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OSTRZEZENIE, KTORE DOTYCZY WSZYSTKICH CZESCI OZNACZONYCH SYMBOLEM 4\ - Ruchome czesci.

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

Ostrzezenie: Niebezpieczenstwo porazenia
pradem elektrycznym - Nigdy nie podtaczajcie
obwodu do domowych elektrycznych kontaktéw.

Usuwanie podstawowych

1. Wiekszos¢ probleméw jest wynikiem ztego
utozenia. Dlatego zawsze dokladnie sprawdzcie,
czy utozony obwdd zgadza sie z projektem.
2.Upewnijcie sie, czy elementy z dodatnim/
ujemnym oznaczeniem umieszczone sg zgodnie
z projektem.

3. Czasami moze doj$¢ do obluzowania zaréwek,
dobrze je umocujcie. Badzcie ostrozni, zaréowki
moga ulec uszkodzeniu.

4. Upewnijcie sie, ze wszystkie potaczenia sg
dobrze umocowane, czy ztozony obwéd zgadza
sie z projektem.

5. Wymiencie baterie, gdy zajdzie taka potrzeba.
6. Jesli silnik_si¢ obraca, ale smiglo nie jest

Ostrzezenie:

problemow

w rownowadze, skontrolujcie stan czarnej,
plastikowej czesci z trzema kéteczkami na wale
silnika.

Producent nie bierze odpowiedzialnosci
za uszkodzenia poszczegdlnych czesci w wyniku
ich ztego polaczenia.

Ostrzezenie: Jesli podejrzewacie, ze opakowanie
zawiera jakie$ uszkodzone czesci, postepuijcie
wedtug postepu przy usuwaniu problemu dla
zaawansowanych na str. 6; zobaczycie tam ktorg
czesc trzeba wymienic.

Niebezpieczenstwo potkniecia -

Mate czesci. Nie przeznaczone dla dzieci do 3 lat.

A Baterie:

» Uzywajcie tylko baterii typu 1,5V AA - alkaiczne
baterie (nie sg dotaczone do opakowania).

* Baterie wktadajcie wtasciwa polaryzacja.

* Nie ftadujcie takich baterii, ktére nie sa

przeznaczone do tadowania. Ladowanie baterii
musi przebiega¢ pod dozorem osoby doroste;j.

Baterie nie moga by¢ tadowane,
umieszczone w produkcie.

jesli sa

* Nie uzywajcie jednoczesnie
standardowych (weglowo cynkowych)
do tadowania (niklowo-kadmowe) baterie.

* Nie uzywaijcie jednoczesnie starych i nowych.

* roztadowane baterie usuncie.

» U zrédta napiecie nie moze dojsé do zwarcia.

* Baterii nigdy nie rzucajcie do ognia i nie
prébujcie ich rozmontowywac lub otwieraé ich
zewnetrznej obudowy.

» Baterie przechowujcie poza zasiegiem matych
dzieci, grozi niebezpieczenstwo potkniecia.

alkaicznych,
[T])

A

Ostrzezenie: Przed wigczeniem obwodu zawsze
sprawdz, czy sg dobrze podpiete poszczegdlnych czes-
ci. Jezeli sg w obwodzie wiozone baterie, nie zostawiaj
go bez nadzoru. Nigdy nie podigczaj inne baterie lub
zasilacze. Nie uzywaj uszkodzonych czesci.

Rady dla poczatkujacych

Przed witgczeniem obwodu zawsze skontrolujcie wiasciwe
potgczenie poszczegolnych czesci. Jesli w obwodzie znajdujg sie
baterie, nie pozostawiajcie ich bez dozoru. Nigdy do okregu nie
dotaczajcie kolejnych baterii lub innych zrédet napiecia. Nie uzywacie
uszkodzonych czesci.

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

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

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

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

Ostrzezenie: Przy skiadaniu projektu badzcie ostrozni, aby
przypadkowo nie zestawili bezposredniego potgczenia przez
umieszczenie baterii (,spiecie”). To mogto by uszkodzi¢ baterie..




SpIS poszczeg()lnych elementow (Kolor i styl mogg ulec zmianie) ich symbole i numery

Wiecej informaciji znajdziecie na www.boffin.pl
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P OZOStaI'e I n fO rm aCJ e O CZQS C I a C h (Informacja: pozostate informacje o poszczegéinych czesciach znajdziecie w instrukcjach do odpowiednich zestawdw.)

(Zmiana cze$ci zastrzezona)

FM modut (FM) zawiera integrowany FM radiowy obwdd.
Dla lepszego zrozumienia przedstawiamy nastepujgcy
opis do obrazka: FM Modut:

(+) - tadowanie z baterii

(-) — tadowanie z powrotem do
baterii

T — strojenie

R - reset

OUT - zigcze wyjsciowe

(=) out (+) Patrz projekt 307 jako przyktad
wiasciwego potgczenia

Miernik (M2) jest bardzo waznym wskazujgcym i mierzagcym
urzgdzeniem. Wam bedzie stuzy¢ do mierzenia ilosci pradu
lub napiecia w zaleznosci na konfiguracji obwodu. Miernik ma
po jednej stronie znak +, ktére oznacza pozytywng koncéwke
(dodatni biegun baterii). Drugi kontakt ma ujemny biegun
(ujemny biegun baterii). Na mierniku jest potencjometr, ktérym
mozna zmienia¢ napiecie, miedzy LOW (Niskie) a HIGH
(Wysokie) (albo 10mA i 1A).

Miernik :

(+) — pozytywne dotadowanie
z baterii

(-) — negatywne dotadowanie
z powrotem do baterii

Pamieciowy IC modut (U6) zawiera integrowany
pamieciowy obwdd. Mozecie nagra¢ wiadomos$c
o dtugosci do 8 sekund. Do dyspozycji sg trzy melodie.
Tutaj przedstawiamy szczegétowy opis:

@ @) )
o Ué

RECORDING 1C

(+) — tadowanie z baterii

(-) — tadowanie z powrotem do baterii
RC - nagrywanie

@ ouT Play (Odtwarzanie)

OUT - zlgcze wyjsciowe

Mic + - wejscie mikrofonowe

Mic - - wyjscie mikrofonowe

Patrz projekt numer 308 jako przyktad
Play RC wiasciwego potgczenia.

Pamieciowy IC Module:

Przekaznik (S3) jest elektronicznym facznikiem kontaktow, ktére moga
by¢ roztgczone lub potgczone. Jego czescig jest cewka, ktéra wytwarza
magnetyczne pole, gdy przechodzi przez nig elektryczny prad. Magnetyczne
pole przycigga ferromagnetyczng armature, ktérg tgczy kontakty (patrz

obrazek):

Przekaznik:

Cewka — potaczenie z cewka
Cewka — potgczenie z cewka

NC — normalnie podigczony kontakt
NO — normalnie roztgczony kontakt
COM - biezgcy

Patrz projekt numer 341, ktéry moze
stuzy¢ jako przyktad wiasciwego
potgczenia

Transformator (T1) sklada sie z dwoch cewkowych zwojéw
na jednym jadrze. Chodzi o zwdj pierwotny (wejsciowy) i wtdrny
(wyjsciowy). Gtéwng funkcjg transformatora jest zwiekszenie ilosci
pradu zmiennego pierwotnego zwoju. Taki transformator nazywa
sie zwiekszajgcy transformator:

Mniejsza ilo$¢ zwojow Transformator:
A A A- strona z mniejszg iloscig zwojow
& @) B- strona z wigkszg iloscig zwojow
w CT — $redni kontakt

Tl

Patrz projekt numer 347 jako

(o) @) ©) przyktad wtasciwego potgczenia.
B CT B

Vieksza ilos¢ zwojow

Dioda (D3) - Wyobrazcie sobie diode jako zawér jednokierunkowy,
ktory przepusci prgd w jednym kierunku — wedtug strzatki. Anoda
jest dodatnig czescig, a katoda negatywna. Dioda sie wtgczy, gdy
napiecie na anodzie wynosi 0,7V lub jest wyzsze.

+ Dioda:
G (2)
D3 Anoda- (+)
Anoda Katoda Katoda — (-)




Pozostate informacje o czesciach

(ciag dalszy)

SCR (Q3) - Chodzi o trzy-koncowg (anoda, katoda i przejscie)
diode prostowniczg na bazie krzemu. Tak samo jak biezgca
dioda, umozliwia przejscie elekirycznego pradu wytgcznie w
jednym kierunku. Kieruje prad w przepuszczalnym kierunku w
tzw. prgdowych pulsach ( lub statym napieciem miedzy zaciskami)
miedzy przejsciem i katodg. Chodzi o pot prostownik, ktéry
przepuszcza tylko jedng potowe cyklu napigcia wejsciowego. Ma
bowiem tylko potowe wydajnosci a uzywa sie go przede wszystkim
w urzadzeniach z bardzo niskim odbiorem pradu. Chodzi
o najtatwiejsze potgczenie prostownika, ktére wymaga tylko jednej
diody. Wielkie ilosci pragdu mogty by tg czes$¢ zniszczy¢, dlatego
potrzeba je ograniczy¢ innymi cze$ciami w obwodzie.

CR:
A-Anoda
K-Katoda
G- Przejscie

7- segmentowy wyswietlacz (D7) jest w dzisiejszych czasach
czescig wiekszosci urzadzen. Zawiera 7 LED diod, ktére sg
potgczone w jednej czesci a wynikiem jest urzadzenie, ktore
wyswietla numery i niektére litery. Wyswietlacz jest normalng
wersjg anody. To znaczy, ze kazda LEDE dioda jest pozytywnym
elektrycznym polem potgczona wspélnym punktem, ktérym
jest kontakt ze znakiem ,+“Kazda dioda ma negatywne
elektryczne pole, ktére potgczone jest z jednym kontaktem.
Aby urzgdzenie dziatato, potrzeba potgczy¢ kontakt ze znakiem
,+* do pozytywnego 3. Po potgczeniu styku z wszystkimi LED
diodami do podkiadki, rozéwieca sie wszystkie segmenty. W tych
projektach jest odpor zawsze potgczony do kontaktu ze znakiem
.+ tak jest zapewnione zmniejszenie ilosci prgdu. Wielkie ilosci
pradu mogtyby zniszczy¢ tg czes¢, prad musi by¢ ograniczony
innymi czesciami w obwodzie.

7-segmentowy wyswietlacz:
(+) — pozytywne dotadowanie z baterii
A- Segment A

B- Segment B

C- Segment C

D- Segment D

E- Segment E

F- Segment F

G- Segment G

DP — Dziesietny punkt

Patrz projekt numer 337 jako przyktad
wiasciwego potgczenia.

Zaawansowane usuwanie problemow

ConQuest entertainment nie bierze odpowiedzialnosci za czesci uszkodzone w wyniku niewtasciwego zlozenia.

Jesli macie wrazenie, ze w obwodzie znajdujg sie uszkodzone elementy, postepujcie wedtug tych
krokow, abyscie systematycznie sprawdzili, ktérg czes¢ trzeba wymienic:

1-20. Kroki 1 — 20 znajdziecie w projektowych manualach

1& 2 (projekty 1 — 101, 102 — 305).

21. FM modut (FM): Zitézcie projekt numer 307, mozecie

stucha¢ FM radio stacje. 1
22. Miernik (M2): Ziézcie mini-obwéd weditug obrazku b\

i nastawcie niskg warto$¢ miernika (LOW) (albo 10mA), M2
wskazowka miernika (M2) powinna sie w catosci odchyli¢. - e .
Chodzi o nastawienie mierzenia z wysokg czujnoscig — 1

urzgdzenie mierzace jest zdolne zapisywac¢ tez bardzo

niskie wartosci prgdu. Potem zastgpcie rezystor o wartosci

10kQ (R4) 2,5V zaréwkg(L1) i ustawcie wysokg wartosc sy
(HIGH) (albo 1A). wskazéwka miernika powinna sie
przesung¢ do cyfry 1 lub wyzszej. W tym przypadku chodzi
0 nastawienie mierzenia z mniejszg czujnoscig — urzadzenie
mierzace zapisuje tylko wyzsze wartosci pradu.

23. Pamieciowy integrowany obwaod (U6). Ztézcie obwdd,
opisany w projekcie numer 308. Nagrajcie 8 sekund a potem
postuchajcie 3 nagrane melodie.

24. Przekaznik (S3): Ztdzcie projekt numer 341. Czerwona
LED(D1) bedzie wtgczona, jesli wigczycie przetgcznik (S1)
a zielona LED dioda (D2) bedzie wtgczona jesli przetgcznik
wytgczycie.

25. Transformator (T1): Zidzcie mini-obwdd wedtug
obrazka. Wigczcie przetgcznik (S2), zaswieci sie LED dioda
(D2) Podtgczcie kable do punktu CT. Nacisnijcie przetgcznik,
zaswieci sie zielona dioda LED.

26. Dioda (D3): Zibzcie mini-obwdd wedtug obrazku;
czerwona LED dioda (D1) zaswieci sie. Przekreccie kierunek
diody, LED teraz przestanie swiecic.

27. SCR (Q3): Ztézcie mini-obwdd wedtug obrazku. Wigczcie
przetgcznik (S1) a silnik (M1) nie bedzie sie obracac.
Wocisnijcie przetacznik (S2) a silnik zacznie sie obracac.
Teraz wylgczcie i wtaczcie przetgcznik, silnik powinien sie
obracac.

28. 7-segmentowy wyswietlacz (D7): Ztdézcie obwdd,
opisany w projekcie numer 337. Wszystkie segmenty
Swiecg, wyswietla sie cyfra 8.




Co tak a co nie przy skiadaniu obwodu

Przy sktadaniu obwodu wedtug instrukcji, bedziecie mozna mieli ochote eksperymentowac
na wiasng reke. Kierujcie sie wedtug projektu w instrukcji. Kazdy obwod zawiera elektryczne
zrodto (baterie) i rezystor (rezystor, lampa, silnik, uktad scalony itd.), ktére sg wzajemnie
potaczone w obu kierunkach. Badzcie ostrozni, aby nie doszlo do ,spiecia” (potgczenie
z niskim odporem — patrzcie przyktad nizej),co by mogto uszkodzi¢ poszczegélne czesci a /
lub szybko roztadowac¢ baterie. Potgczajcie tylko zamkniete obwody wedtug konfiguraciji,
opisanych w projektach, zle wykonane mogg uszkodzi¢ czesci. Nie odpowiadamy za szkody,
spowodowane ztym potgczeniem poszczegdlnych czesci.

Wazne uwagi:

- Jesli bedziecie eksperymentowaé,ZAWSZE chroncie oczy.

- ZAWSZE w obwodzie uzywaijcie chociaz jednej czesci, ktdra ograniczy przejscie pradu
— np. zamkniete obwody: mikrofon, lampka, dzwiekowy chip, kondensator,(musi by¢
prawidtowo podtaczony), silnik, fotorezystor lub rezystory (regulowany rezystor musi by¢
ustawiony na wyzszg wartoS¢ niz minimum).

- ZAWSZE uzywajcie 7- segmentowy wyswietlacz, kontrolki LED, tranzystory, wysoko
falowe obwdd, prostowniki, anteny i wytgcznika potgczonego z innymi czesciami, ktére
ograniczg im przechodzacy prad. Jesli tego nie wykonacie, moze doj$¢ do spiecia lub
uszkodzenia tej czesci.

- ZAWSZE podfaczaijcie regulowany rezystor tak, aby byt przy jego regulacji na
0 przechodzacy prad ograniczony innymi czesciami w obwodzie. Podtaczcie kondensator
tak, aby byt dodatnim polem ,+" wystawiony wyzszemu napieciu.

- Jesli zauwazycie, ze zwiekszyta sie temperatura niektorych czesci, ZAWSZE natychmiast
odfaczcie baterie i skontrolujcie wszystkie potaczenia.

- Przed wiaczeniem obwodu ZAWSZE skontrolujcie wszystkie potaczenia.

- ZAWSZE podtaczcie uktad scalony, FM moduty i prostowniki wedtug konfiguracji
opisanych w projektach lub wedtug opisu potgczenia danych czesci.

- NIGDY nie prdbuijcie uzywac wysoko falowego obwodu jako tranzystora ( opakowanie
jest podobne, ale czesci rozne).

- NIGDY nie uzywaijcie 2,5V lampe w obwodzie z dwoma uchwytami baterii, jesli nie
jestescie pewni czy napiecie catej lampy bedzie ograniczone.

- NIGDY nie podfaczajcie urzadzenia do kontaktu elektrycznego u Was w domu.

- NIGDY nie pozostawiajcie obwodu bez dozoru, jesli jest wtaczony.

- NIGDY nie dotykajcie silniczka, jesli sie kreci wysoka predkoscig.

Ostrzezenie: Jesli posiadacie zaawansowane zestawy Boffin 300, Boffin 500 lub Boffin

750, otrzymacie dodatkowe informacje w odpowiednich instrukcjach obstugi projektow.

Dla wszystkich projektow, opisanych w tej oto instrukcji obowigzuje, ze poszczegdlne czesci
obwodu mogg by¢ utozone réznie, dopdki by nie doszto do zmiany wynikajgcego obwodu.
Na przyktad, nie zalezy na kolejnosci czgsci, potgczeniu szeregowym lub réwnolegtym— wa-
zne jest w jaki sposob wszystkie te kombinacje uktadu podrzednego s3g potgczone do jed-
nostki powstate;j.

Przykiady ZWARC - NIGDY TEGO NIE PROBUJCIE!!!

Umieszczenie 3-kontaktowego

przewodu bezposrednio naprzeciw
baterii spowoduje ZWARCIE.

NIGDY NIE
PROBUJCIE!

To jest takze zwarcie,
NIGDY NIE PROBUJCIE!

NIKDY
NESKUSAJTE!

W ten sposdb moze dojs¢ do zwarcia. Jesli przetgcznik (S1) jest wigc-
zony, dojdzie w tym obwodzie do zwarcia. Zwarcie uniemozliwi dalsze
dziatanie urzadzenia.

NIGDY NIE
PROBUJCIE!

NIGDY NIE
PROBUJCIE!

Jesli wymyslicie inng funkcje obwodu, prosze wyslijcie jg
na info@boffin.cz
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Spis projektéw
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Strona

AM radio

FM radio z mozliwoscig
ustawienia gtosnosci

Playback i nagrywanie
Odtwarzanie muzyki

Muzyka kierowana swiattem
Muzyka kierowana dotykiem
Elektrycznie wzmacniana,
odtwarzana muzyka

Elektryczny playback i nagrywanie
Muzyka kierowana swiattem
Muzyka kierowana dotykiem

FM radio

Mega obwadd

Prostownikowy obwadd z 2,5V zaréwka
Prostownik i silniczek

Muzyczny alarm

Muzyczny alarm kierowany Swiattem
Prostownikowy obwdd kierowany
dotykiem

3mA miernik

0 — 3 V miernik

Funkcja ustawiania rezystencji
Funkcja fotorezystora
Wychylenie wskazéwki miernika
dziataniem silniczka

Prostownik i 6V zarowka

Zasada segmentowej LED diody
Wyswietlanie cyfry 1
Wyswietlanie cyfry 2
Wyswietlanie cyfry 3
Wyswietlanie cyfry 4
Wyswietlanie cyfry 518
Wyswietlanie cyfry 6
Wyswietlanie cyfry 7
Wyswietlanie cyfry 8
Wyswietlanie cyfry 9
Wyswietlanie cyfry 0

Mierzenie muzyki

LED dioda i przekaznik

Reczny 7 sekundowy przetgcznik
Uktad prostownika pot falowego
napiecia wejsciowego

Uktad prostownika pot falowego
napiecia wejsciowego (I1)

Led dioda a Dioda

Prad i rezystor

Telegraf

Komar

Komar (I1)

Komar (IIl)

Dotykiem kierowany dZzwiek komara
Zaréwka i przekaznik

Brzeczacy przekaznik
Tranzystorowy przetgcznik
Przekaznik kierowany swiattem
Przekaznik z alarmem swietlnym Zzarowki
Regulowane kierowanie swiattem
Wychylenie miernika

Przemiana prgdu przemiennego
na staty

Miernik pradu

Buzzer, przekaznik i transformator
Buzzer i przekaznik
Wyswietlanie wielkiej litery ,F*
Wyswietlanie wielkiej litery,H®
Wyswietlanie wielkiej litery ,P*
Wyswietlanie wielkiej litery, S*
Wyswietlanie wielkiej litery,U“
Wyswietlanie wielkiej litery,C*
Wyswietlanie wielkiej litery,E*
Wyswietlanie kropki (,.“)
Wyswietlanie matej literki “b*
Wyswietlanie matej literki“c*
Wyswietlanie matej literki“d*
Wyswietlanie matej literki“e”
Wyswietlanie matej literki“h*
Wyswietlanie matej literki“o*

Strona Projekt

Alarm uktadu prostownika w stylu
Kosmicznej Bitwy

Swietiny alarm prostownika w stylu
Kosmicznej Bitwy

Alarm w uktadzie prostownika
Uktad scalony ,Alarm® i Swiatto
Spoéznienie Swiatta

Spodznienie wentylatora
Spoznienie wentylatora (I1)

LED wskaznik nagrywania
Playback i nagrywanie z miernikiem
Alarmowe Swiatto

Alarmowe $wiatto (I1)

Policyjne auto w nocy

Bron w nocy

Pozarna syrena w nocy

Dzwiek karetki w nocy

Dzwiek policyjnego auta w dzien
Bron w dzien

Pozarna syrena w dzien

Karetka w dzien

Migajgca 6semka

Migajgca ésemka z dzwiekiem
Kosmiczna bitwa z muzykg
Elektroniczny generator dzwieku
Elektroniczny generator dzwieku (I1)
Pszczota

Pszczota (11)

Pszczota (111)

Dzwiek oscylatora

Dzwiek oscylatora (Il)

Dzwiek oscylatora (ll1)

Dzwiek oscylatora (IV)

Dzwiek oscylatora (V)

Testowanie tranzystora
Regulowany rozgateziacz napiecia
Automatyczne Wyswietlanie
wielkiej litery ,C*
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Automatyczne Wyswietlanie
wielkiej litery ,E*
Automatyczne Wyswietlanie
wielkiej litery ,F“
Automatyczne Wyswietlanie
wielkiej litery ,H®
Automatyczne Wyswietlanie
wielkiej litery ,P*
Automatyczne Wyswietlanie
wielkiej litery ,,S*
Automatyczne Wyswietlanie
wielkiej litery ,U®
Automatyczne Wyswietlanie
wielkiej litery ,L*

Dzwieki piszczacego chipa
Dzwieki piszczgcego chipa (I1)
Dzwieki piszczgcego chipa (l11)
Dzwieki piszczgcego chipa (IV)
Dzwieki piszczgcego chipa (V)
Dzwieki piszczgcego chipa (VI)
LED dioda z muzykag

Swiattem kierowane czasowe
opodznienie LED diody
Dotykiem kierowane czasowe
opoznienie LED diody
Nagrywanie alarmu
Nagrywanie alarmu(ll)
Nagrywanie dzwieku broni
Czasowe opdznienie 1 — 7 sekund
Czasowe opdznienie

Reczny 7 sekundowy czasowy
przetgcznik (II)

15 sekundowy przetgcznik
Migajgce numery ,1%i ,2“
Migajgce numery ,3“i ,4“
Migajgce numery ,5

Migajace numery ,7“i ,8"
Migajgce numery ,9%i ,0“
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Migajace numery ,b“ i ,c"
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Migajgce numery ,d“i ,e“

Migajgce numery ,h*i ,0¢

Migajgce numery ,A“i ,J*
Czasowy przetgcznik alarmu
Czasowy przetacznik alarmu (Il)
Czasowy przetacznik alarmu (l11)
Spiew ptakow

Spiew ptakow (11)

Spiew ptakow (111)

Spiew ptakow (IV)

Spiew ptakow (V)

Spiew ptakoéw, kierowany dotykiem
Nagrywanie dzwieku motoru
Wskaznik silnika

Przekaznik i buzzer

Przekaznik i gtosnik

Przekaznik i lampka

Elektroniczny kot

Elektroniczny kot (I1)

Elektroniczny kot (l11)
Elektroniczny kot (1V)

Buzzer z kotem

Buzzer z kotem (I1)

Buzzer z kotem (l11)

Leniwy kot

Wychylenie miernika (Il)
Automatyczne Wyswietlanie cyfry ,,
Automatyczne Wyswietlanie cyfry ,,
Automatyczne Wyswietlanie cyfry ,,
Automatyczne Wyswietlanie cyfry ,,
Automatyczne Wyswietlanie cyfry,
Automatyczne Wyswietlanie cyfry ,,
Automatyczne Wyswietlanie cyfry ,,
Automatyczne Wyswietlanie cyfry,
Automatyczne Wyswietlanie cyfry ,,
Automatyczne Wyswietlanie cyfry ,,
Zmienny oscylator

Zmienny oscylator (II)

Zmienny oscylator (ll1)
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Zmienny oscylator (V) 53
Zmienny fotorezystor 58
Zmienny oscylator z piszczgcym chipem 53
Powolne nastawienie tonu 53
Powolny nastawienia tonu (II) 53
Stata droga pradu 54
Prosty miernik intensywnosci Swiatta 54
Spadek napiecia LED diody 55
Wskaznik otwartych/ zamknietych drzwi 55
Miernik sterowany recznie 56
Miernik sterowania Swiattem 56
Miernik sterowany elektrycznie 56
Miernik sterowania dzwiekiem 56
Rozgateziacz statego napiecia 57
Mierzenie rezystenciji 57
Automatyczne Wyswietlanie litery ,b“ 58
Automatyczne Wyswietlanie litery ,c* 58
Automatyczne Wyswietlanie litery ,d“ 58
Automatyczne Wyswietlanie litery ,e“ 58
Automatyczne Wyswietlanie litery ,h“ 58
Automatyczne Wyswietlanie litery,0“ 58
Recznie sterowane Wyswietlanie cyfr 1i4 59
Recznie sterowane Wyswietlanie cyfr 1i0 59
Recznie sterowane Wyswietlanie cyfr 1i7 59
Recznie sterowane Wyswietlanie cyfr 1i8 59
Recznie sterowane Wyswietlanie cyfr 1i9 59
tadowanie i roztadowywanie
kondensatora 60
Reczne sterowany miernik w obwodzie

z uktadem scalonym ,, Kosmiczna bitwa” 61
Wskaznik miernika porusza sie do rytmu 61
Dzwiek policyjnego auta z piskajgcym
chipem 61
Dzwiek auta strazackiego z piskajacym
chipem 61
Dzwiek karetki z piskajagcym chipem 61
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AM radio

Cel: Stworzy¢ zintegrowany obwdd ,AM radio”.

Wiacz przetgeznik (S1) i nastaw wartos¢ kondensatora (CV) dla
radiowej stacji. Skontroluj, czy pilot zmiennosci rezystora jest ustawiony
w lewg strone — dla gtos$niejszego dzwieku.

FM radio z mozliwoscia
ustawienia gtosnosci

Cel: Stworzy¢ dziatajgce FM radio z mozliwoscig ustawie-
nia gfoSnosci.

Wiaczcie przetgcznik (S1) i wcisng¢ przyciska R. Potem wcisngé
przycisk T i FM modut (FM) zacznie szukac stacje radiowa. Jak tylko jg
znajdzie, zatrzyma sie na niej a wy jg mozecie stysze¢ z gtosnika (SP).
Nastawcie gtosnos¢ za pomoca regulowanego rezystora (RV). Opér
kieruje iloscig sygnatu w obwodzie. ,Elektryczny wzmacniacz® (U4).
Wiaczcie ponownie przyciska T ; FM modut zacznie szuka¢ nastepne
stacje radiowe i zatrzyma sie az na koncu FM pasma — na frekwencji
108MHz. Potem musicie wcisngé przycisk R (reset); wyszukiwanie
zacznie ponownie od poczgtku pasma — na frekwencji 88MHz.




o

Projekt numer 308

el

Playback i nagrywanie

Cel: Pokazac zdolnosc¢ uktadu scalonego.

Zt6zcie obwdd wedtug obrazka. Wiaczcie przetacznik (S1). Ustyszycie
gwizdanie, ktére sygnalizuje, ze mozecie rozpoczaé nagrywanie.

(X1) nawet 8 sekund a potem wytgczcie przetgcznik ( po 8 sekundach
od wylgczenia ustyszycie pisniecie).

Wocisnijcie przycisk wyfacznika(S2); aktywuje sie playback. Odtworzy
sie wasze nagranie i bedzie nastepowac jedna z trzech piesni. Jesli
wcishiecie przycisk wytgcznika, po skoriczonej piosence, melodia
skonczy sie. Kiedy przycisk wecisniecie wielokrotnie, odtworzg sie
wszystkie trzy utwory. Lampa (L2) stuzy do ograniczenia ilosci pragdu
i nie bedzie swiecic.

Odtwarzanie
muzyKi

Cel: Odtworzy¢ 3 juz nagrane utwory
na pamieciowym uktadzie scalonym.

Projekt numer 309

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer
308.

Wigczcie przetgcznik (S1), potem wecisnijcie
przycisk wylgcznika (S2); zacznie grac
pierwszy utwor.

Po jego skonczeniu wcisnijcie przycisk znowu;
bedzie grat drugi utwér. Po kolejnym wcisnieciu
przycisku zacznie grac trzeci utwor.

sSwiatlem

Cel: Zestawic obwod, ktory
do kierowania pamieciowym ukfadem
scalonym, uzywa Swiatfa.

Projekt numer 310

Projekt numer 311

Muzyka kierowana

Muzyka kierowana
dotykiem

Cel: Zestawic¢ obwod, ktory wam
umozliwi kierowanie pamieciowym
obwodem za pomocg palca.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer
308. Zamiast przycisku wytacznika (S2)
uzyjcie fotorezystora (RP) a potem wigczcie
przetacznik (S1). Wigczcie i wylgczcie muzyke
machaniem rekg nad fotorezystorem.

-9-

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer
308. Umiesccie jeden kontakt na podkiadke
do punktu F1. Zamiast przetacznika (S2) uzyjcie
PNP tranzystor (Q1, strzatkg wskazujgcg
na punkt (E2) a potem wigczcie przetgcznik
(S1). Wiaczcie i wylgczcie muzyke tak, ze
jednoczesnie dotkniecie punkt F1 i G2. Moze
zaistnie¢ potrzeba, abyscie nawilzyli palce.




Elektrycznie wzmocnione
odtwarzanie muzyKi

Projekt numer 312

2 3 4 3
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Cel: Zestawic obwdd, ktory wzmocni pamieciowy uktad
scalony.

Podtaczeniem uktadu scalonego ,Elektryczny wzmacniacz® (U4) do wyjscia
pamieciowego uktadu scalonego (U6) mozecie wytworzy¢ duzo gtosniejsza
muzyke niz w projekcie numer 308. Wiaczcie przetgcznik (S1), ustyszycie
gwizdanie, ktére sygnalizuje, ze mozemy rozpoczg¢ nagrywanie. Do mikrofonu
az 8 sekund a potem wylgczcie przetgcznik (po 8 sekundach po wytaczeniu
Wytacznika ponownie zabrzmi gwizdanie).

Wecisnijcie przetacznik (S2); aktywuje sie playback. Najpierw sie odtworzy
wasze nagranie a potem trzy utwory. Jesli wcisniecie przycisk wytacznika (S2)
przed skonczeniem utworu, muzyka sie skoiczy. Przycisk wytgcznika mozecie
uzywac wielokrotnie, aby mogty odtworzy¢ sie wszystkie trzy utwory.

Projekt numer 315
Muzyka kierowana
dotykiem

Projekt numer 314
Muzyka
kierowana
Swiattem

Projekt numer 313
Elektryczny
playback

| nagrywanie

Cel: Pokazac inny wariant projektu
numer 312.

Cel: Pokazac inny wariant projektu

numer 312.

Cel: Wzmocni¢ wyjScie pamieciowego
uktadu scalonego.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer
312. Umiesccie jeden kontakt na podkiadke
do punktu F1. Zamiast przycisku wytgcznika (S2)

Uzyjcie obwdd opisany w projekcie numer 312.

Wigczcie przetgcznik (S1)a potem wcisnijcie
przycisk wylgcznika (S2); zacznie grac pierwszy.
Jak tylko sie skonczy, wcisnijcie przycisk
wytgcznika znowu, abyscie mogli wystuchac
drugi utwor. Kiedy sie skonczy wcisnijcie znowu
przycisk wytgcznika; zabrzmi trzeci utwoér.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer
312. Zamiast przycisku wytgcznika (S2) uzyjcie
fotorezystor (RP) a potem witgczcie przetgcznik
(S1). Machaniem reka nad fotorezystorem
wigczajcie i wytgczajcie muzyke.

uzyjcie PNP tranzystor (Q1 — strzatka wskazuje
na punkt E2) a potem wigczcie przetgcznik (S1).
Dotknijcie jednoczesnie punktow F1i G2, czym
wigczycie i wytgczycie muzyke. Moze zaistnie¢
potrzeba, abyscie namoczyli palce.

-10-



Projekt numer 316 FM radio

1 2 3 B ] i) [} B 8

Cel: Wytworzy¢ dziatajgce FM radio.

FM modut (FM) zawiera wyszukiwanie (T) i przycisk R, ktory stuzy
do resetowania frekwencji — do ponownego ustawienia frekwencji na 88 MHz.
To jest poczgtek pasma FM. Wocisnijcie przycisk T, modut zacznie wyszukiwaé
najblizszg dostepna radio-stacje.

Wigczcie przetacznik (S1) i wcisnijcie przycisk R. Jak tylko wcisniecie przycisk
T, FM modut zacznie wyszukiwa¢ dostepng radio stacje. Jak tylko jg znajdzie,
zatrzyma sie na niej a wy mozecie jg ustysze¢ z mikrofonu. Wcisnijcie ponownie
przycisk T; FM modut zacznie szuka¢ kolejnej stacji — az do frekwenc;ji
108MHZ = do konca pasma FM a potem sie zatrzyma. Potem musicie
wcisng¢ przycisk R, aby rozpoczg¢ nowe wyszukiwanie — zacznie ponownie
od frekwencji 88 MHz.

Mega obwod

t 2 3 4 5 & 7T 8 9 10

Cel: Wytworzyc¢ uktad scalony.

Tutaj przedstawiamy przykfad wykorzystania wielu elementéw do stworzenia
nietypowego obwodu. Nastawcie miernik (M2) na niskg wartos¢ = LOW (lub
10mA). W ten sposéb nastawiliscie miernik na mierzenie z wysokg czujnoscia.
Wigczcie przetacznik (S1). Obwod drga, na 7-segmentowym wyswietlaczu
(D7) miga cyfra 5 a LED diody (D1 i D2) migajg takze. Wskazéwka miernika
przechyla sie z jednej strony na druga a gtosnik (SP) wydaje niski ton, wszystko
to w tym samym rytmie. Frekwencje obwodu mozecie zmieni¢ ustawieniem
rezystora (RV).




Projekt numer 318 Uktad prostownika
.1 o7 z 2,5V zarowka

Cel: Nauczyc¢ sie zasady prostownika.

2 3 4 s

Ten oto obwdd przedstawia zasade prostownika (Q3). Prostownik
mozemy sobie wyobrazi¢ jako elektroniczny przetgcznik z trzema
anodami, katoda. Tak samo jak biezgca dioda, umozliwia przejscie
pradu tylko w jednym kierunku w tzw. prgdowych pulsach (albo statym
napieciem miedzy spinaczami) miedzy przejsciem a katodg. Jeden
zestaw baterii zasila lampe, drugi prostownik. Wigczcie przetgcznik
(S1); zarowka sie nie rozswieci(L1). Teraz wcisnijcie przycisk
przetgcznika (S2); prostownik sie wigczy i rozswieci sie zarowka.
Bedziecie chcieli jg zgasi¢, musicie wylgczy¢ przetgcznik(S1).

Prostownik i1 silnik

Cel: Aktywowac silnik za pomocg prostownika.

Umiesccie wentylator w silniku (M1). W tym obwodzie przejscie
potaczone jest z baterig (B1) przez 1KQ rezystor (R2). Kiedy przetacznik
jest wigczony, jest nasilane przejscie, prostownik (Q3) jest aktywowany
i silnik sie obraca. Silnik sie obraca tak dtugo, do kiedy wytgczycie
przetgcznik.

OSTRZEZENIE: Ruchome czesci.

Podczas pracy nie dotykajcie wentylatora ani silnika.
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Projekt numer 320 Muzyczny alarm

Cel: Wytworzy¢ muzyczny alarm.

z punku A i B. Laczacy drut skraca przejscie prostownika (Q3)
i prostownika tzn. nie przewodzi prgdu. Jesli odczepicie tgczacy
s 1KoY % |s : drut, r)apiecie przejdzie na przejscie i progtownik przep‘l‘Jéci prqq.

1 G Bateria potgczy sie do uktadu prostownika ,Muzyka“ i bedzie
2 stycha¢ muzyke. Zamontujecie obwod, nie ustyszycie muzyki.
?3 5 o 5 Po usunieciu tgczacego przewodu, bedzie stycha¢ muzyke.

‘ Alarmowy obwdd jest aktywowany, jesli odczepicie taczacy drut

| Projekt numer 321
- Muzyczny alarm kierowany
2 - Swiattem

Cel: Stworzyc¢ alarm z muzycznym przewodnikiem kierowanym Swiattem.

-

o 2 _ 2 Uzyjcie obwodu, opisanego w projekcie nhumer 320. Zamiast odporu
(R3) uzyjcie foto odporu (RP) i odigczcie tgczacy drut. Zastoncie
fotorezystor rekg. Potem pomatu odstoncie. Pada na rezystor swiatto,
1 gra muzyka.

PrOJekt numer 322 Prostownlk kierowany swiatiem

Cel: Zbudowac obwod, ktéry aktywuje zaréwke i silnik dang
iloscig Swiatta.

Zakryjcie fotorezystor (RP) palcem. Wiaczcie przetgcznik (S1),
rozswieci sie tylko LED dioda (D1). Przekaznik (S3) podtaczy silnik
(M1) i zaréwke (L2) do baterii, ale silnik i zaréwka nie bedg potgczone,
do kiedy w przejéciu prostownika nie bedzie napiecia. Odkryjcie
palec, swiatto padnie na fotorezystor, jego rezystencja sie zmniejszy
a na przejsciu prostownika (Q3) powstanie napiecie. Prostownik
przewodzi prad, a silnik i zaréwka nie dziataja.

OSTRZEZENIE: Ruchome czgsci.

Podczas pracy nie dotykajcie wentylatora ani silnika.
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Projekt numer 323 3mA miernik

3 4 5 B 7

1

Cel: Zestawi¢ 3mA mierzgcy obwdd.

Ustawcie miernik(M2) na niskg zawartos¢ = LOW (lub 10mA). Mierzenie
bedzie teraz wykonywane z wysoka czutoscig. Wewnatrz miernika
znajduje sie nieruchomy magnes a wokét niego ruchoma cewka.
Podczas przejscia pradu przez cewke powstaje pole magnetyczne.
Wzajemnym dziataniem dwoch magnetycznych pdl cewka (ztgczona
ze wskazowka) sie porusza (wychyla). Miernik jest zdolny zapamieta¢
wartos¢ 300pA. Aby zwiekszyta sie zakres miernika, sg z nim rezystory
potaczone réwnolegle lub szeregowo.

Ztézcie obwdd wedtug obrazku. Umieszczenie100Q rezystora (R1)
réwnolegle z miernikiem, zwigkszy zakres miernika 10x = na 3mA.
Rezystorem przechodzi wiecej pragdu niz miernikiem. Czym nizsza jest
wartosc¢ rezystora, tym wiekszy jest zakres miernika.

0 — 3V Woltometr

Cel: Wytworzy¢ woltometr.

Ztozcie obwad z 0 — 3V woltometrem. Nastawcie miernik(M2) na niskg
zawarto$s¢ = LOW (albo 10mA). Uzyjcie nowych baterii a bateriowe
gniazdo umiesécie miedzy punkty A i B. Nastawcie wartos¢ rezystora
(RV) tak, aby wskazoéwka przechylita sie przez catg skale. Teraz
mozecie sprébowac, czy sa inne ,AA" baterie naladowane; wystarczy
je wiozy¢ do gniazda bateriowego.
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Projekt numer 325
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Projekt numer 326

5 6

Funkcja regulowanego
rezystora

Cel: Zrozumiec funkcje regulowanego rezystora.

Regulowany rezystor jest to normalny rezystor z tgczgcym ramieniem,
ktéry porusza sie po tworzywie z oporowg warstwg i odczytuje wymaganag
rezystencje. Suwak na regulowanym rezystorze porusza sie tgczacym
ramieniem i ustawia rezystencje pomiedzy dolnym (punkt C1) a Srodkowym
(bod B2) spinaczem. Pozostala rezystencja jest pomiedzy $rodkowym
a gornym spinaczem. Na przyktad, kiedy suwak jest na dole, jest pomiedzy
dolnym a s$rodkowym spinaczem minimalna rezystencja (najczesciej 0Q)
a miedzy srodkowym a gornym stykiem jest wtedy maksymalna rezystencja.
Rezystor miedzy goérnym (punkt A1) a dolnym (punkt A3) stykiem wydaje
zawsze catkowitg rezystencje (w waszej czesci jest to 50kQ).

Nastawcie miernik (M2) na matg wartos¢ = LOW (albo 10mA). Nastawcie
regulowana rezystencje (RV) na maksymalna wartos¢ = przesuncie suwak
w gore — powiekszycie rezystencje. Wskazowka miernika wychyli sie jedynie
czesciowo. Jesli bedziecie przesuwaé na dot, czyli obniza¢ rezystencje,
wskazowka miernika wychyli sie dale;j.

Funkcje fotorezystora

Cel: Zrozumiec funkcje fotorezystora.

Zt6zcie obwod wedtug schematu. Nastawcie miernik (M2) na matg
wartos¢ = LOW (lub 10mA). Fotorezystor (RP) jest rezystorem czutym
na swiatlo. Jego warto$¢ zmienia sie niemal od nieskohczonosci w
zupetnej ciemnosci do 1000Q, jesli Swieci na niego swiatto. Zmierzone
warto$ci zmieniajg sie zgodnie ze zmianami wartosci rezystencji w
obwodzie.

Jesli sg wigczone Swiatta, wskazéwka miernika pokazuje na skali
wyzszg warto$¢. Kiedy swiatta sg wytgczone, wskazéwka pokazywacd
bedzie nizszg wartos¢. To znaczy, ze rezystencja fotorezystora zmienia
sie wedtug ilosci Swiatta w pomieszczeniu.




Projekt numer 327 Wychylenie wskazowki
1 o 3 A miernika za pomoc3 silnika

Cel: Nauczyc¢ sie zasady prostownika.

Nastawcie miernik(M2) na niska wartos¢ = LOW (lub10mA). Obracajac
silnikiem powstaje prad. Kierunek obracajgcego sie silnika okresla
tez kierunek przejscia pradu. Szybko obracajcie silnikiem (M1) reka
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, wskazéwka miernika bedzie sie
przechylaé w prawo. Teraz obracajcie silnikiem przeciwnie z ruchem
wskazéwek zegara a wskazéwka miernika bedzie przechylaé sie w
lewo.

Projekt numer 328 Prostownik i 6V zarowka

3 4

Cel: Nauczyc¢ sie zasady prostownika.

W tym obwodzie 6 woltowa zaréwka (L2) zaswieci sie az wtedy, kiedy
bedzie prostownikiem przechodzit prad. Jesli wigczycie przetacznik
(S1), zardowka nie bedzie swieci¢. Wcisnijcie przycisk wytacznika (S2);
zarbwka sie zaswieci. Bedzie $wieci¢ tak dtugo, do kiedy wcisniecie
przetgcznik. Do zabezpieczenia prostownika jest w obwodzie
umieszczony 1kQ rezystor (R2), ktéry jest potozony szeregowo
z przejsciem prostownika i ogranicza ilos¢ przechodzacego pradu.
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Projekt nume

3 4
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r 329

Zasada segmentowej LED diody

Cel: Pokazac funkcje siedmi segmentowej LED diody

Wyswietlacz (D7) sklada sie z siedmiu segmentow. Elementem
kazdego jest LED dioda, potgczona do wejSciowego kontaktu. Jesli
jest kontakt podtgczony do negatywnego pola baterii, segment swieci.
Na przyktad, w obwodzie na obrazku $wieci litera ,L"“.

Projekt numer 330
Wyswietlanie
cyfry ,,1“

Cel: Skonfigurowac siedem segmentow
tak, aby wyswietlita sie cyfra 1.

Projekt numer 331

Wyswietlanie
cyfry ,,2“

Cel: Skonfigurowac siedem segmentéw
tak, aby wyswietlita sie cyfra 2.

Podtaczcie B i C do ujemnego pola
baterii.

Podtgczcie A,B,G,E i D do ujemnego
pola baterii.

Projekt numer 332
Wyswietlanie
cyfry ,,3“

Cel: Skonfigurowac siedem segmentow
tak, aby wyswietlita sie cyfra 3.

Projekt numer 333

Wyswietlanie
cyfry ,,4“

Cel: Skonfigurowac siedem segmentéw
tak, aby wyswietlita sie cyfra 4.

Podtaczcie A,B,G,C i D do ujemnego
pola baterii.

Podtgczcie B, C, F i G do ujemnego
pola baterii.




Projekt numer 334

Wyswietlanie
cyfry,,5

Cel: Skonfigurowac siedem segmentow
tak, aby wyswietlita sie cyfra 5.

Projekt numer 335

Wyswietlanie
cyfry,,6“

Cel: Skonfigurowac siedem segmentow
tak, aby wyswietlita sie cyfra 6.

Projekt numer 336

Wyswietlanie
cyfry,, 7

Cel: Skonfigurowac siedem segmentéw
tak, aby wyswietlita sie cyfra 7.

Podtgczcie A, F, G, i D do ujemnego pola
baterii.

Podtgczcie A, C, D, E, F i G do ujemnego pola
baterii.

Podtaczcie A, B i C do ujemnego pola baterii.

Projekt numer 337

Wyswietlanie
cyfry,,8“

Cel: Skonfigurowac siedem segmentow
tak, aby wyswietlita sie cyfra 8.

Projekt numer 338

Wyswietlanie
cyfry,,9“

Cel: Skonfigurowac siedem segmentow
tak, aby wyswietlita sie cyfra 9.

Projekt numer 339

Wyswietlanie
cyfry,,0“

Cel: Skonfigurowac siedem segmentow
tak, aby wyswietlita sie cyfra 0.

Podtgczcie A, B, C, D, E, F i G do ujemnego
pola baterii.

Podtgczcie A, B, C, D, F i G do ujemnego pola
baterii.

Podigczcie A, B, C, D, E, i F do ujemnego pola
baterii.

Projekt numer

S
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Mierzenie muzyki

Cel: Widziec i stysze¢ wyjscie uktadu scalonego ,muzyka”.

Nastawcie miernik (M2) na niskg wartos¢ (lub 10mA). W tym obwodzie
jest wyjscie uktadu scalonego ,Muzyka“ (U1) przytgczony do boku
transformatora (T1) z mniejszg iloscia zwojow. To wigcza LED diode
(D1) i wychyla wskazéwke miernika.

Umiesccie regulowany rezystor (RV) do nizszego stanowiska i wigczcie
przetgcznik (S1). Ustawcie rezystor do gory. To zwiekszy napiecie
miedzy LED a miernikiem. LED dioda swieci a miernik przechyla sie
blizej do wartosci 10. Umiesccie gtosnik (SP) miedzy punktami Ai B
i uzyjcie tgczacy przewod do zakonczenia potgczenia. Teraz mozecie
widzie¢ i stysze¢ wyjscie uktadu scalonego ,Muzyka”.
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Projekt numer 341

1 2

3 5
| |
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LED dioda i przekaznik

Cel: Wigczyc¢ i wytgczy¢ LED diode za pomocg przekaznika.

Przekaznik jest elektronicznym tgcznikiem stykéw, ktére sg roztgczone lub
ztgczone wedtug ilosci obecnego napiecia. Zawiera cewke, ktéra wytwarza
magnetyczne pole w przypadku, gdy przechodzi przez nig elektryczny prad.
Magnetyczne pole przycigga ferromagnetyczng armature, ktéra tgczy styki.
Kontakt numer 2 jest normalnie ztgczony i taczy zielong LED diode (D2)
i rezystor, zasilane bateriami.

Jesli wylgczycie przetgcznik (S1), powinna zaswieci¢ sie zielona LED dioda.
Teraz wigczcie przetgcznik, kontakt numer 1 na przekazniku (S3) sie zlgczy
z kontaktem numer 3 i wtedy zaswieci sie czerwona LED dioda (D1).

Cel: Wytworzyc¢ reczny przetgcznik za pomocg przekaznika.

Tranzystor (Q2) reaguje jako przetgcznik; tgczy przekaznik (S3)
zbateria. Jeslijest na bazie tranzystora dodatnie napiecie, zarowka
(L2) bedzie $wieci¢ Wigczcie przetacznik (S1) i przytrzymaijcie
przycisk wytgcznika(S2) w dolnej pozycji. Tranzystor sie wigczy,
kondensator (C5) sie nataduje a zaréwka sie rozswieci.

Jak tylko zwolnicie przycisk wytacznika, kondensator sie wytaduje
przez baze, co wigczy tranzystor. Tranzystor sie wylgczy, kiedy
kondensator jest prawie roztadowany — po 7 sekundach. Styki
przekaznika sie zetkng a Zzaréwka zgasnie. Zmiencie warto$c
kondensatora i obserwuijcie, co sie stanie.




Uklad prostownika pot
falowego napiecia
wejsciowego

Cel: Ztozy¢ uktad scalony pot-falowego napiecia wejscio-
weqo.

Projekt numer 343

9 G T B

Prostownik zmienia napiecie zmienne na state. Dioda (D1) umozliwia
tutaj przejscie pradu tylko w jednym kierunku, dla jednej polaryzacji
uzytego napiecia. Przy zlgczaniu i rozigczaniu stykéw wytwarza sie
zmienne napiecie na transformatorze (T1). Mozemy zmierzy¢ prad
z wyjscia transformatora za pomocg rezystora (R2), diody (D1)
i miernika (M2). Ustawcie miernik na niskg wartos¢ = LOW (Lub
10mA). Wiaczcie przetgcznik (S1), LED dioda sie rozswieci, jak tylko
wskazowka pokaze na skali wartosé 5.

Projekt numer 344
Uktad prostownika
pot falowego
napiecia
wejsciowego (ll)

Uktad prostownika pot falowego napiecia
wejsciowego (l1).

Projekt numer 345
LED dioda a dioda

Projekt numer 346
Prad i rezystencja

Cel: Dostrzec roznice w napieciu miedzy
LED diodg a diodg.

Cel: Dostrzec, jak rezystor wptywa na ilo$¢
pradu.

Uzycie obwdd opisany w projekcie numer 343.

Zorientujcie sie co sie stanie, kiedy miernik podtgczycie
do srodkowego styku po stronie z wiekszg iloscig
ZWOjOw.

Umiesccie miernik (M2) miedzy punkty Ai B a wigczcie
przetacznik(S1). Wskazdéwka powinna powinna
wychyli¢ sie mniej, tak do potowy, niz w projekcie
numer 343. jesli uzyjecie mniejszg ilos¢ zwojow,
wyjsciowa warto$¢ napiecia bedzie mniejsza.

Uzyjcie obwod opisany w projekcie numer 343.

Zastgpcie LED diode (D1) diodg (D3)i
wigczcie przetgcznik (S1). Wskazowka bedzie
wskazywac wyzszg wartosé, poniewaz spadek
napiecia diody jest mniejszy niz spadek
napiecia diody LED.

Zamiencie 1kQ rezystor (R2) na 5,1 k Q
rezystor (R3) i wigczcie przetagcznik (S1).
Zobaczycie ze zwiekszenie rezystencji obniza
ilos¢ pradu biegngcego miernikiem (M2).
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Projekt numer 347

Telegraf

Cel: Stworzy¢ dzwiek telegrafu

Wocisnijcie przycisk wytgcznika (S2). Obwod bedzie drga¢ a zmienne
napiecie z transformatora(T1) przejdzie na gtosnik (SP). Abyscie mogli
stworzy¢ dzwiek, wciskajcie ponownie przycisk wytgcznika w krétszych
i dluzszych odstepach.

komara

Projekt numer 348
Komar

Cel: Za pomocg piszczgcego chipa stworzy¢ dzwiek bzyku

Uzyjcie obwod, opisany w projekcie numer 347. Usuncie z niego
gtosnik (SP). Podigczcie piszczacy chip (WC) miedzy punkty C i D. Tak
powstanie bzyczenie komara.

Projekt numer 349
Komar (ll)

Cel: pokazac rozne warianty projektu
numer 347.

Projekt numer 350

Komar (lll)

Cel: pokazac rézne warianty projektu
numer 347.

Projekt numer 351
Dotykiem
kierowany

dzwiek komara

Cel: Za pomocg fotorezystora ustawic
dzwiek oscylatora.

Uzyjcie obwad, opisany w projekcie numer 347. Podtgczcie
piszczacy chip(WC) miedzy punkty B i E.

-21-

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer
347. Podtgczcie piszczacy chip (WC) miedzy
punkty E i D (pod kondensator C2) albo uzyjcie
przewody tgczace.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 347.
Zastgpcie 100kQ rezystor (R5) fotorezystorem
(RP). Pomachajcie reka nad rezystorem
a dzwiek sie zmieni.




Projekt numer 352 Zarowka i przekaznik

2 3 L 5 6

Cel: Zaswieci¢ zardwke za pomocg przekaznika.

Wytaczcie przetgcznik (S1). Jesli weisniecie przycisk wytgcznika(S2),
zarowka (L2) nie bedzie swieci¢. Wigczcie przetgcznik i wecisnijcie
ponownie przycisk wytacznika; zaréwka swieci i bedzie swiecita tak
dtugo, do kiedy wytgczycie przetgcznik. Ten wiasnie obwdd zapamietuje,
ze przycisk wytgcznika byt wcisniety. Wytgczcie i ponownie wigczcie
przetgcznik. Zaréwka bedzie wytgczona, po wcisnieciu przycisku
wytgcznika zarowka zaswieci sie. Komputery wykorzystujg pamieciowe
obwody do zapamietywania stanu wstrzymania i dziatania.

Brzeczacy przekaznik

Cel: Wytworzy¢ brzeczacy przekaznik.

Jesli witagczycie przetgcznik, powinniscie ustyszeé bzyczenie,
wychodzace z przekaznika (S3). Dzwiek jest wynikiem tego, ze styki
przekaznika odigczajg sie i tgczg w bardzo krétkich interwatach.
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Projekt numer 354 Tranzystorowy wigcznik

Cel: Wytworzyc¢ reczny tgcznik za pomocag tranzystora
zamiast przekaznika.

Ten obwdd jest podobny do obwodu, opisanego w projekcie numer 342,
z tym wyjatkiem ze teraz uzyjemy dwa tranzystory. Wigczcie przetgcznik (S1)
i przytrzymaijcie przycisk wytgcznika (S2) w dolnej pozycji. Tranzystory (Q1
a Q2) sie witgcza, kondensator (C3) sie zasili a zaréwka (L2) zaswieci sie.
Jesli uwolnicie przycisk wytgcznika (S2), kondensator sie roztaduje w bazie,
przy czym tranzystor zostanie wigczony. Tranzystory sie wytgczg, jak tylko
kondensator sie prawie wybije (okoto1 minuty). Kontakty przekaznika (S3) sie
zetkng a zarowka zgasnie.

PrOJekt numer 355 Swiattem kierowany przekaznik

7 Cel: Uzyc fotorezystor do sterowania przekaznikiem.

2 3 4 g

Przy normalnym sSwietle jest rezystencja fotorezystora (RP) mata, na bazie
tranzystora (Q2) jest napiecie. To wigczy tranzystor, przekaznik (S3) jest
zasilany bateriami a zaréwka (L2) $wieci. Jesli ilo$¢ Swiatta sie zmniejszy,
rezystencja wzrosnie a napigcie na Q2 spadnie. Jesli spadnie dostatecznie,
tranzystor sie wylgczy. Wiaczcie przetgcznik (S1) a zaréwka sie zaswieci. Jesli
zastonicie rezystor przed doptywajgcym Swiattem, zaréwka sie wytaczy.

Projekt numer 356
Przekaznik ze swietlnym
alarmem zaréwki

Cel: Stworzyc¢ system alarmowy, ktory rozsSwieci Zarowke.

Zastgpcie fotorezystor (RP) 10kQ rezystorem (R4). Podigczcie kabel
do punktu A i B. Jesli kabel jest podtgczony, tranzystor (Q2) jest
wylgczony, a przekaznik (S3) ani zaréwka (L2) nie sg zasilane. Odtaczcie
kabel. Kontakty przekaznika sie zetkng a zaréwka sie zaswieci.
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Projekt numer 357 Regulowane kierowanie
1 - Swiatiem

Cel: Ztézcie regulowany, Swiattem kierowany przekaznik.

2 3 4 5

Ustawieniem regulowanej rezystencji mozecie ustawi¢ ilos¢ Swiatla,
ktére jest potrzebne do tego, aby zaréwka (L2) zostata zaswiecona.
Ustawcie rezystor na goérng pozycje i wigczcie wytgcznik. Zaréwka
zaswieci sie. Zastoncie fotorezystor (RP) a zaréwka zgasnie. Ustawcie
regulowany rezystor na rézne pozycje a potem zastoncie fotorezystor.
Zauwazycie, ze tylko potowa rezystencji wptywa na obwdd. Przy
ustawieniu pozycjiod srodkowej do dolnej, zostaje zardwka wytgczona.

Projekt numer 358 Wychylenie wskazowki
o S miernika

= £

3 4

Cel: pokazac wtasciwoS$ci transformatora.

Nastawcie miernik (M2) na matg wartos¢ = LOW (lub 10mA). Czyli
na wyzszg czutosc¢. Jesli weisniecie przycisk wytgcznika (S2), powstaje
prad po lewej stronie transformatora (T1). Pragd wiaczy swiatta LED
diod (D1 a D2) i wychyli wskazéwke miernika. Istniejg dwa kierunki
przejscia pradu — wedtug strzatek. Gorny prad powstaje, kiedy
wcisniecie przycisk wytgcznika, a dolny przy uwolnieniu przycisku
wytgcznika.
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Projekt numer 359

Zmiana pradu zmiennego
na staty

Cel: Zmienic¢ zmienny prad na staty za pomocg LED diody.

Nastawcie miernik (M2) na matg wartos¢ = LOW (lub 10mA = wielkg
czutos¢). Jesli wcisniecie i ponownie uwolnicie wielokrotnie przycisk
wytgcznika (S2), powstaje prad zmienny. LED dioda (D1) zmienia prad
zmienny na staty, dlatego ze umozliwia pragdowi przejs¢ tylko w jednym
kierunku. LED dioda powinna sie $Swieci¢ a wskazéwka miernika
wychyli sie jedynie w prawym kierunku. Bez diody LED wskazéwka
wychylata by sie w obu kierunkach.

-25.

Miernik pradu

Cel: Zmierzy¢ prad przechodzgcy transformatorem.

Nastawcie miernik (M2) na matg wartos¢ = LOW (lub 10mA = wielkg
czutos¢). Jak tylko umiescicie miernik, diode (D3) i rezystor (R4),
ograniczajacy ilos¢ pradu na transformator (T1), mozecie mierzy¢
prad. Wigczcie przetgcznik (S1) a silnik (M1) sie zacznie obraca¢. Prad
po prawej stronie transformatora wytwarza za pomocg magnetyzmu
prad takze po lewej stronie.

g OSTRZEZENIE: Ruchome czesci.

Podczas dziatania nie dotykajcie wentylatora ani silnika




Projekt numer 361 Buzzer, przekaznik
i transformator

Cel: Uzyc transformator do gtosniejszego brzeczenia.

Wiaczcie przetacznik (S1). Gtosnik (SP) wytworzy brzeczacy. Tak
samo jak w projekcie numer 353, przekaznik (S3) jest i tutaj bardzo
szybko zigczany i roztgczany. To powoduje powstanie zmiennego
napiecia po lewej stronie transformatora (T1). Napiecie zmniejsza

sie a w gtosniku powoduje powstanie dzwigku. Aby byt dZzwiek troche
gtosniejszy, zastgpcie kondensator o wartosci 0,1uF (C2), trzy-
kontaktowym przewodem.

Buzzer i przekaznik

Cel: Stworzyc¢ brzeczgcy przekaznik z gtoSnikiem.

Gtosnik (SP) i kondensator (C2) sg podtagczone do cewki przekaznika
(S3). Jesli jest wigczony przetacznik (S1), styki przekaznika sie
roztgczajg i taczg — podobnie jak w projekcie numer353. Poprzez
tadowanie i roztadowywanie kondensatora (C2), powstaje brzeczacy
dzwiek.
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Projekt numer 367
Wyswietlanie
wielkiej

litery ,,U“

Cel: Skonfigurowac siedem segmen-
tow wysdwietlacza tak, aby wyswietlita
sie wielka litera ,,U".

Projekt numer 363
Wyswietlanie
wielkiej

litery ,,F“

Cel: Skonfigurowac siedem segmentéw wyswi-
etlacza tak, aby wyswietlita sie wielka litera ,F*.

Projekt numer 364
Wyswietlanie
wielkiej

litery ,,H"

Cel: Skonfigurowac siedem segmentéw wyswi-
etlacza tak, aby wyswietlita sie wielka litera ,H".

Podtaczcie A, E, F i G do ujemnego
pola baterii.

Podtaczcie B, C, E, F, i G do ujemnego
pola baterii.

Projekt numer 365
Wyswietlanie
wielkiej litery
”P“

Ciel: Nakonfigurovat sedem segmentov dis-
pleja tak, aby sa zobrazilo velké pismena ,P*.

Projekt numer 366
Wyswietlanie
wielkiej litery
”S“

Cel: Skonfigurowac siedem segmentéw wysSwi-
etlacza tak, aby wyswietlita sie wielka litera ,,S*.

Podigczcie A, B, E, F a G do ujemnego
pola baterii.

Podtaczcie A, F, G, C a D do ujemnego
pola baterii.

Projekt numer 368

Wyswietlanie
wielkiej
litery ,,C“

Cel: Skonfigurowac siedem segmen-
téw wyswietlacza tak, aby wyswietlita
sie wielka litera ,,C*.

Projekt numer 369

Wyswietlanie
wielkiej
litery ,,E*

Cel: Skonfigurowac siedem segmen-
tow wysdwietlacza tak, aby wyswietlita
sie wielka litera ,,E*.

Projekt numer 370

Wyswietlanie
kropki ,,.“

Cel: Skonfigurowac siedem segmen-
téw wyswietlacza tak, aby wyswietlita
sie kropka.

Podtgczcie B, C, D, E i F
do ujemnego pola baterii.

Podigczcie A, D, E i
do negatywnego pola baterii.

F

Podtgczcie A, D, E, F i G
do negatywnego pola baterii.

Podigczcie D i P do ujemnego
pola baterii.
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Projekt numer 371
Wyswietlanie maltej litery ,,b“

Cel: Skonfigurowac siedem segmentow tak, aby wyswietlita sie

mata litera ,b".

Podtaczcie C, D, E, F i G do negatywnego pola baterii.

Projekt numer 372
Wyswietlanie maltej litery ,,c*

Cel: Skonfigurowac siedem segmentow tak, aby wyswietlita sie

matfa litera ,c”.

Podtgczcie A, F i G do negatywnego pola baterii.

Projekt numer 373
Wyswietlanie
matej litery ,,d“

Cel: Skonfigurowac siedem segmentow
tak, aby wyswietlita sie mata litera ,,d".

Projekt numer 374

Wyswietlanie
matej litery ,,e“

Cel: Skonfigurowac siedem segmentow
tak, aby wyswietlita sie mata litera ,e".

Projekt numer 375

Wyswietlanie
matej litery ,,h*

Cel: Skonfigurowac siedem segmentow
tak, aby wyswietlita sie mata litera ,h*.

Projekt numer 376

Wyswietlanie
matej litery ,,0“

Cel: Skonfigurowac siedem segmentow
tak, aby wyswietlita sie mata litera ,,0".

Podigczcie B, C, D, E i G
do negatywnego pola baterii.

Podtgczcie A, B, D, E, F i G
do negatywnego pola baterii.

Podigczcie F, E, G, i C
do negatywnego pola baterii.

Podigczcie C, D, E i G
do negatywnego pola baterii.
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Alarm w obwodzie prostownika
w stylu kosmicznej bitwy
Cel: Ztozyc alarmowy obwod.

Elementem obwodu jest uktad ,Kosmiczna walka“ (U3) a obwdd dziata
podobnie jak ten, opisany w projekcie numer 320. Usuhcie tgczacy
przewdd a zabrzmi dzwiek kosmicznej wojny.

Projekt numer 378
Swietiny alarm w stylu
kosmicznej bitwy

Cel: Ztozy¢ alarmowy obwdd.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 377. Zastgpcie rezystor (R3)
fotorezystorem (RP) i usuncie fgczgcy przewdd Zastoncie fotorezystor
rekg. Teraz reke pomatu odsuncie. Muzyka gra w przypadku, ze
na fotorezystor swieci wystarczajgca ilos¢ swiatta.

Projekt numer 379 Alarm w obwodzie prostownika

Cel: Ztozy¢ alarmowy obwaod.

Elementem obwodu jest uktad scalony ,Alarm“ (U2) a obwod dziata podobnie
jak ten, opisany w projekcie numer 377. usunhcie tgczacy przewdd a zabrzmi
dzwiek uktadu scalonego ,Alarm”.

Projekt numer 380
Ukiad scalony ,,Alarm“
i Swiatlo

Cel: Ztozy¢ alarmowy obwdd.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 379. Zastgpcie 10kQ
rezystor (R4) fotorezystorem (RP) i usuncie fgczacy przewod. Jesli
nafotorezystor Swieci wystarczajacailos¢ swiatta, uktad scalony ,Alarm”
(U2) bedzie gra¢. Zastoncie fotorezystor rekg. Teraz reke pomatu
odsuwajcie; w chwili, kiedy na fotorezystor swieci wystarczajgca ilos¢
Swiatta, ukfad scalony gra.




Projekt numer 381

. 3 4
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Opodznienie swiatta

Cel: Ztozy¢ opbzniajgcy obwdd.

Wigczcie przetgcznik (S1) a zarowka (L2) nie bedzie Swiecic.
Wociénijcie przycisk wytgcznika (S2) a zaréwka sie powoli
zaswieci. JeSli wcisniecie przycisk wytgcznika, prad ptynie
do bazy tranzystora (Q2) i zasila kondensator o wartosci
100uF (C4). Jesli kondensator zasili sie wiecej niz na warto$¢
napiecialV, tranzystor (Q2) sie wigczy i aktywuje prostownik
(Q3). Zaréwka bedzie $wiecita tak dtugo, do kiedy nie wytgczycie
wytgcznika. Czym wyzsza jest pojemnos¢ kondensatora, tym
dtuzej trwa niz sie zarowka zaswieci.

Projekt numer 382
Opoznienie wentylatora

Cel: Wytworzy¢ wentylator z czasowym opdznieniem.

Projekt numer 383

Uzyjcie obwod, opisany w projekcie numer 381. Zastgpcie lampe (L2)
silnikiem (M1) i wentylatorem. Potem zamiast trzy stykowego przewodnika
(umieszczony miedzy punktami E6 i G6) uzyjcie lampy (L2). Wiaczcie
przetgcznik (S1) i wcisnijcie przycisk wytgcznika (S2). Silnik sie zakreci.

Opo6znienie wentylatora (ll)

Cel: Wytworzy¢ inny rodzaj wentylatora z opoznieniem.

u OSTRZEZENIE: Ruchome czesci.

Podczas dziatania nie dotykajcie wentylatora ani silnika

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 382. Zastgpcie kondensator
0 pojemnosci 100uF (C4) kondensatorem o pojemnosci 470uF (C5).
Wiaczcie przetgeznik (S1) i wecisnijcie przycisk wytgcznika (S2).
Obserwuijcie, jak dtugo bedzie trwac¢, nim sie silnik zacznie obracac.
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Projekt numer 384 LED wskaznik nagrywania

4 3 B T 8 8 10

. - |
R PE T 1. e Cel: Ztozyc obwod, ktory wigczy LED diode, czym zgtosi
*-; @m —o0 ,-l_hﬂ Gy (= rozpoczecie opcji nagrywanelza.

Ten obwdd wykorzystuje dzwiek (gwizdanie) i $wiatto (LED dioda)
do zaznaczenia, ze nagrywacie. Ztézcie obwdd; czerwona LED dioda
(D1) i zielona LED dioda (D2) sie zaswieci. Teraz wigczcie przetgcznik
(S1). Uslyszycie gwizdanie a potem zielona LED dioda zgasnie.
Moéwcie do mikrofonu (X1) a nagrywanie wiadomosci sie rozpocznie.
Po wytagczeniu wytacznika lub po zabrzmieniu dwéch gwizdan (jako
sygnatu ukohczenia nagrywania), ponownie tgczy sie zielona LED
dioda. Upewnijcie sie ze jest wytacznik wytgczony. Wcisnijcie przycisk
wytgcznika i ustyszycie swoje nagranie, w tle z melodig. Lampa (L2)
stuzy do ograniczenia ilosci pradu i nie bedzie Swiecic.

Odtwarzanie i nagrywanie
z miernikiem

Cel: Dodac woltomierz do obwodu z nagto$nieniem i nagrywaniem.

W ciggu nagrywania, kiedy jest wejsciowy sygnat do mikrofonu (X1)
zbyt wielki, moze dojs¢ do deformacji. Dla Sledzenia jej skali, jest
szeregowo z mikrofonem umieszczony miernik (M2). Ustawcie miernik
na niskg wartos¢ = LOW (lub 10mA = wysoka czuto$¢. Wigczcie
przetgcznik (S1) a wskazdéwka miernika wychyli sie w prawo. Podczas
mowienia do mikrofonu, miernik odczyta zmiane pradu. Wylgczcie
wytgcznik a potem nagrywajcie znowu, tym razem mowcie gtosnie;.
Zauwazcie, ze czym gtosniej do mikrofonu méwicie, tym wieksze jest
wychylenie miernika. Lampa (L2) stuzy do ograniczenia pradu i nie
bedzie swiecic.




Projekt numer 386 Alarmowe swiatio

3| 4 5 B 7

Q

Cbel: Rc’jozs'wiecié zarowke i tym oznaczyc¢ otwarcie (przerwanie)
obwodu.

Chodzi o kolejny przyktad alarmu, ktory sie aktywuje, jesli jest obwéd
przerwany. Podtgczcie tgczacy przewdd miedzy punkty Ai B a potem
wigczcie przetgcznik (S1). Lampa (L2) nie bedzie $wiecic¢, do kiedy nie
odfgczycie tgczgcego przewodu. Wytgczcie wytgcznik, aby Zzardwka
ponownie zgasta. Ten obwodd zapamietuje, ze doszio do przerwania
potgczenia.

Alarmowe swiatto (ll)

Cgl: Rc’jozs'wiecié zarowke i tym oznaczyc¢ otwarcie (przerwanie)
obwodu.

Ten projekt jest podobny do projektu numer 386, ale jest w nim obecny
tranzystor (Q2). Lampa (L2) bedzie $wieci¢ az po odtgczeniu tgczacego
przewodu. tgczacy przewdd uziemia baze tranzystora, wiec jest
wytgczony. Usuhcie przewdd a napiecie na bazie wzrosnie; tak wigczy
sie tranzystor, prostownik (Q3) i zaswieci sie zarowka. Zauwazcie
ze, regulowany rezystor (RV) jest uzyty jako stata wartos¢. Jak tylko
jest zasilany prostownik, zaswieci sie zaréwka i w przypadku, ze jest
usuniety tgczacy przewod. Wytgczcie wytgcznik a zaréwka zgasnie.
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Projekt numer 388

emnosc.

Policyjne auto w nocy

Cel: Stworzyc¢ dzwiek policyjnego Swiatta, reagujgcy na ci-

Dlatego ze jest fotorezystor (RP) wystawiony na $wiatto, jest jego
rezystencja bardzo niska, a tak jest przejscie prostownika (Q3)
uziemiony. Prostownikiem, ktory tgczy ukiad scalony ,Alarm” (U2)
z bateriami, dlatego nie przechodzi prad. Uktad scalony ,Alarm”
zostaje na sSwietle wylgczony. JeSli Swiatto w pomieszczeniu nie
Swieci, uktad scalony sie wtedy moze wigczy¢. Pomachaijcie rekg nad
fotorezystorem. Zablokujcie Swiatto rekg a zabrzmi dzwiek z gtosnika.

Projekt numer 389
Bron palna
W hocy

Cel: Wytworzy¢ dzwiek broni, reagujgcy
na ciemnoSc.

Projekt numer 390

Pozarna syrena
W nocy.

Cel: Stworzy¢ dzwiek strazackiego auta,
reagujgcy na ciemnosc.

Projekt numer 391

Pogotowie w nocy

Cel: Stworzy¢ dzwiek pogotowia, reagu-

Jjgcy na ciemnosc.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer
388. Podtaczcie taczacy przewdd do punktow
B i C; zabrzmi dzwiek broni.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer
388. Podtaczcie fgczacy przewod do punktow
A i B; zabrzmi dzwiek syreny pozarne;.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer
388. Podtaczcie tgczacy przewdd do punktow
A a D; zabrzmi dzwiek pogotowia.
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Projekt numer 392

1 2 3 4

Swiatto.

Dzwiek policyjnego auta

w dzien

Cel: Stworzy¢ dzwiek policyjnego auta, reagujgcy na

a dzwiek ucichnie.

Do kiedy jest fotorezystor (RP) wystawiony na $wiatto, uktad scalony
LAlarm” (U2) wysyta sygnat do gtosnika (SP). Zastoncie swiatto rekg

Projekt numer 393
Dzwiek broni
palnej w dzien

Cel: Stworzy¢ dzwiek broni, reagujgcy
na Swiattfo.

Projekt numer 394

Uzyjcie obwod, opisany w projekcie numer
392. Podtaczcie taczgcy przewodd do punktow
B i C. Dzwigk broni palnej ustyszycie, kiedy w
pomieszczeniu bedzie swiatto.

Dzwiek pozarnej
syreny w dzien

Cel: Stworzy¢ dzwiek strazackiego auta,
reagujgcy na swiatfo.

Projekt numer 395

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 392.
Podtgczcie tgczacy przewod do punktu A i B.
Dzwiek pozarnej syreny ustyszycie, kiedy w
pomieszczeniu bedzie swiatto.

Dzwiek pogotowia
w dzien

Cel: Stworzyc¢ dzwiek pogotowia, reagu-
jgcy na Swiatfo.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 392.
Podtgczcie tgczacy przewdd do punktow A i D.
Dzwiek pogotowia zabrzmi, kiedy w pomieszczeniu
bedzie swiatto.
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Projekt numer 396 Migajgca 6semka

Cel: Uzyc¢ uktad scalony ,Alarm” jako tgcznik do migania cyfry , 8"

Wigczcie przetgcznik (S1) a zacznie migac¢ cyfra 8. Segmenty sag
zasilane ich podigczeniem do wyjscia uktadu scalonego(U2).

Projekt numer 397
Migajaca 6ésemka z dzwiekiem

Cefl.‘ Zfé)“z'yc' obwod, ktory wytworzy dzwiekowy podktad do migania
cyfry ,8%

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 396. Podtagczcie gtosnik (SP)
miedzy punkty X a Y. Zobaczycie i ustyszycie wyjscie uktadu scalonego (U2).

Projekt numer 398 Muzyczna kosmiczna bitwa

5 6 7 & g 10

Cel: Zmiksowac efekty dzwiekowe uktadoéw scalonych ,,Nagrywa-
nie“i ,Kosmiczna bitwa“.

Wigczcie przetgcznik (S1). Rownoczednie bedzie Swieci¢ zardwka
(L1) i brzmiaty dzwieki kosmicznych bitew. Jesli pomachacie rekg nad
fotorezystorem (RP), dzwiek sie zmieni. Jesli zostawicie fotorezystor
zastoniety, dzwiek ucichnie. Kiedy wcisniecie przycisk wytacznika
(S2), ustyszycie muzyke réwnoczesnie z dzwiekami kosmicznych
bitew. Wcisnijcie ponownie przycisk wylgcznika; muzyka sie zmieni.
Takze mozecie odstuchacl jakiekolwiek nagranie ktore stworzyliscie
w poprzednich projektach. Zastgpcie lampe 100Q rezystorem (R1) —
zmniejszy sie gtosnose.




4 4 = 5 T B ]

Projekt numer 399 Elektroniczny generator dzwieku

Cel: Stworzyc¢ za pomocg oscylatora rozne tony.

Zi6zcie obwdd i wigczcie przetgcznik (S1). Ustyszycie ton o wysokiej
frekwencji. Wcisnijcie przycisk wylgcznika (S2)iporuszajcie regulatorem
zmiennej rezystencji. Frekwencja tonu bedzie sie zmieniac. Zastgpcie
kondensator o pojemnosci 0,1uF (C2) kondensatorem o pojemnosci
10uF (C3 — znakiem ,+“ w prawo) tak, aby spadta frekwencja tonu.

Projekt numer 400
Elektroniczny generator
dzwieku (Il)

Cel: Pokazac rézne warianty projektu numer 399.

(C2) albo 10pF (C3).

Frekwencje mozecie zmienic
oscylatora. Zastgpcie 10KQ rezystor (R4) 100KQ rezystorem
(R5). To mozna uczyni¢ z kondensatorem o pojemnosci 0,1uF

takze zmiang rezystencji

Projekt numer 401

1 2

4

4 5 6 7 ] . 10

Pszczola

Cel: Stworzyc za pomocg oscylatora rozne dzwieki.

Ztozcie obwad i weisnijcie wielokrotnie przycisk wytgcznika (S2). Ustyszycie mite dzwieki
— cos jak bzyk bgka. Jesli chcecie dzwiek zmieni€, zastgpcie kondensator o pojemnosci
0,02uF (C1) kondensatorem o pojemnosci 0,1uF (C2) albo 10pF (C3 — znakiem ,+“ w
prawo).

Projekt numer 402
Pszczota (ll)

Cel: Pokazac rézne warianty projektu
numer 401

Projekt numer 403

Umiesccie kondensator o pojemnosci 0,02uF (C1)
ponownie do obwodu. Usuncie glosnik z obwodu
i umiesccie piszczacy chip (WC) na transformator (T1)
migdzy punkty Ai B. Wcisnijcie przycisk wytgcznika(S2)
i odstuchujcie dzwieki. Jesli chcecie zmieni¢ dzwiek,
zastapcie kondensator o pojemnosci 0,02uF (C1)
kondensatorem o pojemnosci 0,1uF (C2) albo
kondensatorem o pojemnosci 10uF (C3, znakiem ,+*
W prawo).

Pszczota (lll)

Cel: Pokazac rézne warianty projektu
numer 401.

Zastgpcie kondensator o pojemnosci 100uF
(C4) kondensatorem o pojemnosci10uF (C3)
albo 470uF (C5), jesli chcecie zmieni¢ czas
brzmienia dzwieku. Uzyjcie albo gtosnikowy
obwdd, opisany w projekcie numer 401 lub
obwdd z piszczagcym chipem, opisany w
projekcie numer 402.
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Projekt numer 404

Dzwiek oscylatora

Cel: Ztozy¢ drgajgcy obwdd.

Wigczcie przetgcznik (S1). LED dioda (D1) sie zaswieci jak tylko gto$nik
(SP) wysle ton. Obwod drga i wytwarza zmienne napiecie, ktore sie
z transformatora (T1) przenosi na gtosnik (SP).

Projekt numer 405
Dzwiek oscylatora (ll)

Cel: Pokazac¢ warianty obwodu, opisanego w projekcie numer 404.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 404. W tym obwodzie
zmienicie ton, poprzez dodanie pojemnosci. Umiesccie piszczacy chip
(WC) na kondensatorze (C1). Wigczcie przetgcznik (S1) i ustyszycie
nizszy ton. Zwiekszenie pojemnosci zniza czestotliwosé oscylaciji.

Projekt numer 406

Dzwiek oscylatora

(111

Cel: Pokazac warianty obwodu, opisanego

w projekcie 404.

Projekt numer 407

Dzwiek oscylatora
(IV)

Cel: Pokazac warianty obwodu, opisanego
w projekcie numer 404.

Projekt numer 408

Dzwiek oscylatora
(V)

Cel: Pokazac warianty obwodu, opisanego
w projekcie numer 404.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer
404. Umiesccie piszczacy chip (WC)
réwnolegle z kondensatorem (C2) = na lewo
od transformatora (T1). Wiaczcie przetgcznik
(S1) i ustyszycie nizszy ton.
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Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer
404. Z pomoca jedno kontaktowego przewodu
umiesccie kondensator o pojemnosci 10uF
(C3) na 100kQ rezystor (R5), tak, aby znakiem
.+ skierowany byt do punktu A1. Wigczcie
przetacznik (S1) a mieliby$cie ustyszeé nizszy
dzwiek niz we wczesniejszych obwodach.

Uzyjcie obwdd opisany w projekcie 404.
Zamiencie 100kQ rezystor (R5) fotorezystorem
(RP). pomachajcie rekg nad fotorezystorem.
Ze zmiang odporu zmienia sie takze frekwencja
oscylatora.




Projekt numer 409 Testowanie tranzystora

ol

Cel: Ztozy¢ obwdd, ktory kontroluje stan tranzystora.

Nastawcie miernik (M2) na matg wartosé= LOW (lub 10mA/ wysoka
wrazliwos¢). Wigczcie przetgcznik (S1), wskazéwka miernik sie
nie rusza. Wigczcie przetgcznik (S2), miernik sie wychyli i pokaze
na numer 10. To znaczy, ze tranzystor (Q2) jest w porzadku. Gdyby
tranzystor nie byt w porzadku, wskazdéwka by sie wychylita tylko troche
albo by sie nie wychylita.

Regulowany rozgateziacz
napiecia

Cel: Stworzy¢ regulowany rozgateziacz napiecia.

Ustawcie licznik (M2) na matg wartos¢ = LOW (lub 10mA). Ten obwdd to
fatwy rozgateziacz napiecia. Jesli jest suwak regulowanego rezystora (RV)
przesuniety w prawo, napiecie na rezystorze (R4) i regulowanym rezystorze
ma takg samg wartos¢. Posuncie suwak w lewo, wskazéwka miernika sie
wychyli mniej, dlatego Zze znizyto sie napiecie.
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Projekt numer 413
Automatyczne wyswietlanie
wielkiej litery ,,F“

Cel: Stworzy¢ migajgcy obraz wielkiej litery F.

litery ,,C*

Projekt numer 411
Automatyczne wyswietlanie wielkiej

Cel: Stworzy¢ migajgcy obraz wielkiej litery C.

Podigczcie w obwodzie segmenty A, D, E i F. Wigczcie przetacznik (S1), wyswietlacz
miga a piskajgcy chip (WC) brzeczy w takich samych odstepach.

litery ,,E“

Projekt numer 412
Automatyczne wyswietlanie wielkiej

Cel: Stworzy¢ migajgcy obraz wielkiej litery E.

Uzyjcie obwodd, opisany w projekcie numer 411. Podtgczcie do obwodu punkty A, D, E, F i G.
Wigczcie przetgcznik (S1), wyswietlacz miga a chip piska w takich samych odstepach.

Projekt numer 414

Automatyczne wyswietlanie
wielkiej litery ,,H*

Cel: Stworzy¢ migajgcy obraz wielkiej litery H.

Projekt numer 415

Automatyczne wyswietlanie
wielkiej litery ,,P“

Cel: Stworzy¢ migajgcy obraz wielkiej litery P.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 411.
Podtaczcie do obwodu punkty A, E, F i G. Wigczcie
przefacznik (S1), wyswietlacz miga a piskajacy chip
bzyczy w takich samych odstepach.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 411.
Podigczcie do obwodu punkty B, C, E, F i G.

Wiaczcie przetacznik (S1), wyswietlacz miga
a piskajgcy chip bzyczy w takich samych odstepach.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 411.
Podtgczcie do obwodu punkty A, B, E, F i G. Wigczcie
przetagcznik (S1), wyswietlacz miga a piskajgcy chip
bzyczy w takich samych odstepach.

Projekt numer 416
Automatyczne wyswietlanie
wielkiej litery ,,S“

Cel: Stworzy¢ migajgcy obraz wielkiej litery S.

Projekt numer 417

wielkiej litery ,,U“

Cel: Stworzy¢ migajgcy obraz wielkiej litery U.

Projekt numer 418

Automatyczne wyswietlanie

Automatyczne wyswietlanie
wielkiej litery ,,L“

Cel: Stworzy¢ migajgcy obraz wielkiej litery L.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 411.
Podtaczcie do obwodu punkty A, F, G, CiD. Wigczcie
przetacznik (S1), wyswietlacz miga a piskajacy chip
bzyczy w takich samych odstepach.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 411.
Podigczcie do obwodu punkty B, C, D, Ei F. Wigczcie
przetgcznik (S1), wyswietlacz miga a piskajgcy chip
bzyczy w takich samych odstepach.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 411.
Podtaczcie do obwodu punkty D, E i F. Wigczcie
przetagcznik (S1), wyswietlacz miga a piskajacy chip
bzyczy w takich samych odstepach.




Projekt numer 419
Dzwieki piszczacego chipa

Cel: Stworzyc¢ dzwieki piskajgcego chipu.

Wigczcie przetgcznik(S1). Obwdd bedzie drgaé, a plyta w
piszczacym obwodzie wibrowaé i wytwarza¢ dzwiek.

Projekt numer 420
Dzwigki piszczacego chipa (ll)

Cel: Pokazac warianty projektu numer 419.

Podtgczcie piszczacy chip miedzy punkty B i C.

Projekt numer 421
Dzwieki piszczacego chipa (lll)

Projekt numer 422
Dzwieki piszczacego chipa (IV)

Cel: Pokazac¢ warianty projektu numer 419. Cel: Pokazac¢ warianty projektu numer 419.

Uzyjcie obwodu opisanego w projekcie numer 419. Podtaczcie piszczacy
chip miedzy punkty C i D. Mieliby$cie stysze¢ szybszy dzwigk.

Uzyjcie obwdd opisany w projekcie numer 419, ale zamiencie kondensator
o pojemnosci 100uF (C4) kondensatorem o pojemnosci 10uF (C3).

Projekt numer 423
Dzwieki piszczgcego chipa (V)

Projekt numer 424
Dzwieki piszczgcego chipa (V)

Cel: Pokazac warianty projektu numer 419. Cel: Pokazac warianty projektu numer 419.

Uzyjcie obwdd opisany w projekcie numer 419, ale zamiehcie kondensator

Uzyjcie obwod opisany w projekcie numer 419, ale zamiencie kondensator
o pojemnosci 100uF (C4) kondensatorem o pojemnosci 470uF (C5).

o0 pojemnosci 100uF (C4) kondensatorem o pojemnosci 10uF (C3)
a piszczacy chip umiesccie miedzy punktem C i D.
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Projekt numer 425

G— (2] o) (2] 2]

Projekt numer 426
Swiattem kierowane czasowe
opoznienie LED diody

Cel: Pokazac rozne warianty obwodu, opisanego w projekcie
numer 425.

Uzyjcie obwdd opisany w projekcie numer 425. Zamienhcie przetgcznik
(S2) fotorezystorem (RP). Na przemian wigczajcie i wylgczajcie LED
diody machaniem rekg nad fotorezystorem.

41-

LED dioda z muzyka

Cel: Rozswieci¢ LED diode za pomocg zintegrowanej pamieci
obwodu.

Pamieciowy integrowany obwod (U6) rozswieci LED diode
(D1 a D2) i nie podtgczy gtosnika(SP). Wigczcie jeden klawisz
przetgcznika(S2). Led dioda zaswieci sie. Po chwili przetgcznik
wytgczcie. Nacisnijcie klawisz przetgcznika znowu a zauwazycie,
jak dtugo bedzie gra¢ druga melodia. Po jej skohczeniu wigczcie
znowu klawisz przetgcznika (S2); zabrzmi trzecia melodia.

Projekt numer 427
Dotykiem kierowane czasowe
opo6znienie LED diody

Cel: Pokazac rézne warianty obwodu, opisanego w projekcie
numer 425.

Uzyjcie obwdd opisany w projekcie numer 425. Zamiencie przetgcznik (S2)
PNP tranzystorem(Q1, strzatka na U6 a jeden kontakt na F1). Wigczajcie
i wylgczajcie LED diody dotykiem na punkt F1 i G2 jednoczes$nie. Mozliwe,
ze bedziecie musieli robi¢ to wilgotnymi palcami.




Projekt numer 428

b

Nagrywanie alarmu

Cel: Nagrac dzwiek z uktadu scalonego ,Alarm®.

Obwdd nagrywa dzwiek z uktadu scalonego ,Alarm” (U2) na nagraniu
ukfadu scalonego. Wiaczcie przetgcznik (S1). Pierwsze zabrzeczenie
bedzie znaczyto, ze uktad scalony zaczgt nagrywac. Jesli ustyszycie
dwa brzeczenia, nagrywanie sie skonczyto. Wytgczcie przetgcznik
(S1) i przycisnijcie klawisz przetgcznika (S2). Przed kazdg piosenka
ustyszycie nagranie z uktadu scalonego ,Alarm®. Lampa (L2) stuzy
do ograniczenia iloci prgdu i nie bedzie sie Swiecic.

Projekt numer 429
Nagrywanie alarmu (ll)

Cel: Nagrac¢ dzwiek z uktadu scalonego ,Alarm”.

Projekt numer 430
Nagrywanie dzwieku broni
palnej

Cel: Nagrac dzwiek palnej broni.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 428. Przesuncie dwu kontaktowy
przewodnik z punktu A1 na punkt B1. Wiaczcie przetacznik (S1). Pierwsze
piszczenie poinformuje, ze ukfad scalony (U6) rozpoczgt nagrywanie. Jak tylko
ustyszycie dwa piszczenia, wylgczcie wylgcznik (S1), wcisnijcie wytgcznik (S2)
i zacznie gra¢ nowe nagranie.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 428. Przesuncie dwu kontaktowy
przewodniki z punktu A1 — B1 na punkty 3A - 3B. Wigczcie przetacznik (S1).
Pierwsze piszczenie poinformuje, ze uktad scalony (U6) rozpoczat nagrywanie.
Jak tylko ustyszycie dwa piszczenia, wylaczcie przetacznik (S1), wceisnijcie przycisk
wylgcznika (S2) a ustyszycie dzwiek broni palnej.
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Projekt numer 431
Czasowe opoznienie
1 -7 sekund

Cel: Ztozy¢ opdzniajgcy obwod.

Czas, przez ktory bedzie silnik (M1) w akcji, zalezy od stopnia regulowanego
rezystora (RV). Jesli jest wigczony przycisk S2, kondensator o pojemnosci
470uF (C5) sie zasila. Po zwolnieniu przycisku sie kondensator (C5)
roztaduje rezystorami R4 i RV i wigczy tranzystor (Q2). Tranzystor fgczy
przekaznik z (S3) z bateriami, styki sie zetkng a silnik (M1) sie obraca.
Z obnizeniem napiecia sie Q2 wytgczy a silnik sie zatrzyma.

Posunigcie suwaka regulowanego rezystora (RV) w prawo (wielki rezystor)
ustawi diugi czas roztadowywania. Ustawienie w lewo spowoduje krotki
czas roztadowywania. Wiaczcie przetacznik (S1), czerwona LED dioda
(D1) swieci. Teraz wcisnijcie i uwolnijcie wytacznik (S2), zaréwka swieci
a silnik sie obraca.

Projekt numer 432
Czasowe opoéznienie

Cel: Sprawdzi¢, jak warto$¢ kondensatora wptywa na czas.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 421. Zastgpcie kondensator
o0 pojemnosci 470uF (C5) kondensatorem o pojemnosci 100uF (C4).
A OSTRZEZENIE: Ruchome czesci . Posuncie suwak rezystora (RV) w prawo, wigczcie przetgcznik (S1)

Podczas dziatania nie dotykajcie wentylatora ani silnika. a potem wcisnijcie i uwolnijcie wytgcznik (S2). Silnik (M1) sie obraca
a zarowka (L2) swieci na czas 3 sekund. Posuncie suwak rezystora
w lewo, aby sie czas skrocit. Ostrzezenie: Ruchome czesci podczas
dziatania nie dotykajcie wentylatora ani silnika.
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Projekt numer 433 Reczny 7 sekundowy
S T S B B S czasowy wigcznik (ll)

Cel: Ztozy¢ reczny czasowy wigcznik za pomocg przekaznika
i piszczgcego chipa.

O A A

Ten obwdéd podobny jest do obwodu, opisanego w projekcie numer
431 z tg rdznica, ze piszczacy chip (WC) bedzie teraz takze wydawat
dzwiek.

Projekt numer 434 15 sekundowy alarm

|': I 1 | febz | 142k

7 B
| e ]
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Cel: Ztozyc¢ obwod, ktéry na 15 sekund wtgczy alarm z gtosnika.

Tak samo jak w obwodzie, opisanym w projekcie numer 431,
dziata tranzystor (Q2) jako tgcznik, przy czym podigcza przekaznik
(S3) i uktad scalony ,Alarm” (U2) do baterii. Do kiedy jest napiecie
na bazie tranzystora, brzmi z ukladu scalonego ,Alarm” dzwiek.
Wigczcie przetgcznik (S1) a potem wcisnijcie przycisk wytacznika
(S2). Tranzystor sie witagczy, kondensator (C5) sie zasili i zabrzmi
alarm. Uwolnijcie przycisk wytacznika (S2). Kondensator, ktory sie
wytadowat, utrzymuje tranzystor wigczony. Tranzystor sie wytgczy,
kiedy jest kondensator niemal wytadowany - po 15 sekundach. Styki
przekaznika sie potem zetkng a alarm sie wytaczy.
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Projekt numer 438
Migajace cyfry ,,7“i ,,8“

Cel: Uzyc¢ uktad scalony ,Alarm” jako wigcznik do wy-
Swietlenia migajgcych cyfr 7 i 8.

Jacych cyfr ,1i 2°

Projekt numer 435
Migajace cyfry ,,1“ i ,2“

Cel: Uzyc¢ uktad scalony ,Alarm” jako wtgcznik do wyswietlenia miga-

Podtgczcie segmenty B C do obwodu. Wiaczcie przetgcznik (S1) a zacznie migac
cyfra ,1“ teraz potaczcie A, B, G, E i D; zacznie migac cyfra ,2°“.

Projekt numer 436

Migajace cyfry ,,3“ i ,,4“
Cel: Uzyc¢ uktad scalony ,Alarm” jako

wigcznik do wyswietlenia migajgcych cyfr
L3104

Projekt numer 437

Migajace cyfry ,,5“ i ,,6“
Cel: Uzyc uktad scalony ,Alarm” jako

wigcznik do wyswietlenia migajgcych cyfr,5
i 6%

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 435.
Podiaczcie segmenty A, B, G, C i D do obwodu.
Wiaczcie przetacznik (S1) a zacznie migaé cyfra ,3".
teraz podtgczcie C, B, G, a F; zacznie miga¢ cyfra ,4".

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 435.
Podtgczcie A, F, G, C i D do obwodu. Wigczcie
przetacznik (S1) a zacznie migaé cyfra,5". Teraz
podigczcie A, C, D, E, F i G; zacznie migac¢ cyfra ,6°.

Projekt numer 439

Migajace cyfry ,,9“1i,,0”

Cel: Uzyc¢ uktad scalony ,Alarm” jako wtgcznik do wy-
Swietlenia migajgcych cyfr ,9 i 0.

Projekt numer 440

Migajace litery ,,b* i ,,c*

Cel: Uzyc¢ uktad scalony ,Alarm” jako wtgcznik do wy-
Swietlenia migajgcych liter ,b i c*.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 435.
Podigczcie A, B i C do obwodu. Wigczcie przetgcznik
(S1) a zacznie miga¢ cyfra ,7“. Teraz potaczcie A, B,
C, D, E, F i G; zacznie miga¢ cyfra,8".

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 435.
Potaczcie A, B, C, D, F i G do obwodu. Wigczcie
przetgcznik (S1) a zacznie migaé cyfra ,9%. Teraz
potaczcie A, B, C, D, E i F; zacznie miga¢ cyfra ,0“.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 435.
Potaczcie C, D, E, F i G do obwodu. Wigczcie
przetgcznik (S1) a zacznie migac litera ,b“. Teraz
potagczcie A, F a G; zacznie migac litera ,.c".

Projekt numer 441
Migajace litery,d“i ,e“

Cel: uzy¢ uktad scalony ,,Alarm” jako wtgcznik do wy-
Swietlenia migajgcych liter ,d i e*.

Projekt numer 442
Migajace litery ,,h“ i ,,0“

Cel: Uzy¢ uktad scalony ,Alarm” jako witgcznik do wy-
Swietlenia migajgcych liter ,h i o*.

Projekt numer 443
Migajace litery ,A“ i ,,J“

Cel: Uzy¢ uktad scalony ,Alarm” jako wigcznik do wy-
Swietlenia migajgcych liter ,A i J*.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 435.
Podtaczcie B, C, D, i E, do obwodu. Wigczcie
przetacznik (S1) a zacznie migaé litera d” Teraz
potagczcie A, B, D, i E, zacznie migac

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 435.
Podtaczcie C, E, F i G do obwodu. Wigczcie
przetgcznik (S1) a zacznie migac litera ,h“. Teraz
potaczcie C, D, E i G zacznie miga¢ litera ,,0".

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 435.
Podtaczcie A, B, C, E, F i G do obwodu. Wigczcie
przetacznik (S1) a zacznie migac litera ,A“. Teraz
potaczcie B, C a D; zacznie miga¢ wielka litera ,,J“.
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Projekt numer 444 Czasowy wigcznik alarmu

4

Cel: Podtgczyc¢ uktad scalony ,Alarm” do obwodu czasowego
witgcznika.

Wigczcie przetgcznik (S1); zabrzmi alarm. Dzwiek sie pomatu gubi
a zarowka (L2) sie rozswieca. Wcisnijcie przycisk wytgcznika (S2),
alarm zabrzmi z najwyzszg gto$noscig, przy czym caty czas Swieci
LED dioda (D1). Kondensator (C5) jest takze zasilana. Uwolnijcie
przycisk wytacznika, ukfad scalony ,Alarm” (U2) catly czas brzmi,
poniewaz napiecie z roztadowywanego kondensatora (C5) wstrzymuje
wytgczone tranzystory Q1 i Q2. Z obnizaniem napiecia kondensatora
sie wylgczy LED dioda a dzwiek pomatu ucichnie. Zmiencie wartos¢
rezystora (R5) i kondensatora (C5) i zobaczcie jak wptynie to
na pozostate elementy w obwodzie.

Projekt numer 445 Projekt numer 446
Czasowy wigcznik alarmu (lIl) Czasowy wigcznik alarmu (lll)

Cel: Zmieni¢ czas Zfaczeniem I’ezystora i kondensatora. Cel: Zmienié ,OI’Ojekt numer 285 tak, aby Wytwarzall inny dZ,WIek

Zastgpcie jedno
stykowy przewodnik
na U2 dwu sty-
kowym przewodni-
kiem i umocuijcie je
do punktéw D7 i E7.
Obwod bedzie
teraz wytwarzac inny
dzwiek. Zmiencie
kombinacje dla R5

i C5 nastepujgco:
R5iC3,R4C4iR4
i C5.

Zi6zcie obwdd wedtug
obrazku idlaR5iC5
uzyjcie nastepujacej
kombinacji:

R5iC3,R4iC4,iR4
i C5.
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Projekt numer 449
Ptasi spiew (lll)

Cel: Stworzy¢ dzwiek ptasiego Spiewu

Projekt numer 447

Ptasi Spiew

Cel: Stworzyc¢ dzwiek ptasiego Spiewu.

Wiaczcie przetgceznik (S1). Z obwodu bedzie rozlegat sie ptasi spiew.

Projekt numer 448

Ptasi spiew (ll)

Cel: Stworzyc¢ dzwiek ptasiego Spiewu.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 447. Zamiencie kondensator
o0 pojemnosci 100uF (C4), kondensatorem o pojemnosci 10uF (C3);
ton powinien brzmie¢ jako bzyczenie. Teraz uzyjcie kondensatora
0 pojemnosci 470uF (C5) i postuchajcie jak sie ton miedzy trylami
przediuza.

Projekt numer 450

Ptasi spiew (IV)

Cel: Stworzy¢ dzwiek ptasiego $piewu.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 447. Za pomocg tgczacych przewodow
podtgczcie piszczacy chip (WC) miedzy punkty A i B; dzwiek sie zmieni.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 447. Podtgczcie piszczacy
chip (WC) miedzy punkty B i C.

Projekt numer 451
Ptasi spiew (V)

Cel: Pokazac warianty obwodu, opisanego w projekcie numer 447.

Projekt numer 452

Ptasi spiew, kierowany
dotykiem

Cel: Stworzy¢ dzwiek ptasiego $piewu.

Za pomocg taczacych przewodow podtgczcie chip (WC) miedzy punkty
CiD.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 447. Zastgpcie 100kQ rezystor (R5)
fotorezystorem (RP). Zamachajcie rekg nad rezystorem; zmieni sie dzwiek.
Z zainstalowanym foto rezystorem znowu wyprébuijcie projekty 448 — 451.
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Nagrywanie dzwieku silnika

Cel: Ztozy¢ obwdd, ktory nagrywa dzwiek obrotow silnika.

Umieszczenie silnika (M1) (z podtgczonym wentylatorem) obok mikrofonu
(X1), umozliwia nagrywanie dzwieku jego obrotem. Wylgczcie a znowu
wigczcie przetgcznik (S1). Jak tylko zabrzmig dwa piszczenia, wytgczcie
znowu przetgcznik (S1). Odigczcie taczacy przewod, kidry tgczy punkty Ai B
i wcisnijcie przycisk wytgcznika (S2), aby ustyszeé nagranie. Zaréwka (L2)
stuzy do ograniczenia ilosci pradu i nie bedzie $wiecic.

OSTRZEZENIE: Ruchome czesci.

Podczas dziatania nie dotykajcie wentylatora ani silnika.

Projekt numer 454 Wskaznik dzwieku silnika

4 )

5
|
e

0]

? Cel: Stworzyc obwod, ktory wytworzy dzwiek podczas obracania
silnika.
B—
Wytgczcie przetgcznik (S1). Obwodem nie przechodzi prad; LED
L dioda i silnik sg wytgczone. Teraz wigczcie przetgcznik (S1). Swieci
tylko zielona LED dioda (D2), ktéra oznajmia tak przejscie pradu w
obwodzie. Wcisnijcie przetacznik (S2). Silnik sie obraca a czerwona
Ly LED dioda (D1) $wieci. Z gtosnika (SP) mozecie stysze¢ dzwiek silnika.
E

OSTRZEZENIE: Ruchome czesci.

Podczas dziatania nie dotykajcie wentylatora ani silnika.




Projekt numer 455

4 S T

Przekaznik i buzzer

Cel: Za pomocg piszczgcego chipa i przekaznika stworzy¢ dzwiek.

Wigczcie przetacznik(S1) a przekaznik (S3) sie stopniowo otworzy
i zamknie. Tak powstanie zmienne napiecie na piszczacym chipie
(WC), ktore spowoduje jego wibracje i powstanie dzwieku.

Projekt numer 456
Przekaznik i gtosnik

Cel: Uzy¢ gtodnika i przekaznika do wytworzenia dzwieku.

Projekt numer 457

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 455. Zastgpcie piszczacy chip (WC)
gtosnikiem (SP). Wiaczcie przetgcznik (S1) a teraz za pomocg gtosnika stworzycie
gtodniejszy dzwiek.

Przekaznik i lampa

Cel: Rozswieci¢ zarbwke za pomocg przekaznika.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 455. Zastgpcie piszczacy chip (WC)
6V zaréwka (L2). Wigczcie przetacznik (S1) a zaréwka sie rozswieci.
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Projekt numer 460
Elektroniczny kot (lll)

Cel: Pokazac warianty projektu numer 458.

=
~

Cel: Stworzyc¢ dzwiek kota.

Projekt numer 458
Elektroniczny kot

Przesuncie suwak rezystora (RV) catkiem w prawo. Wecisnijcie i uwolnijcie
wytgcznik (S2). Z gtosnika (SP) mielibyscie ustysze¢ dzwiek kota. Teraz
zmiencie wartos¢ rezystora i postuchajcie rozne dzwieki.

Projekt numer 459
Elektroniczny kot (ll)

Cel: Pokazac warianty projektu numer 458.

Uzyjcie obwad, opisany w projekcie numer 458. Podtgczcie piszczacy chip miedzy punkty Ai B.
teraz wecisnijcie i uwolnijcie wytgcznik (S2). Ustyszycie dzwiek z piszczgcego chipa i z glo$nika
(SP). Zmieniajcie warto$¢ rezystora (RV) i odstuchujcie rozne dzwieki.

Projekt numer 461
Elektroniczny kot (IV)

Cel: Pokazac warianty projektu numer 458.

Projekt numer 462

Buzzer z kotem

Cel: Pokazac warianty projektu numer 458.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 458. Za pomoca
taczacych przewoddw podigczcie piszczgcy chip (WC)
miedzy punkty B i C. Wcisnijcie i uwolnijcie wytgcznik (S2).
Nastawcie rezystor i odstuchujcie rézne dzwigki.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 458.
Piszczacy chip (WC) podigczcie miedzy punkty C
i D. Wcisnijcie i uwolnijcie wylacznik (S2). Ustawcie
rezystor i odstuchujcie rézne dzwieki.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 458.
Usuncie glosnik (SP) i podigczcie chip (WC)
miedzy punkty A i B. Wcisnijcie i uwolnijcie przycisk
wytgcznika; ustyszycie dzwieki.

Projekt numer 463

Buzzer z kotem (ll)

Cel: Pokazac¢ warianty projektu numer 458.

Projekt numer 464

Buzzer z kotem (lll)

Cel: Pokazac¢ warianty projektu numer 458.

Uzyjcie obwod, opisany w projekcie numer 458. usuncie gto$nik
(SP) aa za pomocg tgczacych przewoddw podigczcie piszczacy
chipa (WC) migdzy punkty B i C. Wci$nijcie i uwolnijcie przycisk
wytgcznika (S2). Zmieniajcie wartosci rezystora i odstuchujcie
rézne dzwieki.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 458. Usuncie
gto$nik(SP) i podtaczcie piszczacy chip (WC) miedzy
punkty C i D. Wecisnijcie i uwolnijcie przycisk wytgcznika
(S2). Zmieniajcie wartosci rezystora a odstuchujcie rézne
dzwigki.

Projekt numer 465

Leniwy kot

Cel: Pokazac¢ warianty projektu numer 458.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 458. Zastapcie
kondensator o pojemnosci 100uF (C4), kondensatorem
o pojemnosci 470uF (C5). Powtarzajcie projekty numer
459 — 464 i odstuchajcie 7 réznych dzwigkow.
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Projekt numer 466 Wychylenie miernika (ll)

Cel: Stworzy¢ obwod, w ktérym bedzie mozna zmieniac
kierunek przechodzgcego pradu.

Poréwnajcie ten obwdd z obwodem, opisanym w projekcie numer 358,
gdzie sg pozycje LED diod (D1 a D2) obrécone. To zmieni kierunek
przejscia prgdu. Nastawcie miernik (M2) na matg warto$¢ (albo 10mA
= wyzszg czuto$c). Wcisnijcie przycisk wylgcznika (S2); wskazdwka
miernika sie teraz przechylita w lewo.

Projekt numer 467

Automatyczne wyswietlanie cyfry 1

Cel: Stworzy¢ wyswietlacz kierowany Swiattem.

Podigczcie segmenty B i C do obwodu. Wigczcie przetgcznik
(S1), wyswietlacz bedzie wytgczony. Umiesécie reke nad
fotorezystorem (RP); teraz $wieci cyfra 1.

Projekt numer 468

Automatyczne wyswietlanie cyfry 2

Cel: Zaswiecic cyfre 2 za pomocg $wiattem kierowanego
wyswietlacza.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 467. Podtgczcie
A, B, G, E i D do obwodu. Wigczcie przetgcznik (S1);
wyswietlacz bedzie wytgczony. Umiesécie reke nad
fotorezystorem (RP); teraz $wieci cyfra 2.




Projekt numer 469

Automatyczne
wyswietlanie
cyfry 3

Cel: Rozswiecic cyfre 3 za pomocg Swiattem
kierowanego wyswietlacza.

Projekt numer 470

Automatyczne
wyswietlanie
cyfry 4

Cel: Rozswieci¢ cyfre 4 za pomocg Swiattem
kierowanego wyswietlacza.

Projekt numer 471

Automatyczne
wyswietlanie
cyfry 5

Cel: Rozswiecic cyfre 5 za pomocg Swiattem
kierowanego wyswietlacza.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 467.
Podtaczcie A, B, G, C i D do obwodu. Wigczcie przetgcznik
(S1); wyswietlacz bedzie wytgczony. Umiesécie reke nad
fotorezystorem (RP); teraz $wieci cyfra 3.

Uzyjcie obwod, opisany w projekcie numer 467.
Podtaczcie B, G, C i F do obwodu. Wiaczcie przetgcznik
(S1); wyswietlacz bedzie wytgczony. Umiesccie reke nad
fotorezystorem (RP); teraz Swieci cyfra 4.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 467.
Podtaczcie A, C, F, G i D do obwodu. Wigczcie przetgcznik
(S1); wyswietlacz bedzie wytgczony. Umiesccie reke nad
fotorezystorem (RP); teraz $wieci cyfra 5.

Projekt numer 474
Automatyczne
wyswietlanie

cyfry 8

Cel: Rozswieci¢ cyfre 8 za pomocg Swiattem
kierowanego wyswietlacza.

Projekt numer 473
Automatyczne
wyswietlanie
cyfry 7

Projekt numer 472
Automatyczne
wyswietlanie
cyfry 6

Cel: Rozswiecic cyfre 6 za pomocg Swiattem
kierowanego wyswietlacza.

Cel: Rozswiecic cyfre 7 za pomocg Swiattem
kierowanego wyswietlacza.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 467. Podtgczcie
A B, C, D, E FiG do obwodu. Wigczcie przetacznik
(S1); wyswietlacz bedzie wylaczony. Umiesccie reke nad
fotorezystorem (RP); teraz Swieci cyfra 8.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 467.
Podigczcie A, B i C do obwodu. Wigczcie przetgcznik
(S1); wyswietlacz bedzie wylgczony. Umiesccie
reke nad fotorezystorem (RP); teraz swieci cyfra 7.

Projekt numer 476
Automatyczne wyswietlanie

cyfry 0
Cel: Rozs$wiecic cyfre 0 za pomocg Swiattem kierowanego
wyswietlacza.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 467. Podigczcie
A, C, D, E, F i G do obwodu. Wtaczcie przetgcznik (S1);
wyswietlacz bedzie wylgczony. Umiescécie reke nad
fotorezystorem (RP); teraz Swieci cyfra 6.

Projekt numer 475
Automatyczne wyswietlanie

cyfry 9
Cel: Rozs$wiecic cyfre 9 za pomocg Swiattem kierowanego
wySwietlacza.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 467. podtgczcie A, B, C, D, Ei F
do obwodu. Wiaczcie przetgcznik (S1); wyswietlacz bedzie wytgczony. Umiesccie
reke nad fotorezystorem (RP); teraz Swieci cyfra 0.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 467. Uzyjcie A, B, D, F, G i C
do obwodu. Wigczcie przetgcznik (S1); wyswietlacz bedzie wytgczony. Umiesécie
reke nad fotorezystorem (RP); teraz $wieci cyfra 9.
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Projekt numer 479

Zmienny oscylator (lll)

Cel: Pokazac warianty projektu 477.

Projekt numer 477
Zmienny oscylator

Cel: Zmienic ton za pomocg requlowanego rezystora.

Przesuncie suwak rezystora do dolnej pozycji. Wtgczcie przetgcznik (S1) a ustyszycie
dzwiek z gtosnika (SP). Zmieniajcie wartosci rezystora; ustyszycie rézne dzwieki.

Projekt numer 478
Zmienny oscylator (ll)

Cel: Zmienic ton za pomocg requlowanego rezystora.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 477. Podtgczcie piszczacy chip
(WC) miedzy punkty A i B i nastawcie warto$¢ rezystora (RV). MielibyScie
ustyszeC€ wyzszy ton, ktory wytwarza piszczgcy chip.

Projekt numer 480

Zmienny oscylator (1V)

Cel: Pokazac warianty projektu 477.

Projekt numer 481

Zmienny fotorezystor

Cel: pokazac warianty projektu 477.

Uzyjcie obwod, opisany w projekcie numer 477.
Umiesccie piszczacy chip (WC) miedzy punkty B
i C i nastawcie warto$c rezystora(RV).

Uzyjcie obwdd opisany w projekcie numer 477.
Podtaczcie piszczacy chip (WC) miedzy punkty D
i E i nastawcie wartos¢ fotorezystora (RV).

Projekt numer 482
Zmienny oscylator

z piszczacym chipem
Cel: pokazac warianty projektu numer 477.

Projekt numer 483
Powolne ustawienie

tonu
Cel: pokazac warianty projektu numer 477.

Uzyjcie obwod, opisany w projekcie numer 477. Zastapcie
100kQ rezystor (R5) fotorezystorem (RP). Pomachajcie
rekg nad rezystorem; dzwigk sie zmieni. Ustawcie wartosé
rezystora — zabrzmi wiecej dzwiekow.

Projekt numer 484

Powolne ustawienie
tonu ()

Cel: pokazac warianty projektu numer 483.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 477.
Usuncie gtosnik (SP). Starajcie sie stworzy¢ wiecej
dzwiekdw poprzez umieszczenie piszczgcego chipa
(WC) miedzy punktamiAiB,BiCaDiE.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 477. Umiesécie
kondensator o pojemnosci 10uF (C3) (pozytywnym znakiem do gory)
bezposrednio na kondensator o pojemnosci 0,02uF (C1). Raz lub
dwa na sekunde zabrzmi dzwigk, w zaleznosci od nastawienia
rezystora.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 483. zastgpcie
kondensator o pojemnosci 10uF (C3), kondensatorem o pojemnosci
100uF (C4); ton bedzie o wiele dtuzszy. Jesli chcecie go wydtuzy¢
bardziej, zastgpcie kondensator o pojemnosci 100uF (C4)
kondensatorem o pojemnosci 470uF (C5).
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Projekt numer 485 Stata droga pradu

1 2 3 4 S 6

A \ Cel: Stworzy¢ statg droge pradu.

M2

Ustawcie miernik na niskg wartos¢ = LOW (lub 10mA — wysoka
czutos¢). Miernik zmierzy ilos¢ prgdu w obwodzie. Wigczcie przetgcznik
(S1), wskazowka sie przechyla — wskazuje ilos¢ pradu. 10 kQ rezystor
ogranicza ilos¢ pradu, inaczej mogtoby dojs¢ do uszkodzenia miernika.

Prosty miernik
natezenia swiatta

Cel: Stworzyc¢ prosty miernik Swiatta.

Ustawcie miernik (M2) na niskg wartos¢ = LOW (lub 10mA). Przy
uzyciu tylko kilku czesci mozecie stworzy¢ prosty miernik Swiatta. llos¢
Swiatta zmienia rezystencje fotorezystora (RP), co ma wptyw na ilos¢
prgdu przechodzgcego miernikiem. Jesli jest ilos¢ Swiatta wieksza,
rezystencja sie zmniejszy a wskazéwka miernika przechyli sie w
prawo. Przy mniejszej ilosci Swiatta sie wskazéwka miernika przechyla
w lewo = niska ilo$¢ pradu.

Ustawcie regulowany rezystor (RV) w lewo i wigczcie przetgcznik
(S1). Obwdd jest teraz czulszy na Swiatto. Zamaczajcie rekg nad
fotorezystorem (RP) a wskazéwka miernika sie przechyli w lewo,
niemal na zero. Posuncie suwak rezystora w prawo a zauwazycie, jak
mato jest teraz obwdd czuty na Swiatto.
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Projekt numer 487 Spadek napiecia na LED diodzie

2 3 4 5 B

Cel: Zmierzy¢ spadek napiecia miedzy diodami.

Ustawcie miernik (M2) na niskg wartos¢ = LOW (lub 10mA). Wigczcie
przetgcznik (S1) a LED dioda (D1) $wieci, przy czym wskazéwka
wskazuje na $rodek skali. Suma spadku napiecia przy przejsciu
poszczegdlinymi elementami jest rowny z napieciem baterii. Wcisnijcie
wytgcznik (S2)—tym ominiecie LED diode. Napiecie na 10kQ rezystorze
sie zwieksza, co wskazuje wskazoéwka miernika, przechylona bardziej
w prawo. Zastgpcie czerwong LED diode zielona LED diodg (D2)
a potem diodg (D3) a zauwazycie rézne spadki napiecia.

Wskaznik otwartych
/zamknietych drzwi

Cel: Stworzy¢ obwod, ktory oznajmi, czy sg drzwi zamkniete czy
otwarte.

Fotorezystor (RP) mozecie wykorzysta¢ i do obwodu, ktéry oznajmi
czy sa drzwi otwarte czy zamkniete. Jesli sg otwarte a obwdd jest
oswietlony, swieci litera ,0". Jesli sg zamkniete a pomieszczenie jest
ciemne, swieci litera C. Fotorezystor wigcza i wytgcza tranzystor (Q2),
wedtug ilosci swiatta w pomieszczeniu. Jesli jest tranzystor otwarty
(dookota jest Swiatto), Swiecg segmenty B i C, potgczone negatywnym
polem baterii do litery ,O. Jesli jest pomieszczenie ciemne, tranzystor
jest wytaczony i Swieci litera ,C“. Segmenty B i C sg potgczone
z tranzystorem. Wigczcie przetgcznik (S1); wyswietli sie litera ,O
Zastonhcie fotorezystor, ktéry symuluje zamykanie drzwi, a zaswieci sie
litera ,C*.




Projekt numer 489

Miernik, sterowany recznie

Cel: Zrozumiec¢ tonowe zmiany muzyki.

Ustawcie miernik (M2) na niskg wartos¢ = LOW (lub 10mA). Muzyke
mozecie widzie¢ za pomocg miernika. Wigczcie przetgcznik(S1)
a wskazowka miernika bedzie przechylac¢ sie wedtug rytmu. Jak tylko
muzyka sie skonczy przytrzymaijcie przycisk wytgcznika (S2) w dolnej
pozycji; muzyka bedzie kontynuowana.

Projekt numer 490
Miernik sterowany
sSwiattem

Projekt numer 491
Miernik sterowany
elektrycznie

Projekt numer 492

Miernik sterowany
dzwiekiem

Cel: Wtgczyc¢ obwdd za pomocag
gtosnika.

Cel: Kierowac¢ obwdd za pomocg $wiatta. § Cel: Wigczyc¢ obwdd za pomoca

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer
489. Zamiast przycisku wylgcznika (S2) uzyjcie
fotorezystora (RP). Uklad scalony ,Muzyka”
(U1) bedzie wysytat sygnat tak diugo, do kiedy
na fotorezystor padnie Swiatto. Fotorezystor
na krétko podtagcza styk do baterii. Jak tylko
melodia zacznie sie powtarzaé, przykryjcie
fotorezystor reka, rezystencja sie zwiekszy
a muzyka sie skonczy.

elektrycznego silnika.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer
489. Umiesccie silnik (M1) miedzy punkty Ai B.
Wigczcie przetgcznik; wskazdéwka miernika
(M2) sie wychyli i rusza sie w rytm muzyki.
Kiedy przestanie sie ruszaé, obrdcécie silnik,
aby muzyka zaczeta gra¢ ponownie. Napiecie,
wytworzone silnikiem, znowu wigczy uktad
scalony.

489. Miedzy punkty Ai B umiesécie gtosnik.
Wigczcie przetgcznik (S1); wskazowka
miernika (M2) sie wychyli i rusza sie w rytm
muzyki. Jak tylko wskazéwka przestanie
sie ruszac, klasnijcie rekami przy gtosniku;
muzyka sie odtworzy ponownie. DzZzwiek
klaskania poruszy ptytki w piszczgcym
chipie i powstanie napiecie, potrzebne
do aktywaciji uktadu scalonego.
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Projekt numer 493 Staly rozgateziacz napiecia
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Cel: Stworzyc¢ prosty rozgateziacz napiecia.

Ustawcie miernik (M2) na niskg wartos¢ = LOW (lub 10mA).
Ten obwdd jest prostym rozgateziaczem napiecia z réwnolegle
utozonymi rezystorami. Napiecie na rezystorach R3 i R4 jest
takie same. Prad, ktory przechodzi w obu kierunkach jest rozny —
wedtug wartosci rezystora. Poniewaz rezystor (R3) (5,1kQ) jest
0 potowe mniejszy niz rezystor (R4) (10kQ), przez R3 przechodzi
dwa razy wiecej pragdu. Swiatta w domu sg przyktadem tego
typu obwodow. Wszystkie sg podigczone do jednego napiecia,
ale ilos¢ pradu zalezy od tego, ile watow ma zaréwka.

0

Mierzenie rezystencji

Cel: Stworzyc¢ probe rezystenciji.

Ustawcie miernik (M2) na niskg wartos¢ = LOW (lub 10mA).
Podigczcie tgczacy przewdd do punktu A i B. Przesuwajcie
suwak po rezystorze tak, aby wskazowka miernika wskazywata
wartos¢ 10. Rezystencja miedzy punktami A i B wynosi zero.
Usuncie tgczacy przewod a 100Q przewod (R1) umiesécie
miedzy punkty AB. Wskazowka miernika przechyli sie na wartos¢
10, co znaczy niskg rezystencje. Teraz zastgpcie rezystor (R1)
pozostatymi rezystorami. Miernik bedzie dla kazdego rezystora
wskazywat inne wartosci.




Projekt numer 497

Automatyczne wyswietlanie
litery ,,d“

Cel: wyswietlic litere ,,d“ na
wys$wietlaczu sterowanym Swiattem.

Projekt numer 495
Automatyczne wyswietlanie
litery ,,b*

Cel: Ztozy¢ $wiattem sterowany wyswietlacz do wys$wietlenia
matych drukowanych liter.

Podigczcie C, D, E, F i G do obwodu. Wigczcie przetgcznik
(S1) a wyswietlacz powinien sie wylgczyé. Umiesécie reke nad
fotorezystorem (RP); teraz $wieci mata litera ,b“.

Projekt numer 496
Automatyczne wyswietlanie
litery ,,c“

Cel: wyswietlic litere ,c“ na wyswietlaczu sterowanym Swiattem.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 495. Podtgczcie E, D i G
do obwodu. Wiaczcie przetacznik (S1) a wyswietlacz powinien sie wytgczyc.
Umiesécie reke nad fotorezystorem (RP); teraz $wieci mata litera ,.c*.

Projekt numer 498
Automatyczne wyswietlanie
litery ,,e“

Cel: wyswietlic¢ litere ,e“ na
wyswietlaczu sterowanym Swiattem.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 495. Podtgczcie B, C,D,Ei G
do obwodu. Wigczcie przetgcznik (S1) a wyswietlacz powinien sie wytgczyc.
Umiesccie reke nad fotorezystorem (RP); Teraz swieci mata litera ,,d“.

Uzyjcie obwod, opisany w projekcie numer 495. Podigczcie A, B, D,E, F i G
do obwodu. Wtaczcie przetacznik (S1) a wyswietlacz powinien sie wytgczyc.
Umiesccie reke nad fotorezystorem (RP); teraz $wieci mata litera ,e".

Projekt numer 499

Automatyczne wyswietlanie
litery ,,h*

Cel: wyswietlic litere ,h* na
wyswietlaczu sterowanym Swiattem.

Projekt numer 500
Automatyczne wyswietlanie
litery ,,0“

Cel: wyswietlic litere ,,0“ na
wyswietlaczu sterowanym Swiattem.

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 495. Podtgczcie F, E, C a G do obwodu.
Wigczcie przetgcznik (S1) a wyswietlacz powinien sie wylaczy¢. Umiesccie reke
nad fotorezystorem (RP); teraz Swieci mata litera ,h".

Uzyjcie obwdd, opisany w projekcie numer 495. Podtgczcie C, D, E a G
do obwodu. Wiaczcie przetgcznik (S1) a wyswietlacz powinien sie wytgczyc.
Umiesccie reke nad fotorezystorem (RP); teraz swieci mata litera ,,0%.
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7 Projekt numer 501
Recznie sterowane
wyswietlanie cyfr 1i 4
Cel: Wyswietlic cyfry 1 lub 4 za pomocg przetgcznika.

Podtgczcie segmenty B, C, F i G wedlug obrazka. Wiaczcie i wytgczcie
przetgcznik (S1); wyswietlg sie na zmiane cyfry 1i 4.

Projekt numer 502
= Recznie sterowane

wyswietlanie cyfr1i 0
Cel: Wyswietlic cyfry 1 lub 0 za pomocg przetgcznika.

Podtgczcie segmenty A, B, C, D, E i F wedlug obrazka. Wiaczcie
i wylgczcie przetacznik (S1); wyswietlg sie na zmiane cyfry 1i 0.

Projekt numer 503
Recznie
sterowane
wyswietlanie
cyfr1i7

Cel: Wyswietlic cyfry 1 lub 7 za pomocg
przetgcznika.

Projekt numer 504

Recznie
sterowane
wyswietlanie
cyfr1i8

Cel: Wyswietli¢ cyfry 1 lub 8 za pomocg
przetgcznika.

Projekt numer 505

Recznie
sterowane
wyswietlanie
cyfr1i9

Cel: Wyswietlic cyfry 1 lub 9 za pomocag
przetgcznika.

Podtgczcie segmenty A, B i C wedtug obrazka.
Wigczcie i wylgczcie przetacznik (S1);
wyswietlg sie na zmiane cyfry 1i7.

Podtaczcie segmenty A, B,C, D, E, F i G wediug
obrazka. Wiaczcie i wylgczcie przetgcznik

(S1); wyswietlg sie na zmiane cyfry 1 8.

Podtaczcie segmenty A, B,C, D, F i G wediug
obrazka. Wiaczcie i wylgczcie przetgcznik
(S1); wyswietlg sie na zmiane cyfry 1i 9.




Projekt numer 506 Zasilanie i wyladowanie
e 1 4 7 kondensatora

Cel: Widzie¢ jak sie zasila i wytadowuje kondensator.

Za pomocg miernika (M2) mozemy obserwowac¢ zasilanie
i wytadowywanie kondensatora.

Najpierw wytgczcie przetgcznik (S1).

tadowanie: Podigczcie miernik (M2) do punktéw A i B (dodatnim
polem w dét). Witaczcie przetacznik (S1). Kondensator o pojemnosci
100uF (C4) sie zasila a wskazéwka miernika pomatu powraca na zero.
Wytadowanie: Podtgczcie miernik do punktéw B i C (dodatnim
polem na dot). Wcisnijcie wytgcznik (S2). Kondensator sie wytaduje
a wskazowka miernika pomatu powraca na zero.

Projekt numer 507 Recznie sterowany
¢ ¢+ 5 ¢ 7 ¢ < miernik w obwodzie z uktadem
scalonym ,,Kosmiczna bitwa”

Cel: Uzyc recznie sterowany miernik w obwodzie z uktadem
scalonym ,Kosmiczna bitwa’.

Ustawcie miernik (M2) na niskg wartos¢ = LOW (lub 10mA). Chodzi
o kolejny obwdd, ktory, uzywa miernika do monitorowania wyjscia
ukfadu scalonego. Wiaczcie przetgcznik (S1). Wcisnijcie przycisk (S2).
Uktad scalony ,Kosmiczna bitwa” (U3) wysle sygnat a wskazéwka
miernika sie wychyli. Jak tylko sie obwdd zatrzyma, ponownie go
aktywujcie wcisnieciem przycisku (S2).
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Projekt numer 508

Wskazowka miernika
sie rusza do rytmu

Cel: Uzy¢ miernik z uktadem scalonym ,Alarm”.

Ustawcie miernik (M2) na niskg wartosé = LOW (lub 10mA). Podtgczcie
troj-stykowe przewody do punktéw E i F i C i D. Wigczcie przetgcznik
(S1) a wskazéwka miernika bedzie sie rusza¢ do rytmu.

Projekt numer 509

Dzwiek
policyjnego auta
Z piszczacym
chipem

Cel: pokazac warianty projektu numer 508.

Projekt numer 510

Dzwiek auta
strazackiego
Z piszczacym
chipem

Cel: pokazac warianty projektu numer 508.

Projekt numer 511

Dzwiek karetki
pogotowia

Z piszczacym
chipem

Cel: pokazac warianty projektu numer 508.

Uzyjcie obwéd, opisany w projekcie numer 508.
Podtgczcie piszczacy chip (WC) do punktéw
G i H. Podigczcie tréj-stykowy przewodd
do punktow C i D i wigczcie przetgcznik (S1).

Podtgczcie tréj-stykowy przewdd do punktow
CiDiAiB. Podtgczcie piszczacy chip (WC)
miedzy punkty G i H. Powinniscie ustysze¢
dzwiek strazy pozarnej, wytworzony uktadem
scalonym ,Alarm” (U2).
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Podtgczcie troj-stykowy przewod
do punktéw C i D. Podtgczcie piszczacy
chip (WC) miedzy punkty G a H.
Podtgczcie tgczacy przewdd do punktow B
i H. Powinniscie ustysze¢ dzwiek karetki,
wytworzony uktadem scalonym (U2).




Dodatkowe zestawy

55*‘-’5”3 Elektronicka stavebnice

Elektronicka stavebnice
FM radio, policejni siréna, telegraf, ployback a dolsi
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