ,C”. Fotorezystor przemiennie
wigcza i wylgcza element Q2 w zaleznosci od ilosci Swiecgcego
Swiatta. Jesli jest element Q2 wtgczony (Swiatto Swieci na fotorezystor
— RP) napiecie w kolektorze jest niskie a segmenty Bi C swieca.
Zakryciem fotorezystora (RP) wytaczy sie Q2 a napigcie w kolektorze
bedzie wysokie. Segmenty B i C sie wytgcza, a litera C Swieci.

Wskaznik otwierania i zamykania (ll)

Cel: Ztozy¢ obwod, ktory bedzie za pomocg U4 wskazywac
wytgczony i wigczony przetgcznik.

Podobnie jak w projekcie numer 614 bedzie na wyswietlaczu $wiecic litera O lub C jako indykatora
wigczonego i wytgczonego przycisku wytgcznika (S2). Wiaczcie przetgcznik (S1), rozéwieci sie LED
dioda (D2) i litera O. Je$li nie przechodzi prad do U4, LED dioda $wieci, a napigcie sie wystarczajgco
zmniejszy, tak, ze segment B i C $wieci. Wigczcie przycisk wytacznika (S2); LED dioda sig¢ wytaczy
i rozéwieci sie litera C. Napiecie we wyjsciu U4 sie zwiekszylo na tyle, ze doszlo do wytgczenia
segmentow.

Projekt numer 616
Wskaznik wibraciji

Cel: Ztozy¢ obwdd, ktory bedzie wskazywac wibracje.

Zamiencie obwdd z projektu numer 615, tak aby wytgcznik (S2) zastapi¢ piszczacym
chipem (WC). Przy stukaniu na piszczacy chip zmieni sie wstepne napigcie z U4,
i roz$wieci sie LED dioda wyswietlaczu zamiast litery C wyswietli sie litera O.
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4 o

Projekt numer 617 Wibracyjny buzzer

[ol)2
Cel: Zestawic obwaod, ktory bedzie wskazywac wibracje.

Podczas obrotéw silnika (M1) powstaje przemienne napiecie, ktére
wzmacniane jest w U4. Wyjscie z U4 rozswieci LED diode (D2)
i wytworzy dzwigk z gtosnika (SP). Nie umieszczajcie $migta na silniku,
wigczcie przetgcznik (S1) i ustyszycie wysoki dzwiek obrotow silnika.
Teraz umiesécie $migto i odstuchajcie odmienny dzwiek.

g Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie
dotykajcie $migta ani silnika.

Obwod z wyjsciem
dzwiekowym z SCR

Cel: Wtgczy¢ obwdd za pomocg SCR.

Wigczcie przetacznik (S1); nic sie nie stanie. SCR (Q3) podiaczy
obwdd do baterii i do kiedy bedzie brama SCR wysoka, obwdd bedzie
wytgczony. Wcisnijcie przycisk wytacznika (S2) a silnik (M1) zacznie
sie obracac, LED dioda (D2) i zaréwka (L2) beda swieci¢. Wcisnieciem
przycisku wytgcznika zwiekszy sie dzwiek z gtosnika (SP).

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie
dotykajcie Smigta ani silnika.




Projekt numer 619 SCR i tranzystorowy
5 . .y wytacznik

3 4 9 6

(o))

Cel: Sterowac zarowkami L1 i L2 za pomocg SCR i
tranzystora.

Wigczcie przetgcznik (S1) a potem wcisnijcie przycisk wytgcznika (S2),
obie zarowki (L1 a L2) bedg swiecic, ale tylko L2 zostanie wigczona,
jesli bedzie wytaczony wyltgcznik S2. Tranzystor do swej funkcji
wymaga statego napiecia, podczas gdy w SCR wystarczy tylko impuls.
Z gtosnika (SP) prawdopodobnie nie bedzie rozbrzmiewat Zzaden
dzwiek.

Projekt numer 620 Dwu-predkosciowy silnik

]

4

Cel: Zwiekszy¢ obroty silnika za pomocg SCR i tranzystora.

Kiedy wigczycie przetagcznik (S1 lub S2) jednoczesénie, nic
sie nie stanie. Jesli jednak wigczycie przycisk wigcznika (S1)
a potem wcisniecie przycisk wytgcznika, zaréwki (L1 i L2)
bedg swieci¢ a silnik (M1) bedzie sie obracat. SCR (Q3)
utrzymuje po zwolnieniu przycisku wytgcznika, 6V zaréwke
(L2) rozéwiecong a silnik w ruchu. Jesli przytrzymacie przycisk
wytgcznika w dolnej pozycji, potem 2,5 zaréwka (L1) pozostanie
wigczona a silnik bedzie obracac sie szybciej.

n Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie
dotykajcie $migta ani silnika.

A Ostrzezenie: Nie nachylajcie sie nad silnikiem.




Projekt numer 621

L=

o1 2 3 4 5

D

Dwu-predkosciowy silnik (ll)

Cel: Znizy¢ predkosc silnika za pomocg SCR i tranzystora.

Zamiast przyspieszenia obrotéw silnika wedtug projektu numer 620,
teraz predkosc¢ silnika znizymy, wciskajgc przycisk S2. W tym obwodzie
jest tranzystor (Q2) réwnolegle podtgczony z SCR (Q3). Wcisnieciem
przycisku S2 wtgczy sie Q2 i napieci w silniku (M1) opadnie.

g Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie
dotykajcie Smigta ani silnika.

Skutek przeptywania pradu

Cel: Pokazac skutek przeptywania prgdu.

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na LOW (lub 10mA).
Wigczeniem przetgcznika (S1) podtaczycie silnik (M1), miernik i 2,5V
zarowke (L1) do dolnej baterii (B1). Silnik obraca sie w kierunku
wskazowek zegara, wskazowka miernika przechyla sie w prawo.
Teraz wytgczcie przetacznik i weisnijcie przycisk wytgcznika (S2). W tej
chwili prad z gérnej baterii powoduje obracanie silnika w przeciwnym
kierunku. Jesli baterie podtgczycie szeregowo, bedg po wcisnieciu
przycisku wytacznika swieci¢ jedynie zaréwki (L1 i L2).

g Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie

dotykajcie $migta ani silnika.




Projekt numer 623

AM radio
z LED diodami

Cel: Ztozy¢ AM radio s LED diodami.

Ustawcie rezystor (RV) na srodkowg pozycje i wtgczcie przetgcznik
(S1). Nastrojcie radio ustawieniem czestotliwosci na kondensatorze
(CV). LED diody (D1 i D2) beda przy za brzmieniu dzwieku migac.

Nagrywanie wyjscia
dzwiekowego z uktadu
scalonego Kosmiczna bitwa

Cel: Nagrac dzwiek z uktadu scalonego Kosmiczna bitwa.

Obwod nagrywa dzwieki z uktadu scalonego Kosmiczna wojna
(U3) do nagrywajacego ukfadu scalonego (U6). Wigczcie
przetgcznik (S1) a pierwsze pisniecie bedzie oznaczaé, ze
rozpoczeto nagranie. Jak tylko ustyszycie dwa pisniecia,
nagrywanie sie skonczyto. Wytgczcie przetgcznik i wcisnijcie
przycisk wytgcznika (S2). Ustyszycie nagrania dzwieku
kosmicznej bitwy. Zaréwka (L2) ogranicza ilo$¢ pradu i nie
bedzie Swieci¢. Przemiesccie dwu-stykowy tgcznik z punktu Ai B
do punktu C i D. Teraz sie z U3 bedzie nagrywat inny dzwigk.




Migajace LED diody

Cel: Ztozy¢ obwod z migajgcymi LED diodami.

Ustawcie rezystor (RV) na gérng wartos¢ a potem wigczcie przetgcznik
(S1). Led diody (D1 i D2) migajg w sekundowych odstepach. Jesli
znizycie wartosc¢ rezystora, LED diody bedg migac¢ szybciej. Jesli jest
wartosc¢ rezystora na dolnej granicy. LED diody zgasna.

Projekt numer 626 Migajace LED diody z dzwiekiem

Cel: Ztozy¢ obwdd z migajgecymi LED diodami i ttem
dzwiekowym.

Obwodd z projektu numer 625 mozecie zamienic tak, ze dodacie transformator
(T1), ktory bedzie zasila¢ gtosnik (SP). Ustawcie rezystor (RV) na goérng
wartos¢ i wigczcie przetgcznik (S1). Gtosnik bedzie wydawat dzwiek a LED
dioda (D2) bedzie miga¢ kolka razy na sekunde. Szybko$¢ migania mozecie
obnizy¢ ustawieniem na niskg wartos¢ rezystora.

Projekt numer 627
Migajace LED diody z dzwiekiem (ll)

Cel: Ztozy¢ obwdd z migajgcymi LED diodami i them
dzwiekowym.

Zmiencie frekwencje zastepujgc kondensator o pojemnosci 0,1uF (C2)
Kondensatorem o pojemnosci10uF (C3, znak ,+“ w prawo).
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Projekt numer 628 Krokowy silnik

2 3 4 5 s 7 . g 10

Cel: Ztozy¢ zmienny silnik krokowy.

Ustawcie $rednig warto$¢ rezystora (RV) i wigczcie przetacznik
(S1). Obwod oscyluje, silnik (M1) sie lekko poruszy a gtosnik
(SP)wydaje dzwiek. Sprobujcie ustawi¢ rozne wartosci rezystora
i obserwuijcie, jak wptynie to na funkcje silnika i gto$nika.

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie
dotykajcie $migta ani silnika.

Uktad scalony
Zwariowana muzyka

Cel: Zmienic wyjscie dzwiekowe z uktadu scalonego
Zwariowana muzyka.

Ustawcie wartos¢ rezystora (RV) w prawo i wigczcie przetgcznik
(S1). Styki przekaznika sie roztgczg i ztagczg, czym podtgczg U1
do ziemi i spowodujg zmiane wysokosci dzwieku.




Projekt numer 630 Krokowy silnik z dzwiekiem

Cel: Dodac dzwiek do obwodu z krokowym silnikiem.

Ustawcie $rednig warto$c¢ rezystora (RV). Wiaczcie przetacznik (S1), gtosnik (SP) bedzie
wydawat dzwigk a silnik bedzie sie przemiennie obracac i zatrzymywac. Przy oscylowaniu
obwodu sie kontakty przekaznika (S3) roztaczg i ztgcza, czym dojdzie do podtgczenia
gtosnika i silnika do ziemi Dowiedzcie sig, jak nastawi¢ wartos¢ rezystora, aby sie silnik
albo wytgczyt, lub sie nieprzerwanie obracat.

Projekt numer 631

Krokowy silnik ze swiattem
Cel: Dodac swiatto do obwodu z krokowym silnikiem.

Zamiencie projekt numer 630 tak, ze usuniecie gto$nik (SP) i zastgpicie go
zarowka (L1). Teraz sie po wigczeniu przycisku przetgcznika (S1) zaréwka
rozswieci a silnik sie zacznie obracac.

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie

- dotykajcie $migta ani silnika.

2

Projekt numer 632 Policyjna syrena

m

T R - z wyswietlaczem

Cel: Wyswietlic litere P w chwili, kiedy zabrzmi dzwiek
ukfadu scalonego Alarm.

Wigczcie przetgcznik (S1); z gtosnika (SP) rozlegnie sie dzwiek
i rbwnoczesnie rozswieci sie litera P. W tle brzmi muzyka z uktadu
scalonego U1. Uktad scalony Alarm (U2) wydaje dzwigk tak
dtugo, do kiedy jest uktad scalony Muzyka wtgczony, poniewaz
U2 jest podtgczony do wyjscia z U1. Po 20 sekundach sie obwod
na 5 sekund wytgczy a potem sie ponownie wigczy.
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Projekt numer 633

9

2c)

a

Oscylacyjny Alarm

Cel: Sterowac uktadem scalonym Alarm za pomocg obwodu
oscylatora.

Ustawcie wartos$c¢ rezystora (RV) catkiem w lewo i wigczcie przetgcznik (S1).
Gtlosnik (SP) wyda dzwiek tylko raz. Powoli przesuwajcie suwak rezystora
w prawym kierunku, gto$nik bedzie wydawat dzwiek a budzik brzmiat
nieprzerwanie> Rezystor steruje frekwencjg oscylacyjnego obwodu (C3, C5,
Q1, Q2) tak, ze reguluje warto$¢ napiecia na podkfadce Q2. Przekaznik (S3)
wigcza i wytgcza uktad scalony (U2).

Projekt numer 634
Oscylacyjny Alarm (lII)

Cel: Sterowac¢ uktadem scalonym Alarm za pomocg obwodu
oscylatora.

Za pomocg jedno-stykowego przewodu podigczcie czerwong LED
diode (D1 znak ,+” w punkcie A) do punktéw A i B. Wigczcie przetgcznik
(S1); obwdd bedzie teraz wytwarzat inny dzwiek.

I

Pr

ojekt numer 635

2.

Stukajace U3

Cel: Sterowac uktadem scalonym Kosmiczna bitwa
za pomocg oscylacyjnego obwodu.

Ustawcie Srednig warto$c¢ rezystora (RV) i wtgczcie przetgcznik. Chodzi
o inny przyktad uzycia oscylatora, ktéry wigcza i wytgcza zasilanie
jednoczesnie wytwarzajgc dzwiek.

Projekt numer 636
Stukajace U3 (ll)

Cel: Sterowac uktadem scalonym Kosmiczna bitwa
za pomocg oscylacyjnego obwodu.

Podtaczcie silnik (M1) do punktéw A i B. Ustawcie s$rednig
wartos$¢ rezystora i wigczcie przetgcznik (S1). Teraz ustyszycie
niewyrazne dzwieki i zaktocenia z gto$nika (SP). Powodem tych
dzwiekdw jest silnik.




Projekt numer 637 Regulowany buzzer

Cel: Ztozyc¢ prosty oscylator, ktory pipa.

Wiaczcie przetgcznik (S1) a z gtosnika rozlegnie sie pisniecie —
wyjsciowy dzwiek z tego prostego oscylacyjnego obwodu. Zmiencie
frekwencje zmiang wartosci rezystora (RV).

Projekt numer 638 Elektroniczne miauczenie

' 10 Cel: Wytworzy¢ dzwiek, przypominajgcy kocie miauczenie.

Wytgczcie przetgcznik (S1) a potem wcisniecie i uwolnijcie przycisk
wytgcznika (S2). Z gtosnika (SP) rozlegnie sig kocie miauczenie. Teraz
wigczcie przetgcznik (S1); dzwiek bedzie cichszy i diuzszy. Podczas
jego opadania nastawiajcie rézne wartosci rezystora (RV).

Projekt numer 639

Elektroniczne miauczenie (ll)

Cel: Dodac do projektu 638 fotorezystor

Zastgpcie rezystor o 10KQ (R4) fotorezystorem (RP). Poma-
chajcie rekg nad fotorezystorem wciskajgc jednoczesnie przy-
cisk wytgcznika (S2).
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Swiatlo flesza

Cel: Stworzyc btyszczgce LED diody.

To jest przykfad jak dziata Swiatto flesza. Wigczcie przetgcznik (S1); LED
dioda (D2) bedzie miga¢ okreslong frekwencjg. Ustawcie tg frekwencje
ustawieniem warto$ci rezystora (RV). Teraz dodajcie dzwiek tak, ze
rezystor o 100Q (R1) zastgpicie gtosnikiem (SP). Zawsze, kiedy bedzie
Swieci¢ LED dioda, z gtosnika zabrzmi dzwiek.

Projekt numer 641 AND bramka

3 4 5 . 8 Cel: Pokazac funkcje AND bramki.

W elektronice cyfrowej wykorzystuje sie system binarny, informacje wtedy
przeptywajg za pomocg cyfr 0i 1. AND, tzw. ,a zaréwno” bramka przedstawia
logiczng ,a zaréwno” operacje dla dwoch wyjs¢, A i B. Jesli jest A i B
numerem 1, potem Q bedzie takze 1. Logiczna tabela pokazuje warto$¢ dla

A B @] D7

0 0 0 i U .

1 0 0 - |s_|

0 1 0 —

1 1 y o AND bramka
wyjscia ,Q” z réznymi wyj$ciami i jego oznaczeniami w diagramach obwodow.

Wigczcie przetacznik (S1); wyswietlacz (D7) nie Swieci. Wylgczcie przetgcznik
S1 i potem wcisnijcie przycisk wylgcznika (S2), wyswietlacz ciggle jeszcze nie
Swieci. Wigczcie przetacznik S1 i wcisnijcie przycisk. LED dioda i litera ,H*
bedg teraz swiecic.
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Projekt numer 642 NAND bramka

Cel: Pokazac funkcje NAND bramki.

NAND bramka dokonuje funkcji tzw. zanegowanego iloczynu
logicznego, tak wiec odwrotng funkcje niz AND bramka. Patrz tabelka:

A B Q D7
0 0 1 — A
1 0 1 - g _} Q
0 1 1 - NAND bramka
1 1 0 oL
Ustawcie przetgczniki (S1 i S2) wedtug tabelki. Kiedy macie logiczne

,0” na wyswietlaczu (D7) rozswieci sie litera ,L”.

2

Projekt numer 643 OR bramka

8 4 Cel: Pokazac funkcje OR brameki.

Podstawowg operacjg OR bramki jest: Kiedy A lub B wynosi 1 (lub oba
sg 1), potem Q wynosi 1.

A B Q D7
0 0 0 —
” A Q
1 0 1| H g D
0 1 1 - OR bramka
1 1 1 oH”
Ustawcie przetgczniki (S1 i S2) wedtug tabelki. Jedynie w przypadku,

ze macie logiczne ,0” na wyswietlaczu (D7) sie nie rozswieci litera ,H".
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Projekt numer 644

NOR bramka

Cel: Pokazac funkcje NOR brameki.

NOR bramka dziata odwrotnie niz OR bramka. Wedtug tabelki ustawcie
wytgczniki (S1iS2). Wyswietlacz (D7) wyswietli litere ,L”, w przypadku,
ze przynajmniej jeden z przetgcznikdw jest wigczony.

A B Q D7
0 0 1 -

1 0 0 L
0 1 0 oL
1 1 0 oL

A
) Do
B

NOR bramka

XOR bramka

Cel: Pokazac funkcje ,ekskluzywnego or, wiec XOR bramki.

Dla XOR bramki obowigzuje, ze wyjscie Q jest wysokie jedynie w przypadku,
ze wyjscia A i B sg ustawione wysoko (1). Wedtug tabelki ustawcie przetgczniki
(S1i S2). Na wyswietlaczu (D7) wyswietli sie litera ,H” jedynie w przypadku,
gdy przynajmniej jeden z przetgcznikow jest wigczony.

A B Q D7
0 0 0 -
1 0 1 »H
0 1 1 ol
1 1 0 -

o)

XOR bramka




Projekt numer 646 Oscylator z wysoka frekwencja

Cel: Ztozy¢ oscylator z wysokag frekwencjg

Ustawcie rezystor (RV) na najwyzszg wartos¢ i wigczcie
przetgcznik (S1) Ustyszycie wysoki dzwiek i rownoczesnie
bedzie miga¢ LED dioda. Zmiencie oscylacyjng frekwencje
ustawieniem wartosci rezystora.

Projekt numer 647

Oscylator z niska frekwencja

Cel: Zmienic Projekt numer 646.

Zastgpcie piszczgcy chip (WC) kondensatorem o pojemnosci 0,1uF
(C2). Wigczcie przetacznik (S1); obwdd bedzie teraz oscylowac
na najnizszej frekwenciji.

Projekt numer 648 Projekt numer 649
Oscylator z niska Oscylator z niska
frekwencja (ll) frekwencja (lll)

Cel: Zmienic projekt numer 646. Cel: Zmieni¢ projekt numer 646.
Zastgpcie kondensator o pojemnosci 0,1uF (C2) kondensatorem Zastgpcie kondensator o pojemnosci 10uF (C3) kondensatorem
o pojemnosci 10uF (C3) znakiem ,+“ do goéry. Wigczcie przetgcznik (S1); o pojemnosci 470uF (C5), znakiem ,+* do gory. Wigczcie przetgcznik
obwdd oscyluje teraz na nizszej frekwenciji. (S1); obwdd oscyluje teraz na nizszej frekwenciji.
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Projekt numer 650 Podtaczenie segmentow

1

Cel: Uzyc¢ uktadu scalonego Alarm z siedmiu segmentowym
wySwietlaczem.

Wiaczcie przetacznik (S1), najpierw rozéwieca sie segmenty A, B i F,
potem segmenty C, D i E. Te dwie grupy segmentéw sg podtgczone
do réznych zrodet napiecia. Ze zmiang wysokiego napiecia na niskie
sie segmenty przetagczajg do tytu i do przodu.

Projekt numer 651 Rozswiecenie DP
T PP LI segmentu i cyfry 0

Cel: Uzyc¢ uktadu scalonego Alarm z siedmiu segmentowym
wyswietlaczem.

Podobnie jak w projekcie numer 650, i tu uzywamy uktadu scalonego
Alarm (U2) do roz$wiecenia segmentéw i LED diod. Wigczcie
przetgcznik (S1): zacznie migac cyfra ,0”, zielona LED dioda (D2) a
z gtosnika (SP) wychodzi rozlega sie dzwigk. Jak tylko sie wytgcza,
rozswieci sie¢ DP segment.




@

Projekt numer 652

=)

Krokowy silnik
z zarowka i LED diodami

Cel: Dodac¢ LED diody do obwodu z krokowym silnikiem.

Obwdd pracuje podobnie, jak w projekcie numer 631, teraz jednak
Swieci zielona LED dioda (D2) i jednoczesnie jest wytgczony
silnik (M1) i zaréwki (L1). Ustawcie $rednig wartos¢ rezystora
(RV). Wiaczcie przetgcznik (S1), silnik sie obraca, zaréwka
Swieci. Jak tylko rozswieci sie czerwona LED dioda, wytgczcie
przetgcznik. Nawet jesli jest silnik podigczony do diody LED,
nie bedzie sie obracat, poniewaz szeregowy rezystor ogranicza
ilos¢ pradu.

Uktiad scalony
Start i Stop

Cel: napedzac silnik i wyswietlacz dwoma IC modutami.

Wigczcie przetgcznik (S1). Wyjscie z uktadu scalonego (U2) napedza
tranzystor (Q1), silnik (M1) sie obraca, wyswietlacz wskaze litere
S a potem sie wytaczy.

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie
dotykajcie $migta ani silnika.




Projekt numer 654 Uktad scalony z silnikiem

<] 3 ! 8 <] 10

Cel: Zmienic projekt numer 653 tak, by silnik zwalniat.

Wigczcie przetacznik (S1). Wyjscie z ukfadu scalonego (S2) zasila
tranzystor (Q1), silnik (M1) sie obraca a wyswietlacz (D7) swieci. W
odréznieniu od projektu 653, gdzie silnik sie wytgczyt, tutaj silnik tylko
zwolni i rozswieci sie czerwona LED dioda (D1). Zmiencie obwdd tak,
ze umiescicie tgczacy przewdd miedzy punktami A i B. teraz obwdd
pulsuje a potem przez chwile nieustannie dziata.

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie
dotykajcie $migta ani silnika.

Dzwiek i miganie

Cel: Uzy¢ uktadu scalonego Alarm do zasilana silnika,
gfosnika, LED diody i zarowki.

Wigczcie przetgcznik (S1); z gtodnika rozlega sie dzwiek z uktadu
scalonego Alarm (U2). Uktad scalony takze zasila tranzystor (Q1)
i powoduje obroty silnika (M1) i miganie Swiatet.

g Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie

dotykajcie Smigta ani silnika.




Projekt numer 65 Elektromagnetyczny
T T S S timer

£

Cel: Zapoznac sie z elektromagnetyzmem.

Zi6zcie obwdd i wigczcie go. Po opdznieniu, trwajgcym 2 sekundy
bedzie zaréwka (L2) Swieci¢, ale stabo. W przypadku, ze swieci¢ nie
bedzie, wymiencie baterie.

Dlaczego elektromagnes (M3) opodznia wigczenie zaréwki?
Elektromagnes (M3) zawiera cewke dtugiego przewodu i bateria musi
przesta¢ energie do cewki wczesniej, aby mogta sie wigczy¢ zaréwka.
Jest to podobne do uzywania dtugiego weza do podlania ogrodu
— po odkreceniu kranu trzeba poczekaé, zanim woda przeptynie
do konca weza. Jedli jest zaréwka wigczona, rezystor na przewodzie w
cewce utrzymuje jg w normalnym natezeniu Swiatta = nie btyszczy. 6V
zarowke mozecie zastgpic¢ 2,5V zaréwka (L1), poniewaz cewka bedzie
ja chroni¢ przed catkowitym napieciem baterii.

Projekt numer 657 Elektromagnetyczny
== 4 5 5 7 8 timer (ll)

Cel: Zapoznac sie z elektromagnesem.

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na niskg wartos¢ = LOW
(lub 10mA) i wigczcie przetgcznik (S1). Miernik wskazuje, jak sie
elektryczny prad powoli nasila. Po opdznieniu dtugosci 3 sekund
bedzie zaréwka (L2 swieci¢, ale stabo.

m
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Projekt numer 658 Dwu-lampowy
v 2 2 4 s 87 elektromagnetyczny timer

Cel: Zapoznac sie z elektromagnesem.

Zi6zcie obwdd i wigczcie go. Najpierw sie wigczy 2.5V zaréwka (L1)
a potem 6V zaréwka. Ich swiatto jest stabe, jesli w ogdle nie swieci,
wymiencie baterie.

Elektromagnes (M3) zapisuje energie a bateria ja musi dopetnic¢ przed
tym, zanim sie rozéwieci zarowka. Mniejsze Zzarowki rozéwiecag sie
wczesdniej, poniewaz wymagajg mniejszej ilosci pradu.

Projekt numer 659 Elektromagnetyczny prad

3 - S 6 '

Cel: Zmierzyc¢ elektromagnetyczny prad.

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2) na wysokg warto$¢
HIGH (lub 1A) w celu zmierzenia prgdu w elektromagnesie (M3).
Poréwnajcie wynik tego mierzenia z mierzeniem pragdu w silniku
i zarbwce w projektach numer 544 — 546. Wtdzcie ferrytowy rdzen
do elektromagnesu i zauwazcie, jak zmieni sie namierzona warto$c¢.




Projekt n

&

Projekt n

Kompas

umer 660

- - wd 5

umer 661 Elektromagnetyzm | kompas

—/N=

=
]

pole magnetyczne

Elektromagnetyzm

Cel: Nauczyc sig, jak zalezne od siebie sg energia

I magnetyzm.

Wiézcie ferrytowy rdzen do elektromagnesu (M3). Wocisnijcie przycisk
wytgcznika (S2) i umiesécie elektromagnes (M3) w poblizu zelaznego
przedmiotu, na przyktad przy lodéwce, mtotku. Bedzie do niego przyciggany.
Takze mozecie go wykorzystaé do zbierania matych przedmiotow, na przyktad
gwozdzi. Energia i magnetyzm sg razem $cisle ztgczone a elektryczny prad,
ktory przechodzi cewkg, ma swe magnetyczne pole identyczne, jak zwyczajny
magnes. Umieszczeniem ferrytowego rdzenia w cewce sie to magnetyczne
pole zwiekszy. Zauwazcie, ze kiedy jest elektromagnes przyciggany
do zelaznego przedmiotu, jest mocniej przyciggany na koncach swego
ferrytowego rdzenia. Jesli ferrytowy rdzen usuniecie z elektromagnesu, potem
jego elektromagnetyczne zdolnosci znacznie spadng — wyprobuijcie tego:
Jesli umiescicie elektromagnes na dolnej stronie jakiego$ wielkiego
przedmiotu, na przyktad pod spdd deski stotu, mozecie jg tam pozostawi¢
bez trzymania. Badzcie ostrozni, poniewaz moze spas¢, jak tylko uwolnicie
przycis wytgcznika. Ten obwod mozecie rowniez uzy¢ do sprawdzenia, czy jest
przedmiot z zelaza. Inne metale, na przyktad miedz i aluminium elektromagnes
nie przycigga.

Cel: Nauczyc sie, jak zalezne od siebie sg energia
i magnetyzm.

Do tego obwodu potrzebny wam bedzie kompas (nie jest w zestawie).
Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 669, ktérego czescig jest
elektromagnes (M3) z ferrytowym rdzeniem. Moze bedziecie chcieli
zamiast przycisku wylgcznika (S2), uzy¢é przetgcznika (S1), ale
wigczajcie go jedynie w przypadku potrzeby, inaczej szybko wytadujg
sie baterie. Wigczcie przetgcznik i poruszajcie kompasem w poblizu
koncéw elektromagnesu. Wskazéwka kompasu bedzie wskazywac
zawsze w kierunku koncéwek ferrytowego rdzenia. Powolnymi ruchami
magnesu wokot elektromagnesu mozecie zauwazyC przeptyw pola
magnetycznego

Ziemia ma podobne pole magnetyczne, poniewaz ma zelazne jgdro.
Kompas wskazuje na poétnoc, poniewaz jest przyciggany do tego pola
magnetycznego. Elektromagnes wytwarza swe wtasne magnetyczne
pole i przycigga kompas w podobny sposaéb.
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Projekt numer 662 Elektromagnetyzm i spinacze kancelaryjne

Cel: Nauczyc sie, jak zalezne od siebie sg energia i magnetyzm.

Za pomocg spinacza mozecie takze wysung¢ z elektromagnesu
Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer ferrytowy rdzen.
660, w ktorym wykorzystujemy ferrytowy rdzen
w elektromagnesie (M3). Wocisnijcie przycisk
wylgcznika (S2) i uzyjcie elektromagnesu
do podnoszenia spinaczy kancelaryjnych;
bedg przyciagane do obu koncow ferrytowego
rdzenia. Sprawdzcie, ile spinaczy mozecie
maksymalnie podniesc.

Podigczcie  dwu-stykowy  przewdd
do spinacza i podniescie je za pomocg
elektromagnesu — patrz obrazek

Sprébujcie podnosi¢ tez inne mate przedmioty. Muszg by¢ jednak
z zelaza.

Projekt numer 663

Elektromagnetyczne podcisnienie

Cel: Pokazac, jak mozna za pomocg energii i magnetyzmu

Magnetyczne pole elektromagnesu jest wytworzone w petlach i jest podnosic¢ przedmioty.
najsilniejsze posrodku ferrytowego rdzenia. Tg petle mozecie widzie¢ -
na spinaczach kancelaryjnych. Elektryczny prad, ktéry przechodzi przez cewke, ma pole magnetyczne

ktore wcigga zelazne przedmioty do swego srodka. To mozecie widzie¢ w
obwodzie, opisanym w projekcie numer 660, Potozcie elektromagnes (M3)
na bok tak, aby byt jego ferrytowy rdzen w pot wysuniety i weisnijcie przycisk
wytacznika (S2). Ferrytowy rdzeh bedzie wciggniety do $rodka. Lekki
zelazny przedmiot wskaze to najlepiej. Spinacz kancelaryjny rozciggnijcie
i przegnijicie go w pofowie. Przegiety spinacz umiesécie w poblizu
elektromagnesu i wigczcie przetgcznik. Zobaczycie jak elektromagnes
przyciggnie spinacz do wewnatrz. Delikatnie jg wyciagnijcie, aby
sprawdzi¢, jakg site przyciagania elektromgnes bedzie mieé. Sprobujcie
wciggna¢ inne pozostate przedmioty, na przyktad gwozdzie.

=
D

*
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Pr0j9kt numer 664

Elektromagnetyczna wieza

Cel: Pokazac, jak energia moze podnosic przedmioty
za pomocg magnetyzmu.

Ten obwdd wykona dramatyczny przykiad, jak
elektromagnes (M3) moze wciggngé spinacz
kancelaryjny. Spinacz wyprostujcie a potem przegnijcie
go w potowie. Wrzuccie go do srodka elektromagnesu
a potem kilkukrotnie wcisnijcie przycisk wytacznika
(S2). Spinacz byt wciggniety do srodka elektromagnesu
i zostaje tu, do kiedy nie uwolnicie przycisku wytgcznika.
Pod elektromagnes dodajcie dwa kolejne jednostykowe
przewody i wykonajcie ponownie wymieniong probe.
Potem sprobujcie wciggna¢ inne zelazne przedmioty,
na przyktad gwozdzie.

Wyprostup:le i
zegnume spinacz

N
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Kompas ze spinaczy

Cel: Nauczyc sie, jak zalezne od siebie sg energia i
magnetyzm.

Uzyjcie obwod z projektu numer 664, ale ferrytowy rdzen
umiesécie do elektromagnesu (M3). Moze bedziecie chcieli uzy¢
przetgcznika (S1) zamiast wytgcznika (S2), wigczajcie go ale
tylko w przypadku potrzeby, inaczej sie bateria szybko wytaduje.
Ztaczcie dwa spinacze.

Wiaczcie przetgcznik i przytrzymajcie spinacze bezposrednio
nad elektromagnesem, aby nie dotykaty ferrytowego rdzenia.
Obserwuijcie, jak jest dolny spinacz przyciggany do ferrytowego
rdzenia i skierowany przeciw niemu, podobnie jak kompas.
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PI'OjEkt numer 666 Regulowane wcigganie spinacza

Cel: Pokazac, jak moze energia podnosi¢ przedmioty za pomocg magnetyzmu.

Ustawcie warto$¢ mierzenia na mierniku (M2) na Niskg
warto$¢ = LOW (lub 10mA). Kancelaryjny spinacz
wyprostujcie, przegnijcie go w potowie i wrzuécie go
do srodka elektromagnesu (M3). Wigczcie przetgcznik
(S1) i ustawcie suwak rezystora (RV) catkiem
w prawo. Spinacz bedzie wciggniety do $rodka
elektromagnesu i pozostanie tu. Teraz bardzo powoli
przesuncie suwak rezystora w lewo i obserwujcie
spinacz i miernik. Spinacz powoli spada nizej a miernik
wskazuje spadajacy prad. Kiedy prad osiggnie zerowg
wartos¢, spinacz pozostanie na stole. Dodajcie
dwa jednostykowe przewody pod elektromagnes
i wykonajcie te prébe ponownie. Lub zamiast spinaczy
uzyjcie innych zelaznych przedmiotow.

) Wyprostujcie
i zegnijcie
spinacz

PrOJekt numer 667 Regulowane opoOznienie spinacza

Cel: Pokazac jak moze energia podnosi¢ przedmioty za pomocg magnetyzmu.

Wrzuécie spinacz

Ustawcie skale mierzenia na mierniku (M2)
na niskg wartos¢ = LOW (lub 10mA). Spinacz
wyprostujcie a potem go przegnijcie i umiesccie
do srodka elektromagnesu (M3). Wigczcie
przetagcznik (S2) i ustawcie suwak rezystora
catkiem w prawo. Spinacz bedzie wciggnieta
do srodka elektromagnesu i pozostanie tu. Teraz
szybciej przesuncie suwak rezystora catkiem w
lewo i obserwujcie spinacz i miernik. Spinacz
wpada nizej wraz ze spadajgcym pradem, ktéry
wskazuje miernik. Ten obwod jest podobny
do projektu 666, ale kondensator op6znia wptyw
zmiany ustawienia rezystora.

Wyprostuijcie —>
i zegnijcie

spinacz

Wrzuécie spinacz
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PI'Ojekt numer 668

Wyprostuijcie i zegnume spinacz

Wrzuécie
spinacz

Podnoszenie spinacza
za pomocaq fotorezystora.

Cel: Pokazac, jak mozna za pomocg energii i przy uzyciu
magnetyzmu poanSIc przedmioty.

Spinacz kancelaryjny zréwnajcie a potem przegnijcie w
potowie. Potem umiesécie jg do s$rodka elektromagnesu
(M3). Wigczcie przetgcznik (S1); spinacz bedzie wciggniety
do $rodka elektromagnesu i pozostanie tu. Teraz przesuwajcie
suwak rezystora (RV) i jednoczesnie pomachajcie rekg nad
fotorezystorem (RP). W zaleznosci od ustawienia rezystencji
spinacz przy zakryciu fotorezystora czasem spadnie a czasem nie.
Mozecie zmieniac ilos¢ Swiatta, ktére padac¢ bedzie na fotorezystor
i zmienia¢ tak wysokos$c¢ spinacza.

Oscylator ze spinaczy

Cel: Pokazac, jak mozna za pomocg energii i przy uzyciu
magnetyzmu podnosic¢ przedmioty.

Wyréwnajcie  spinacz, przegnijcie go
w potowie i umiesécie do srodka
elektromagnesu (M3). Wigczcie przetgcznik
(S1) i ustawcie suwak fotorezystora
w prawo. Spinacz bedzie weciggniety
do srodka elektromagnesu i pozostanie
tu. Przesuncie suwak rezystora w lewo
a spinacz spadnie. A teraz troche zabawy:
Powoli przesuwajcie suwak rezystora, az
odnajdziecie warto$¢, przy ktorej spinacz
podskakuje w goére i w dét. Z przekaznika
rozlegnie sie klikniecie (S3).

(~ Wyprostuijcie
i zegnijcie
spmacz
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Projekt numer 670 Oscylator ze spinaczy (ll)

Cel: Pokazac, jak mozna za pomocg energii i przy uzyciu magnetyzmu
podnosic przedmioty.

Spinacz wyprostuijcie, zegnijcie go w potowie
i umiesccie do srodka elektromagnesu
(M3). witgczcie przetgcznik (S1) i ustawcie
suwak rezystora w prawo. Spinacz bedzie
wciggniety do srodka elektromagnesu
i pozostanie tu. Posunhcie suwak rezystora,
az znajdziecie wartos¢, na ktérej bedzie
spinacz skakat w goére i w doét.

Wrzuécie spinacz

Wyprostujcie
i zegnijcie
spinacz

Oscylator ze spinaczy (lll)

Cel: Pokazac, jak mozna za pomocg energii i przy uzyciu magnetyzmu
podnosi¢ przedmioty.

Spinacz wyprostujcie, zegnijcie w potowie
i umiesécie do srodka elektromagnesu (M3).
Wigczcie przetacznik  (S1) i przesuncie
suwak rezystora (RV) w prawo. Spinacz
bedzie wciggniety do srodka elektromagnesu
i pozostanie tu. Przesuncie suwak rezystora w
lewo a spinacz spadnie. Teraz troche zabawy:
Powoli przesuwajcie suwak rezystora, az
znajdziecie pozycje, w ktoérej bedzie spinacz
skaka¢ w goére i w dot. Z gltosnika (SP), sie
rozlegnie klikanie.

Wrzuécie spinacz

Wyprostujcie
i zegnijcie
spinacz
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Projekt numer 673
Oscylator
ze spinaczy (V)

Cel: Pokazac, jak mozna za pomocg
energii i przy uzyciu magnetyzmu
podnosic przedmioty.

Projekt numer 672

Uzyjcie obwod z projektu 672, ale
zastgpcie kondensator o pojemnosci 100uF
trzystykowym przewodem a gtosnik (SP) 6V
zarowka (L2). Obwod bedzie pracowaé w ten
sam sposoéb, ale zarowka bedzie Swieci¢ jak
Swiatto flesza.

Oscylator ze spinaczy (IV)

Cel: Pokazac, jak mozna za pomocg energii i przy uzyciu
magnetyzmu podnosic przedmioty.

Spinacz wyprostujcie, zegnijcie w potowie
i umiesécie do sSrodka elektromagnesu
(M3). Wigczcie przetgcznik (S1) i przesuncie
suwak rezystora (RV) w prawo. Spinacz
bedzie wciggniety do srodka elektromagnesu
i pozostanie tu. Przesuncie suwak rezystora
w lewo a spinacz spadnie. Teraz troche
zabawy: Powoli posuncie suwak rezystora,
az znajdziecie wartos¢, na ktorej bedzie
spinacz skakat w gore i w doét. LED dioda
Swieci a z gtosnika (SP) rozlega sie klikanie.

& S
| Wyprostujcie i zeg- —3=
@-'-. i \ nijcie spinacz

Projekt numer 674
Oscylacyjny kompas .. .

Wrzuécie spinacz

Uzyjcie obwdd z projektu 672, ale zastgpcie
kondensator o pojemnosci 100uF trzystykowym
przewodem a gtosnik (SP) 6V zaréwkg (L2).
Umiesccie ferrytowy rdzen do elektromagnesu
(M3) Ztgczcie ze sobg dwa spinacze. Wigczcie
przetacznik (S1) i przytrzymajcie spinacze
bezposrednio nad elektromagnesem, tak aby nie
dotkng¢ ferrytowego rdzenia. Obserwujcie, jak
jest dolny spinacz przyciggany do ferrytowego
rdzenia, i zauwazcie jak dolny spinacz wibruje,
w zaleznosci od zmieniajgcego sie pola
magnetycznego w tym obwodzie oscylacyjnym.
Poréwnajcie ten projekt z projektem numer 665
(kompas ze spinaczy).
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PI'OjEkt numer 675 Wysoko frekwencyjne urzadzenie wibracyjne

7 B o Cel: Pokazac, jak mozna podnosic przedmioty za pomocg energii i magnetyzmu.

Spinacz wyprostujcie, zegnijcie w potowie i umiesécie do srodka
elektromagnesu (M3). Podigczcie elektromagnes do punktow
A i B za pomocg przewoddéw tgczacych i przytrzymajcie go w
wysokosci mniej wiecej 3cm nad stotem. Powoli przesuwaijcie
suwak rezystora (RV), az sie z przekaznika rozlegnie klikniecie.
Zmieniajcie wysoko$¢ elektromagnesu i pozycje suwaka rezystora,
az spinacz zacznie wibrowac po stole do goéry i na dét. Bedzie
wibrowac¢ bardzo szybko, ale niezbyt wysoko. Najlepiej dziata to,
kiedy jest elektromagnes okoto 3cm nad stotem a suwak rezystora
mniej wiecej w potowie skali w prawym kierunku. Wyniki sie jednak
mogg nieznacznie rézni¢. Obserwuijcie jak wysoko moze spinacz
wyskoczy¢. Zmiencie wysoko$¢ elektromagnesu i pozycje suwaka
rezystora, czym zmienicie wysokos$¢ i frekwencje wibrowania

spinacza.
S Wyprostujcie
i zegnijcie —>
spinacz

PrOJekt numer 676 Wysoko frekwencyjne urzadzenie (ll)

4 5 65 7 8 10 Cel: Pokazac, jak mozna podnosi¢ przedmioty za pomocg energii i magnetyzmu.

Spinacz wyprostujcie, zegnijcie w potowie i umiesccie do srodka
elektromagnesu (M3). Podtgczcie elektromagnes do punktow
A i B za pomocg przewoddw tgczacych i przytrzymajcie go w
wysokosci mniej wiecej 3cm nad ziemig. Powoli przesuwaijcie
suwak rezystora (RV), az ustyszycie klikniecie z przekaznika (S3)
i glosnika (SP).Zmieniajcie wysokos¢ elektromagnesu i pozycje
suwaka rezystora, az spinacz zacznie wibrowac¢ na stole do gory
i na dot. Bedzie wibrowa¢ bardzo szybko, ale niezbyt wysoko.
Najlepszy wynik osiggniecie, jesli bedzie elektromagnes okoto
3cm nad stotem a suwak rezystora mniej wiecej w potowie skali
w prawym kierunku, ale wyniki mogg sie rézni¢. Obserwuijcie,
jak wysoko moze spinacz wyskoczy¢. Zmiencie wysokosc
elektromagnesu i pozycje suwaka rezystora, czym zmienicie
wysokos$c i frekwencje wibrowania.

Wyprostuijcie —
i zegnijcie

spinacz




PrOjekt numer 677 Syrena i urzadzenie wibracyjne ze spinaczy

Cel: Pokazac, jak mozna podnosic¢ przedmioty za pomocg
energii i magnetyzmu.

Spinacz wyprostujcie, zegnijcie w potowie
a potem umiesccie do srodka elektromagnesu
(M3). Wiaczcie przetacznik (S1) a spinacz
powinien wibrowac. Teraz wcisnijcie przycisk

wylgcznika (S2), elektromagnes wyrzuci

spinacz w powietrze i zabrzmi syrena.

Wrzuécie spinacz

Wyprostu10|e izeg-—>
nume spinacz

Projekt numer 678
Alarm i urzadzenie
wibracyjne ze spinaczy

Cel: Pokazac, jak mozna podnosic przedmioty za pomocg
energii i magnetyzmu.

Cel: Pokaza¢, jak mozna podnosi¢ przedmioty za pomoca energii i magnetyzmu.
Uzyjcie obwod z projektu 677, usuncie potgczenie miedzy punktami A i B
i stworzcie potgczenie miedzy punktami B i C (przy punkcie B uzyjcie przektadki).
Dzwigk i wibracje sg teraz inne. Poréwnajcie wysokos$¢ i frekwencje wibraciji
z projektem numer 677.

Projekt numer 679
Dzwiek karabinu i
urzadzenie wibracyjne
ze spinaczy

Cel: Pokazac, jak mozna podnosi¢ przedmioty za pomocg
energii i magnetyzmu.

Teraz usuncie potgczenie miedzy punktami A i B i wytworzcie
potgczenie miedzy punktami D i E. Dzwiek i wibracje sg teraz
rézne. Poréwnajcie wysokosc¢ i frekwencje wibracji z projektami
numer 677.i678.
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Projekt numer 680 urzadzenie wibracyjne z budzikiem i LED dioda

G f 8

on

1 4 3 4

Cel: Pokazac, jak za pomocg energii i magnetyzmu mozna przemieszczac przedmioty.

Wyprostujcie spinacz, zegnijcie w potowie
i umiesccie do $rodka elektromagnesu (M3).
Wigczcie przetgcznik (S1) spinacz powinien
wibrowa¢ a LED dioda (D1) Swieci¢. Teraz
wcisnijcie wytacznik (S2); elektromagnes
spinacz wciggnie i zabrzmi dzwiek budzika.
Gtosnik (SP) mozecie zastgpi¢ piszczgcym
chipem (WC), czym zmienicie dzwiek.

Wrzuécie spinacz

D

D

(O3]

® + LID ioun K mST >
~ Wyprostujcie
i zegnijcie

spinacz

°
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Projekt numer 681 urzadzenie wibracyjne z budzikiem i LED dioda (Il)

1 3 4 . [ g

Cel: Pokazac, jak za pomocg energii i magnetyzmu mozna przemieszczac przedmioty.

Wyprostujcie spinacz, zegnijcie w potowie
i umiesécie do srodka elektromagnesu (M3).
Wiaczcie przetacznik (S1) spinacz powinien
wibrowac.

Wrzuécie spinacz

Teraz wcisnijcie przycisk wytgcznika (S2);
elektromagnes wciggnie spinacz i rozéwieci sie
LED dioda (D1).

Wyprostujcie \_,
i zegnijcie

spinacz
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Projekt numer 682 Przekaznik - piszczace urzadzenie wibracyjne

Cel: Pokazac, jak za pomocg energii | magnetyzmu mozna przemieszczac przedmioty.

! 2 3 1 - 7 8 o

Wyprostujcie spinacz, zegnijcie w potowie i umiesécie
do $rodka elektromagnesu (M3). Podtgczcie elektromagnes
za pomocg przewodoéw fgczacych do punktow A i B
i przytrzymajcie go okoto 3cm nad stotem. Powoli poruszajcie
suwakiem rezystora (RV); ustyszycie klikniecie z przekaznika
(S3) i bzyczenie z piszczacego chipa (WC). Zmiencie
wysokos¢ elektromagnesu i pozycje suwaka rezystora, az
spinacz zacznie wibrowac¢ w goére i w dét nad stotem. Ruch
wibracyjny sprawia wrazenie statego, dzigki dwoém zrédtom:
brzeczacemu chipowi i przekaznikowi.

Wrzuécie spinacz

Zmiencie wysokos$¢ elektromagnesu i pozycje suwaka
rezystora, czym zmienicie wysokos¢ i frekwencje wibrowania.
Rezystor o 10KQ (R4) mozecie zastgpi¢ fotorezystorem (RP).
Pomachajcie reka nad fotorezystorem; spinacz zacznie lub
przestanie wibrowac.

Wyprostujcie =~ —3»
i zegnijcie
spinacz

PrOjekt numer 683 Przekaznik - piszczace urzadzenie foto-wibracyjne

Cel: Pokaza¢, jak za pomocg magnetyzmu mozna przemieszczac przedmioty.

[=]

1 P 4 = 8 7 8 B

Wyprostujcie spinacz, zegnijcie w potowie i umiesccie
do $rodka elektromagnesu (M3). Podigczcie elektromagnes
za pomoca przewoddw taczacych do punktéw A i B
i przytrzymaijcie go okoto 3 cm nad stotem. Powoli poruszajcie
suwakiem rezystora (RV); nie zakrywajgc fotorezystora
(RP). Ustyszycie kliknigcie w przekazniku (S3) i bzyczenie
z piszczacego chipa (WC).

Zmiencie wysokos¢ elektromagnesu i pozycje suwaka
rezystora, az spinacz zacznie wibrowa¢ w gore i w dot nad
stofem.

Potem pomachajcie rekg nad fotorezystorem. Ruch
wibracyjny sprawia wrazenie statego dzieki trzem zrédtom
napiecia: piszczacy chip, przekaznik i fotorezystor. Zmiencie
wysokos¢ elektromagnesu i pozycje suwaka rezystora, czym
zmienicie wysoko$¢ i frekwencje wibrowania. Zakryciem
fotorezystora ukonczycie wibrowanie.

Wyprostujicie ~ —>
i zegnijcie

spinacz

Wrzuécie spinacz




Projekt numer 684 Wibracyjna LED dioda

‘ . b J W L 8

Cel: Zapoznac sie z wibracyjnym wytgcznikiem.

Wibracyjny wytgcznik (S4) posiada dwa samodzielne kontakty:
sprezyna jest ztgczona z jednym z nich. Wibracja powoduje, ze
sie sprezyna lekko poruszy i w ten sposéb tgczy oba kontakty.
Ten prosty obwdd pokazuje, jak dziata wibracyjny wytgcznik.
Ztozcie obwdd; LED dioda nie swieci. Stuknijcie w wibracyjny
wytgcznik lub w stét a LED dioda przy kazdym stuknieciu
zaswieci. Rezystor o 100KQ ogranicza ilos¢ pradu i chroni
tym wibracyjny wytgcznik, przy czym tranzystory umozliwiajg
wibracyjnemu wytgcznikowi sterowac¢ wiekszg iloscig pradu.

Wibracyjny gtosnik

Cel: Stworzy¢ dzwiek stuknieciem palca.

Zmiencie projekt numer 685 tak, ze gtosnik (SP) zastgpicie miernikiem (M2). Umies$écie
go znakiem ,+” w kierunku R5 i uzyjcie ustawienia skali na LOW (lub 10mA). Stuknijcie
na wibracyjny wytacznik (S4) a miernik przechyli sie¢ w prawo.

Projekt numer 686
Mierzeni wibracji przy stukaniu
na wylgcznik

Cel: Uzy¢ miernika z wibracyjnym wytgcznikiem.

Ztézcie obwaod i wigczcie przetgeznik (S1). Przy stukaniu
w wytgcznik (S4), rozlegnie sie dzwiek z gtosnika (SP).
Przysuncie sie blizej, poniewaz dzwiek nie bedzie zbyt
gtosny.
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Projekt numer 687 Piosenka urodzinowa

Cel: Wtgczac i wytgczac uktad scalony Muzyka za pomocg
wibracyjnego wytgcznika.

Podtgczcie wibracyjny wytgcznik (S4) do obwodu za pomocg
czerwonych i czarnych przewodoéw tgczgcych. Przytrzymajcie
wibracyjny wytacznik w rece; muzyka nie bedzie grac. Teraz poruszcie
reka a muzyka zabrzmi krétko. Jesli bedziecie nieustannie trzesé
wytgcznikiem, muzyka bedzie brzmiata. Wigczcie przetgcznik (S1)
a muzyka bedzie gra¢. Zmiencie dzwiek, potrzgsajgc wytgcznikiem.

Projekt numer 688 Wibracyjny detektor

2 3 4 5 5

Cel: Pokazac dziatanie poziomego i pionowego kierunku.

Podtaczcie wibracyjny wytacznik (S4) do obwodu za pomocg czerwonych
i czarnych przewodow tgczacych. Umiesécie wytgcznik poziomo na stole.
Szybko posunicie przetacznik z lewej strony na prawg i zauwazcie, ze nie
Swieci LED dioda (D1). Powodem jest mato energii do poruszenia sprezyny,
ktora by wigczyta przetgcznik. Teraz posuncie przetgcznik w géornym i dolnym
kierunku i zauwazcie, ze LED dioda stabo swieci. Do tego aby sie sprezyna
poruszyta do przodu i z powrotem, nalezy zmieni¢ energie. LED diode (D1)
mozecie zastgpi¢ miernikiem (M2); umiesccie go znakiem ,+” w kierunku
R5 i na mierniku ustawcie skale mierzenia na LOW (lub 10mA). Wskazéwka
miernika sie wychyli bardziej, kiedy bedziecie porusza¢ wytgcznikiem w gore
i w dot.

-82-



Projekt numer 689

Wibrujacy przetgcznik

Cel: Ztozy¢ obwdd, ktory bedzie wigczac wibrujgcy
przetgcznik.

Wibracyjny wytgcznik (S4) wuruchomi SCR (Q3),
podtgczeniem cewki przekaznika (S3) do baterii (B1). Silnik
(M1) sie wytgczy a zaréwka (L2) sie rozéwieci Zaréwka
bedzie swieci¢ tak dtugi, do kiedy bedzie przetgcznik (S1)
wytgczony. Wigczcie przetgcznik, silnik zacznie sie obracac,
stuknijcie w stot i wtgczcie tak wibracyjny wytacznik.

Ostrzezenie: Ruchome elementy. Podczas dziatania nie
dotykajcie $migta ani silnika.

Wibracyjny alarm

Cel: Wtgczyc¢ budzik w wyniku drgania.

Wiaczcie przetgcznik (S1) i zatrzascie obwodem lub walnijcie w
stot; zabrzmi dzwiek budzika. Sprobujcie puka¢ w stot regularnie
i obserwujcie, czy wam sie uda, by budzik brzmiat nieprzerwanie.




Projekt numer 691 Wibracyjna kosmiczna bitwa

1 < 3 4 1+ L4

Cel: Wytworzy¢ dzwiek w wyniku drgania.

Wigczcie przetgcznik (S1) i zatrza$cie obwodem lub stuknijcie w
stoh; ustyszycie rézne dzwieki. Sprébujcie stuka¢ w stot regularnie
i obserwujcie, czy uda wam sie, aby dzwiek brzmiat nieprzerwanie.
Jesli sie wibracyjny wytgcznik (S4) trzesie, obwdd zagra jedng z o$Smiu
melodii.

Projekt numer 692 Wibracyjne swiatto

Cel: Ztozy¢ zarowke, ktora bedzie chwile wigczona.

Wiaczcie przetacznik (S1) i zatrzgscie podstawkg lub stuknijcie w stot.
Zaréwka (L1) sie w wyniku drgania rozswieci i pozostanie kilka sekund
wigczona.
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