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OSTRZEZENIE: DLA WSZYSTKICH PROJEKTOW Z SYMBOLEM A

- Ruchome czesci w trakcie pracy obwodu nie dotykaja silnika lub
Smigta. Nie nalezy strzela¢ Smigtem w inne osoby, zwierzeta lub

przedmioty. Zalecana jest ochrona oczu.

OSTRZEZENIE: NIEBEZPIECZENSTWO PORAZENIA PRADEM
ELEKTRYCZNYM - Nigdy nie podtaczaj obwodéw Boffin do
domowych gniazdek elektrycznych!

bl

OSTRZEZENIE: NIEBEZPIECZENSTWO POLKNIECIA - Mate

elementy. Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3 lat.

Czestotliwos¢ btyskow

OSTRZEZENIE: migajace swiatta zabawek moga powodowac ataki
padaczki u epileptykéw. Odpowiednie dla dzieci od 8 roku zycia. Miodsze
dzieci s narazone na ryzyko zakrztuszenia sie matymi elementami.

Spetnia niezbedne wymagania do sprzedazy w UE.

Rozwiagzywanie podstawowych probleméw

1. Wiekszos¢ problemow jest wynikiem niewtasciwego montazu.
Dlatego nalezy zawsze doktadnie skontrolowac czy ztozony obwéd
jest zgodny z przyktadowym rysunkiem.

2. Nalezy sie upewni¢, ze elementy z dodatnim/ ujemnym biegunem
sg umieszczone zgodnie z przykltadowym rysunkiem.

3. Nalezy sie upewni¢, ze wszystkie potaczenia sa dobrze
zamontowane/docisniete.

4. Wymien baterie.

Firma ConQuest ent. nie odpowiada za elementy
uszkodzone w wyniku niewtasciwego montazu.

Ostrzezenie: Jezeli podejrzewasz, ze w opakowaniu znajdujg sie
uszkodzone elementy, postepuj wedtug instrukcji rozwigzywania

zaawansowanych probleméw na str. 5, tym sposobem bedziesz
wiedziat, ktéra cze$¢ wymaga wymiany.

OSTRZEZENIE: Przed wtaczeniem
obwodu nalezy zawsze skontrolowa¢
wiasciwe potaczenie poszczegéinych
elementow. Jesli w uktadzie sa
wlozone baterie, nie nalezy ich
zostawiac bez nadzoru. Nigdy nie
wolno podtaczaé do obwodu dalszych
baterii lub innych zrédet zasilania! Nie
uzywaj zniszczonych elementow.
Nadzér osoby dorostej:

umiejetnosci dzieci réznia sie w
zaleznosci od grupy wiekowej, dlatego
tez dorosli powinni sami zdecydowac
czy eksperymenty sa odpowiednie i
bezpieczne (instrukcja zawiera
wskazowki, co powinno umiec dziecko,

wiec moze pomoéc dorostym podjac
decyzje). Upewnij sie, ze dziecko
czyta instrukcje i wskazowki
dotyczace bezpieczenstwa i
postepuje zgodnie z nimi.

Produkt jest przeznaczony dla oséb
dorostych i dzieci, ktore sq
wystarczajaco zdolne do
przeczytania instrukgji i ostrzezen.

Nie nalezy modyfikowac czesci,
poniewaz mogaq sie uszkodzi¢ i
stanowic¢ zagrozenie dla Waszego
dziecka.

A Baterie:

» Nalezy uzywac tylko baterie typu 1,5V
AA - baterie alkaliczne (nie s dotaczone
do opakowania).

Baterie nalezy wkladac¢ wtasciwym
biegunem.

Nie nalezy tadowac baterii, ktore nie sa
do tego przeznaczone. tadowanie
baterii musi sie odbywa¢ pod nadzorem
osoby dorostej. Baterie nie moga by¢
tadowane jesli znajduja sie w produkcie.
Nie nalezy uzywac jednoczesnie starych
i nowych baterii.

Nie nalezy taczy¢ réwnolegle baterii i
uchwytow do baterii.

Nie nalezy uzywac jednoczesnie baterii

alkalicznych, standardowych (weglowo-
cynkowych) i akumulatorowych (niklowo-
kadmowych).

Niedziatajace baterie nalezy usuna¢.

U zrédta napiecia nie moze dojs¢ do
zwarcia.

Nigdy nie wrzucaj baterii do ognia i nie
probuj ich rozbierac czy otwierac ich
obudowe.

Baterie przechowywac poza zasiegiem
dzieci, grozi niebezpieczenstwo
potkniecia.

Przy wktadaniu baterii nalezy sie
upewnig, ze sprezynka jest umieszczona
réwno i czy nie jest wygieta w zadna
strone.

Whktadanie baterii powinno odbywac sie
pod nadzorem osoby dorostej.




Lista pojedynczych elementow, ich symbole i numery (kolory i styl moga by¢ rézne)

Wazne: Jesli brakuje jakiegos$ elementu lub jest on uszkodzony, NIE ZWRACAJ PRODUKTU DO SPRZEDAWCY, lecz skontaktuj sie z nami:
info@boffin.cz. CzeSci zamienne mozna zaméwic na stronie https://boffin.cz/pl.
1 pinowy przewdd
03 @ kontaktowy © 65C01 01 Kabel czerwony 65CJ2
2 pinowy przewod C
06 @ kontaktowy O==0 65C02 01 Kabel niebieski O &O| e
3 pinowy przewdéd @ -
o3 @ kontaktowy O==0=0 65C03 my Silnik 6SCM1
4 pinowy przewod 65C04 - SCM1E
=y @ kontaktowy O==Q==Q==0 a1 Smigto 6 1
5 pinowy przewéd 59
O=Om=QenQ==0)
a1 @ kontaktowy 65C05 a1 NPN tranzystor 4 —/Jé\—e 65CQ2
6 pinowy przewadd R1
01 @ kontaktowy 65C06 g1 Rezystor 100Q) OsfVNA—@©)) | 65CR1
Uchwyt na baterie - potrzebne sg
a2 dwie (2) 1.5V baterie typu "AA" (nie 6SCB1 01 Rezystor 1kQ ©—"\V\ .. __0 6SCR2
sq dofaczone do opakowania). KO ESISTO
Plastikowa podktadka
o1 (11.0"x7.7") 65CBGBK | 01 Rezystor 10kQ 6SCR4
02 Zielona dioda LED 65CD2 g1 @ Wylacznik 65CS1T
o1 Dioda o—Pt530) | 6503 | 01 Glosnik @a 65CSP2
+ D9 5] (5} ®
01 Niebieska dioda LED o—Pp}- 2o JENGINN Na (©) | Alarmowy 0 U2 65CU2
] ® ALARMIC @
>1 D10 () u3 ®
a2 Czerwona/ z6tta dioda LED m ‘-Reu-ln 65CD10 a1 @ 10 bitwy kosmiczne : smc;wnﬂ |ca 6SCU3
my Kabel czarny 65CJ1 a1 @ SC kontroler é 6SCU33




Jak uzywac zestawy konstrukcyjne Boffin

Boffin uzywa elementy z punktami
stykowymi do zbudowania  réznych
elektronicznych  jak i  elektrycznych

obwoddéw w roéznych projektach. Kazda
czes¢ ma swoja funkcje: bloki rozdzielcze,
bloki swietlne, bloki na baterie, r6zne bloki z
kablami itd. Elementy maja rézne kolory i
numery, ktére ufatwiaja ich rozréznienie.
Bywaja tez oznaczone  kolorowymi
symbolami z numerem poziomu, co utatwia
ich taczenie przy tworzeniu obwodoéw.

Przyktad:

Jest to element z wytacznikiem, oznaczony
symbolem @ Kolory i wyglad moga sie réznic,
dlatego Twoja cze$¢ moze wygladac
inaczej, ale bez problemu ja poznasz.

To jest przewdd el. z 2 pofaczeniami, jest on
do dyspozycji o kilku dtugosciach.

Ten ma numer @, @, @, @ lub @

wedtug dtugosci wymaganego pofaczenia.

Znajduje sie tutaj rowniez 1 pinowy
przewéd kontaktowy, ktéry uzywa sie do
wykonania przerwy lub potaczenia miedzy

poszczegdlnymi @

warstwami.

Do zbudowania obwodu niezbedne jest zrédto
zasilania. Jest ono oznaczone jako i wymaga
dwoch (2) baterii 1,5 typu "AA" (nie sa dotagczone
do opakowania).

Przy wktadaniu baterii upewnij sie, ze sprezynka
jest delikatnie docisnieta do tytu i nie jest
wygieta do gory, dotu lub w jedna ze stron.
Wktadanie baterii powinno odbywa¢ sie pod
nadzorem osoby dorostej.

s

W zestawie znajduje sie czarna podkiadka,
ktéra stuzy do wilasciwego montazu
poszczegdlnych elementéw obwodow.
Widoczne sa pojedyrncze miejsca, do ktérych
pasuja bloki. Podktadka ma rzedy oznaczone
literami A-G i kolumny 1-10.

W kazdym elemencie mozna znalez¢ na
obrazku czarny numer. Oznacza on, w ktorym
levelu (poziomie), znajduje sie pasujaca czesc.

Najpierw  nalezy  umiesci¢  wszystkie
elementy na poziomie 1, nastepnie na 2,
pozniej na 3 itd.

W niektorych obwodach znajduja sie kable,
ktére uzywamy do nietypowych potaczen.
Wystarczy je po prostu podiaczy¢ do
wskazanych miejsc.

Zazwyczaj, gdy obwoéd wykorzystuje
silnik @), bedziemy umieszcza¢ na nim
Smigto. Na gérze watu silnika znajduje sie
czarny kawatek plastiku z matymi
ztobieniami. Montujemy Smigto na czarnej
czesci tak, aby zaklinowato sie na
ztobieniach. Jesli nie przymocujesz Smigta
prawidtowo, odpadnie on w trakcie
obrotoéw silnika.

OSTRZEZENIE: Przy budowie projektu zachowaj
ostrozno$¢ aby nie wytworzy¢ bezposredniego
pofaczenia przez dotkniecie baterii ("zwarcie").
Moze to uszkodzi¢ baterie.




Co jest, a co nie jest wlasciwe podczas budowania obwodow

Mozliwe, ze po zbudowaniu obwodu wedtug instrukcji nabierzecie
ochoty na jeszcze wiecej eksperymentéw. Zachecamy do wymyslania
wiasnych projektow. Inspiruj sie projektami z tej instrukcji. Kazdy
obwdd zawiera Zrédto energii elektrycznej (baterie) i opér (rezystor,
lampa, silnik, uktad scalony itd.). S3 one wzajemnie potaczone w obu
kierunkach. Uwazaj, aby unikna¢ "zwarc" (potaczen o niskim napieciu -
patrz przyktady ponizej), ktére moga uszkodzi¢ poszczegdlne elementy
i/lub szybko roztadowac baterie. Uktady scalone podtaczaj tylko zgodnie
z instrukcjami opisanymi w projektach, niewtasciwa instalacja moze
spowodowac uszkodzenie elementéw. Nie ponosimy
odpowiedzialnosci za szkody spowodowane przez zle podtaczone
elementy.

Wazne ostrzezenia:

ZAWSZE CHRON OCZY PODCZAS SAMODZIELNYCH EKSPERYMENTOW.

ZAWSZE w obwodzie uzyj przynajmniej jeden element, ktory
kontroluje i ogranicza przeptywajacy przez nie prad - np.:
silnik, rezystor, uktad scalony (IC) lub dioda LED (te ktére
majg wewnetrzne rezystory ochronne).

ZAWSZE nalezy uzywac przetaczniki razem z innymi elementami,
ktére kontroluja i ograniczaja przeptywajacy przez nie prad.
Niezastosowanie sie do tego zalecenia moze spowodowac
zwarcie lub uszkodzenie tych czesci.

ZAWSZE gdy dochodzi do przegrzania, odtacz baterie i skontroluj
podtaczenie.

ZAWSZE przed wiaczeniem obwodu skontroluj wszystkie
potaczenia.

NIGDY nie podtaczaj urzadzenia do domowego gniazdka elektrycznego.

NIGDY nie pozostawiaj wtaczonego obwodu bez nadzoru.

We wszystkich projektach opisanych w tej instrukcji, moga by¢
poszczegdlne czesci obwodu utozone w rézny sposéb i to bez zmiany
powstatego obwodu. Na przyktad, kolejnos¢ komponentéw
potaczonych szeregowo lub réwnolegle nie ma znaczenia - wazny jest
sposdb potaczenia tych obwoddéw oraz ostateczny wynik czyli projekt.

Ostrzezenie dla uzytkownikéw Boffin: nie podtaczaj
dodatkowych Zrédet napiecia z innych zestawow - moze

dojs¢ do uszkodzenia elementow. Jesli masz jakiekolwiek
pytania, skontaktuj sie z ConQuest entertainment pod
adresem info@boffin.cz.

Przyktady ZWARCIA - NIGDY TEGO NIE PROBUJ!!!

Umieszczenie kabli bezposrednio
przy  akumulatorach  moze
spowodowac ZWARCIE.

NIE PROBUJ!!!

TEGO NIE PROBUJ!!!

To jest takze
zwarcie.

Jesli przetacznik (S1) jest wigczony, moze dojs¢ w tym obwodzie do
zwarcia. A to uniemozliwi dalszg prace urzadzenia.

NIGDY TEGO
NIE PROBUJ!

NIGDY TEGO
NIE PROBUJII!

NIGDY TEGO
NIE PROBUJM!

Jesli stworzysz nowe obwody i projekty, zapraszamy do kontaktu z
nami. Jesli beda one unikalne, opublikujemy je z Twoim nazwiskiem na
stronie https://boffin.cz/pl.

Nalezy zachowac instrukcje obstugi, poniewaz zawiera ona wazne
informacje. Zabawka zawiera niewymienne baterie.

OSTRZEZENIE: Ta zabawka wytwarza btyski, ktére u wrazliwych oséb
moga wywotac epilepsje.

OSTRZEZENIE: NIEBEZPIECZENSTWO PORAZENIA PRADEM -
nigdy nie podtaczaj Boffin do domowych gniazdek elektrycznych!




Zaawansowane rozwigzywanie probleméw

Firma nie ponosi odpowiedzialno$ci za elementy uszkodzone w wyniku

niewtasciwego podtaczenia.

Jezeli podejrzewasz, ze w obwodzie znajduja sie uszkodzone

elementy, postepuj krok po kroku, wedtug tej instrukcji, tym

sposobem bedziesz regularnie wiedzial, ktora czes¢ wymaga
wymiany.

1. Uchwyt baterii (B1), silnik (M1) i diody LED (D2, D9 i D10): wioz
baterie do uchwytu baterii. Podfacz wszystkie diody LED
bezposrednio przez uchwyt (diody LED "+" do baterii "+"), powinny
sie rozswieci¢. Czerwona/ z6tta dioda LED (D10) powinna $wieci¢ w
jednym kierunku na czerwono, a w drugim na zétto. Dotknij
silnikiem uchwytu (silnik + do baterii +). Powinien sie szybko
obracac w prawo. Jezeli tak nie jest, nalezy wymieni¢ baterie i
powtorzy¢ proces. Jesli nadal nic sie nie dzieje, uchwyt baterii jest
uszkodzony. Jedli silnik obraca sie, ale cze$¢ ze Smigtem nie dziata,
sprawdz czarng czes¢ z 3 Ztobieniami na wale silnika.

2. Kable: Uzyj ten prosty obwdd do testowania pojedynczych kabli.

Dioda LED powinna S—
. e,
+

sie rozswiecic.

3. Przewody kontaktowe: Uzyj tego prostego obwodu, aby
przetestowad poszczegdlne przewody kontaktowe. Dioda LED
powinna sie
rozswiecic.

4. Przelacznik (S1), gtosnik (SP2), dioda (D3) i rezystory (R1, R2 i
R4): Uzyj ten prosty obwdd - dioda LED powinna sie Swieci¢, kiedy
przetacznik jest wigczony i na odwrét. Jesli tak nie jest, to
przetacznik jest uszkodzony. Wymien przetacznik na gtosnik, dioda
LED powinna sie rozswiecic. Jesli tak nie jest, to gtosnik jest
uszkodzony. Wymien gtosnik na diode ("+" po lewej stronie), dioda

LED powinna sie zapali¢. Jesli tak nie jest, to dioda jest
uszkodzona. Wymien diode na rezystor R1, dioda LED powinna sie
roz$wieci¢. Zamien R1 na R2 i dioda LED powinna przygasna¢.
Zamienn R2 na R4 i
dioda LED powinna
Swiecic jeszcze
delikatniej.

1% D10°
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5. Tranzystor NPN (Q2): Uzyj ten maty obwdd - czerwona/ zétta
dioda LED (D10) powinna swieci¢ tylko wtedy, gdy przetacznik (S1)
jest wiaczony, jedli tak nie jest, to tranzystor jest uszkodzony.

6. Alarmowy 10 (U2): Zbuduj projekt numer 11 i powinienes ustysze¢
syrene. Sprébuj warianty B-D, a ustyszysz rézne dzwieki.

7. 10 (uktad scalony) bitwy kosmiczne (U3): Zbuduj projekt numer
14, w ktérym uzywanie przetagcznika ST powinno zmieniac
wydawany dzwiek. Przesun przetacznik do punktéw AiBina
przemian wtgczaj go i wylaczaj, powinno to zmieniac¢ dzwiek.

8. SC kontrole (U33): Zbuduj projekt numer 1, niebieska kontrolka
(Bluetooth) na kontrolerze SC powinna Swiecic sie przy wigczonym
przetaczniku. Sparuj kontroler SC z aplikacjg i steruj Snap Roverem
poprzez menu Circuits w trybie Control i zapalaj diody LED
podfaczone do 5 wyjs¢ (D1-D4 i A) na kontrolerze SC. Uwaga: jesli
ten test zadziata, ale silnik (M1)/Smigto w projektach zresetuje
kontroler SC (niebieska dioda Bluetooth miga zamiast ciggle
Swiecic), to sprobuj wymienic baterie.

Czesci zamienne mozna zamo6wi¢ na stronie https://boffin.cz/pl.




Instrukcja dla szkét i domoéow Lista projektow

Produkt powinien stuzy¢ do zapoznania z ekscytujgcym Swiatem programowania i elektroniki. Programowanie i
elektrycznos¢ jest dla ucznidw przystepniejsze dzieki eksperymentom - Boffin uczy o obwodach, a aplikacja Boffin o
programowaniu. Zestaw ten kfadzie nacisk na praktyczne zastosowania programowania i elektroniki bez
skomplikowanego wyjasniania matematyki. Zajmuje sie réwniez procesami myslowymi i nauka.

Dlaczego uczniowie powinni uczy¢ sie o programowaniu i elektronice? Sa to wazne elementy ich codziennego zycia,
a w dzisiejszym spoteczenstwie kazdy powinien znac takie podstawy. Uczy ich jak prowadzi¢ badania naukowe,
myslec logicznie i pomaga rozwija¢ umiejetnosci potrzebne w dzisiejszym Swiecie.

Produkt jest przeznaczony dla oséb dorostych i dzieci od 8 lat, ktére sg wystarczajaco zdolne do przeczytania i
zrozumienia instrukcji oraz ostrzezen.

Na cafg instrukcje projektu poswiec¢ okoto 6 godzin, cze$¢ o programowaniu to okoto 4 godziny (projekty 1, 10, 12,
13, 15-18). Projekt skupia sie na nauce programowania, a nastepnie samodzielnym programowaniu - nauczyciele
powinni sami zdecydowac, co jest najlepsze dla ich uczniéw.

PRZYGOTOWANIE | ORGANIZACJA

«  Zastanow sie, w jakich warunkach bedzie przebiega¢ nauka. Czy uczniowie beda pracowac samodzielnie czy w
matych grupach? Jakg ilos¢ wskazéwek od nauczyciela otrzymaja uczniowie w poszczegélnych grupach? Czy
uczniowie beda mieli mozliwos$¢ przeczytania lekcji w ramach zadania domowego, a nastepnie przeprowadzenia
eksperymentéw z pomoca nauczyciela? Zdecyduj, czy przygotujesz dla ucznidw quizy i jak beda one
przeprowadzane.

«  Zaplanuj harmonogram lekgji i czas, ktéry potrzebujesz na:
Wyjasnienie tematéw, ktérych beda dotyczy¢ projekty.
Rozmieszczenie elementéw Boffin na podkfadce.

Wskazéwki dotyczace aktualnie realizowanych projektow.
Budowanie i testowanie obwodow.

Instalacja aplikacji Boffin i podtaczenie jej do kontrolera.
Wykonywanie eksperymentéw (pod kontrolg nauczyciela).
Demontaz obwodéw i wiozenie elementéw Boffin do opakowania.
Ocena pracy catej klasy.

«  Upewnij sig, ze uczniowie znajg swoj cel, wiedzg ile czasu beda mieli na sprzatanie i gdzie jest miejsce
konkretnych elementéw.
«  Uczniowie muszg zrozumie¢, ze nie ma jednego sposobu na stworzenie tego samego obwodu lub programu i

dlatego nauczyciel moze nie zna¢ odpowiedzi na wszystko. Robig badania naukowe, a projekty i programy
przedstawiajg ré6zne warianty, z ktérymi mozna eksperymentowac.

«  Przed kazdg lekcja zapoznaj ucznidw ze wskazéwkami dotyczacymi tego, co jest, a co nie jest wiasciwe podczas
budowania obwodoéw - wiecej na stronie 4.

Projekt Opis Strona
1 Kodowanie 5 swiatet 11-14
(Szybki start - zanurz sie w odowaniu)
I Kod tekstowy dla polecen 15
2 Swiatto elektryczne 15
3 Szeregowe 16
i rownolegte obwody
4 Poréwnanie swiatet led 16
5 Przetwornica tranzystorowa 17
6 Przeptywy tranzystorowe 17
7 Zabawny obwdd 18
8 Podwojne dzwieki 19
9 Latajace Smigta 20
10 Programowanie smigta 21-22
11 Syreny 23
12 Programowanie syren 24-25
13 Programowanie 4 syren 26
14 Bitwa kosmiczna 27
Programowanie
15 bitwy kosmicznej 28
Odwrotne programowanie
le bitwy kosmicznej 2o
17 Obwéd z pokrywa 31-32
18 Odliczanie 33




Elementy Boffin

PODSTAWOWA PODKLADKA

Podkladka stuzy do sktadania elementéw i
kabli. Dziata jak ptytka drukowana stosowana
w  wiekszosci produktéw elektronicznych,
podobnie jak $ciany w Twoim domu.

KABLE | PRZEWODY

Niebieskie przewody stuza do taczenia
elementéw. Sa uzywane do przesytu energii
elektrycznej i nie maja wptywu na prace
obwodu. Moga by¢ réznej dtugosci, aby

umozliwi¢  uzyskanie jak najprostszego
potaczenia na podkiadce.

C=—0 =D ¢
Czerwone, czarne i niebieskie kable

umozliwiaja faczenie elementow, ktére ciezko
bytoby potaczy¢ przewodem. Stuzg takze do
sktadania elementéw poza podktadka.

Kable i przewody przewodza prad elektryczny
podobnie jak rury wode. Sa pokryte
kolorowym plastikiem, ktéry je chroni i izoluje

prad.

(Kolory i ksztatty moggq sie réznic)

UCHWYT BATERII

Akumulatory (B1) w samochodzie wytwarzaja
napiecie elektryczne w  wyniku reakgcji
chemicznej. Mozemy  wyobrazi¢  sobie
"napiecie” jako ciénienie elektryczne, ktére
przepycha prad przez obwdéd, podobnie jak
pompa przepycha wode przez rury. Napiecie w
obwodach jest znacznie stabsze niz na
przyktad w domu. Dlatego wiecej baterii
doprowadzi do wiekszego "cisnienia", a tym

samym do
wiekszejilosci
pradu. P i
ﬂ%‘\ /s
f '\Hﬂ

Uchwyt baterii (B1)

Silnik (M1) przeksztatca energie elektryczng w
ruch mechaniczny. Prad elektryczny trafia do
silnika, obracajac wat i smigto, jesli jest w nim
zamontowane.

Silnik (M1)

W tym zestawie
Smigto moze
by¢ czerwone.
Jak prad elektryczny obraca wat w silniku? Za
pomoca magneséw. Energia elektryczna i
magnesy majg wiele wspdlnego, prad w
przewodzie ma pole magnetyczne podobne
do pola bardzo matego magnesu. W silniku
znajduje sie cewka drutu o wielu obrotach, a
kiedy przeptywa przez nig duzy prad, tworzy
efekt magnetyczny, ktéry moze poruszy¢ maty
magnes. Silnik ma maty magnes na wale, wiec
kiedy sie on porusza, caly wat sie obraca. Kiedy
umiescimy na nim $migto i zacznie sie obracac,
to wytworzy strumien powietrza.

Styki zasilania

Magnes

Pokrywa

Elektromagnes




Elementy Boffin

Dioda (D3) jest jednostka jednokierunkowa,
ktéra przepuszcza prad tylko w kierunku
wskazanym przez strzatke, ktéra znajduje sie
na niej. Dioda wiaczy sie przy napieciu 0,7V.
Zielona, niebieska i czerwona/zélta dioda
LED (D2, D9 i D10) s3 to diody
elektroluminescencyjne i mozna je okredli¢
jako zaréwki jednokierunkowe. Emitowany
kolor zalezy od materialu uzytego do ich
produkcji. Napiecie przy rozswietlaniu jest
wyzszy niz u zwyktych diod. Dla diod

czerwonych napiecie wynosi 1,5V, dla
zielonych okoto 2,0V, dla niebieskich okoto
3,0V; nastepnie jasno$¢ sie  zmniejsza.

Czerwona/zétta dioda LED sktada sie z diod
czerwonej i zottej, s3 one potaczone w obu
kierunkach w jednym ztaczu. Wysoki prad
spalitby diode LED, wiec prad musi by¢
ograniczony przez inne elementy w obwodzie;
dlatego diody LED w Snap Circuits maja
wbudowane wewnetrzne rezystory, aby
zapobiec niewtasciwemu montazowi.
Podobnie jak zwykte diody, diody LED blokuja
prad elektryczny w kierunku "przeciwnym®.

(Kolory i ksztatty moggq sie réznic)

Rezystory "opieraja sie" przeptywowi pradu i sg
uzywane do kontrolowania lub ograniczania
pradu w obwodzie. W zestawie znajduja sie
rezystory 100Q) (R1), 1kQ (R2) a 10kQ (R4)) ("k"
oznacza 1 000, wiec R4 to w rzeczywistosci
10000Q). Materiaty takie jak metal majg bardzo
maty opdér (<1Q); biate materiaty, takie jak
papier, plastik i powietrze majg prawie
nieskoriczony opor. Zwiekszanie oporu w

-

obwodzie Lo '
zmniejsza ;
natgzenie \D

pradu elektrycznego

(ml

Przelacznik (S1) faczy ("ON") i roztacza ("OFF")
przewody w obwodzie. Gdy jest wigczony, nie
ma wplywu na dziatanie obwodu. Przetaczniki
wiaczajg prad elektryczny w taki sam sposob,
jak woda z rur przeptywa przez kran.

GLOSNIK

Gtlosnik (SP2) przeksztatca energie
elektryczng w dzwiek poprzez

w cisnieniu powietrza, ktére 3IssTe3le

. . . . . -
znajduje sie w pomieszczeniu. Sastasse
COT] " o ot
Dlatego tez "styszysz Bt -

dzwiek w momencie, gdy .
twoje uszy odczuwaja zmiany\J

ci$nienia powietrza.

DIODY | DIODY LED REZYSTORY | PRZELACZNIK MODULY ELEKTRONICZNE

Alarmowy 10 i 10 bitwy kosmicznej (U2 i U3)
sktadajg sie z IO generujagcego dzwiek i
elementéw  wspomagajacych  (rezystory,
kondensatory i  tranzystory). Sa one
przygotowane tak, aby utatwic ich uzywanie.

Alarmowy IO (uklad scalony):
IN1, IN2, IN3 - wejicia sterujace
() - zwrot energii do baterii
OUT - podtaczenie wyjs¢
Podtacz wejscia sterujace do
zasilania (+), a modut wyda piec¢
dzwiekow alarmowych. Jego
ustawienia mozna znalez¢ w
projekcie 11.

IN2

IN1

ALARMIC

10 bitwy kosmiczne:

(+) - zasilanie z baterii
OUT () -zwrot energii do baterii

SPACE WARIC OUT - podiaczenie wyjsc¢
- IN1, IN2 - wejscia sterujace
- @ Podtacz kazde wejscie sterujace

IN1 do () zasilania, aby stworzy¢ 8
=)

dzwiekow.
Kontroler SC (U33) umozliwia sterowanie
elementami Boffin przez potaczenie Bluetooth.
Jego funkcje i zastosowanie znajdziesz
na stronie 34.

TRANZYSTORY

NPN tranzystor (Q2) to przyktad elementu,
ktory uzywa staby prad elektryczny do
sterowania wielkim pragdem. Ma zastosowanie
w przetgczaniu, wzmacnianiu i wyréwnywaniu.
Tranzystory w prosty sposéb zmniejszaja sie i
s3 gtéwnym elementem
uktadoéw scalonych
wiacznie z
mikroprocesorami czy
uktadami pamieci w
komputerach.

(+)




Wstep do energii elektrycznej

Co to jest elektrycznos¢? Nikt tak naprawde nie wie. Wiemy tylko jak ja

stworzy¢ i kontrolowa¢ oraz rozumiemy jej wiasciwosci. Prad
elektryczny to ruch subatomowych natadowanych czastek (zwanych
elektronami) przez materiaty, spowodowany cisnieniem elektrycznym
materiatu, np. baterii.

Zrédfa energii, takie jak baterie, przepuszczajg prad przez obwéd,
podobnie jak pompa przepuszcza wode przez rury. Przewody
przewodzg prad, podobnie jak rury przewodzg wode. Urzgdzenia takie
jak lampy LED, silniki i gtosniki wykorzystuja energie elektryczng do
dziatania. Przetaczniki i tranzystory kontroluja przeptyw energii
elektrycznej w taki sam sposob, w jaki zawory i krany kontrolujg wode.
Rezystory ograniczaja przeptyw pradu.

Napiecie to cisnienie elektryczne wywierane przez baterie lub inne
zrédto zasilania, mierzone jest w woltach (V). Zwr6¢ uwage na
oznaczenia "+" i " -" na bateriach; wskazujg one, w ktérym kierunku
bateria bedzie "pompowac" prad.

Prad elektryczny jest miarg szybkosci przeptywu pradu w
przewodach, podobnie jak prad wody opisuje szybkos¢ przeptywu
wody w rurze. Wyraza sie go w amperach (A) lub miliamperach (mA,
1/1000 ampera).

"Moc" energii elektrycznej jest miarg tego, jak szybko energia
przemieszcza sie przez przewdd. Jest to kombinacja napiecia i pradu
(moc = napiecie x prad). Wyraza sie ja w watach (W).

Opor elementu lub obwodu wskazuje, w jakim stopniu opiera sie on
cisnieniu elektrycznemu (napieciu) i ogranicza przeptyw pradu
elektrycznego. Oblicza sie ja nastepujaco: napiecie = prad x op6r. Gdy
opor wzrasta, ptynie mniejszy prad. Opo6r mierzy sie w omach (Q) lub
kiloomach (kQ, 1000 omow).

Wiekszos¢ energii elektrycznej uzywanej w naszym Swiecie jest
wytwarzana w ogromnych generatorach zasilanych parg lub
cisnieniem wody. Przewody stuzg do efektywnego transportu tej
energii do uzytkownikéw - doméw i firm. Silniki przeksztatcaja
energie elektryczng z powrotem w forme mechaniczna, aby napedzac
maszyny i urzadzenia.

Najwazniejszym aspektem elektrycznosci w naszym spoteczenstwie
jest to, ze umozliwia ona tatwy przeptyw energii na duze odlegtosci.

"Odlegtosci" oznaczajg nie tylko duze, ale takze mate odlegtosci.
Sprobuj wyobrazi¢ sobie strukture hydrauliczng o takiej samej
ztozonosci jak obwody w przenosnym radiu - musiataby by¢ duza,
poniewaz nie potrafimy zmniejszy¢ rur wodociggowych. Elektrycznos¢
umozliwia tworzenie skomplikowanych konstrukcji w bardzo matym
formacie.

Elementy w obwodzie mogg by¢ uporzadkowane na dwa sposoby -
szeregowo lub réwnolegle. Tutaj mamy przyktady:

RESISTOR

om0\ oo

RESISTOR

Obwoéd szeregowy

100Q RESISTOR

10KQ RESISTOR

Obwéd réwnolegty

Pofaczenie szeregowe elementéw zwieksza opor; przewaznie ma
najwyzszag wartos¢. Réwnolegte potaczenie elementéw zmniejsza
opor; przewaznie ma najnizszq wartosc.

Elementy w obwodach, zaréwno seriowych i rownolegtych, moga by¢
uporzadkowane na rézne sposoby, bez zmiany jego istoty. Wieksze
obwody skfadaja sie z kombinacji mniejszych obwodoéw szeregowych
lub réwnolegtych.




WITAJCIEW
PROGRAMOWANIU

Wszystkie komputery, mikrokontrolery, aplikacje czy
strony internetowe sg sterowane za pomocg wiersza
kodu, ktéry mowi urzadzeniom co majg robi¢, w jakiej
kolejnosci itd. Prawdopodobnie nie jestescie swiadomi ile
Waszych urzadzen w domu czy aucie, uzywa
mikroprocesory lub prostsze mikrokontrolery, bazujgce
na kodzie. Tak sterowane sg np.: termostat do
ogrzewania i klimatyzacji, zegary cyfrowe, wirysk paliwa
u aut, minutnik piekarnika czy oswietlenia zewnetrznego,
semafor, spryskiwacz, komputer, odtwarzacz muzyki i
wiele innych. Kod steruje takze tym co widzimy na
stronach internetowych i w aplikacjach.

Zrozumienie kodu ma pozytywny wplyw na logiczne
mysSlenie i rozwigzywanie probleméw. Podczas
kodowania tworzysz serie krokow, aby Twoje urzadzenie
robito to co chcesz. Wazne jest, aby instrukcje byty jasne
i uporzagdkowane, poniewaz oprogramowanie kodujgce
(lub komputer) zrobi to, co mu powiesz - co nie musi by¢
doktadnie tym, co chciates.

Komputer nie rozumie Zzadnego jezyka programowania,
ktéory my uzywamy, ani tez tego wizualnego jak Boffin
aplikacja. Komputer jest zbudowany z milionéw
tranzystorow, ktére mozna tylko wigczac¢ lub wytgczac.
Mogg by¢ zgrupowane w duzej ilosci do stworzenia
pamieci cyfrowej i prowadzenia obliczen. Kod z
komputera Ilub aplikacji, ktéry napiszemy, bedzie
przettumaczony na znacznie diuzszy, ale w prostszej
formie i zostanie uzyty do wigczania i wytgczania
tranzystoru. Istnieje wiele réznych jezykow
programowania stworzonych do pracy z przeréznymi
sprzetami komputerowymi (mikroprocesory,
mikrokontrolery, pamieci, sterowniki wideo),
ukierunkowanych na rézne aplikacje lub fatwos¢ obstugi.
Aplikacja Boffin, kiérg bedziemy uzywaé, jest prosta i
zrozumiata, dlatego jest swiethym wstepem do Swiata
programowania.

STYL KODU, KTORY BEDZIEMY UZYWAC
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moveForward(1s);
moveBack(1s);
spinLeft(90°, HIGH);
moveForward(1s);
spinRight(360°, HIGH);

pygame

def ftext_to_screen(scree
color 5

text = stritext)
font = pygame.font.SysFont('~/Libra
text = font.render(text, True, colo

Exception, e:
'Font Error, saw it coming'
e




Kontrolka
potaczenia
Bluetooth

I-QL}RED

YELLOW

Numeracja
poziomu lokalizaciji

Jest to nieskomplikowany
przewodnik umieszczony
jako rozdzielacz.

KODOWANIE 5 SWIATEL

(SZYBKI START - ZANURZ SIE W KODOWANIU)

Krétki opis aplikacji Boffin. Znajduja sie w nim instrukcje,
dla tych ktorzy juz znaja produkty Boffin, a teraz chca
zaczaé programowac. Jesli chcesz najpierw zapoznaé sie
z Boffin, zacznij od projektéw 2-9, 11 a 14. Szczegdtowe
informacje o aplikacji mozna znalez¢ na stronie 34.

Boffin wykorzystuje elementy elektroniczne, ktére wpina sie na
plastikowg podktadke i tym samym tworzy sie r6zne obwody.
Te czesci majg rézne kolory i numery dla lepszej orientacji.

Zbuduj obwdd z rysunku, najpierw zamontuj na podkfadke
wszystkie elementy z czarnym numerem 1. Nastepnie dodaj
czesci z numerem 2. Nastepnie dodaj czesci z numerem 3.
Jesli nie zrobites tego wczesniej, tak teraz wiéz dwie (2)
baterie paluszki "AA" (nie sg dotgczone do opakowania) do
uchwytu (B1). Przy wktadaniu nalezy sie upewnié, ze
sprezynka jest dobrze docisnieta i czy nie jest wygieta w
zadna strone. Wktadanie baterii powinno odbywa¢ sie pod
nadzorem osoby doroste;j.

1. Zbuduj przedstawiony obwdd i wigcz przetacznik (S1). Na
elemencie (U33) powinna migac¢ niebieska dioda wskazujaca,
ze modut oczekuje na potagczenie z urzgdzeniem Bluetooth.

2. Przejdz do sklepu z aplikacjami w swoim urzgdzeniu i
znajdz Boffin; zainstaluj jg i wigcz.

]




3. Aktywuj w telefonie lokalizacje i Bluetooth oraz
otworz aplikacje Boffin.

[ BOFFIN 1]

|nstrukc]e

kontrola

programowanie

Kliknij na czerwong ikonke Bluetooth i sparuj telefon z
zestawem konstrukcyjnym Boffin (przez czesc¢ U33).

Zbliz telefon do zestawu i wigcz go.

u33 Lo

Rozigczono

LA
6 o o

7. Z poziomu gtéwnego menu
otworz PROGRAMOWANIE.
Pojedyncze  polecenia  mozna
przeciggac z listy po lewej stronie
na srodek do strefy
programowania. Do  wyboru
Wyjscia/ Kontrola/ Ruch/
Obrocenie.

&% Ruch

Zbliz telefon do zestawu i wigcz go.

Polgczono

Kliknij na suwak - potwierdz w prawym dolnym rogu, a
twoje urzadzenia sa potaczone.

CED O

I8

kontrola progrumowcnle lnstrukcje

sterowanie
programowac

Zostato  juz  tylko
(KONTROLA) lub
(PROGRAMOWANIE).

przygotowacd
kodowac/

Poczgtek

oloyniisu| E8

po) @

Kontrola

oa

+

< Obrécenie

4. Przejdz do gtébwnego menu (KONTROLA -
PROGRAMOWANIE - INSTRUKCJE). Kliknij KONTROLA a
pokaze sie panel sterowania (OP).

Panel sterowania

BOFFIN
pi @H @H D3

©l /]l @
© 0 ©

OP ma 5 wyjs¢ (D1, D2, D3, D4 i A), ktére sg sterowane
za pomoca aplikacji. Wyjscia D1-D2 i D3-D4 sa
sparowane, tak aby mogty kazde obstugiwac silnik w
obu kierunkach, a mozna nimi ustawi¢ jeden z dwéch
poziomdéw napiecia wyjsciowego nazywanego H
(wyzsze) i L (nizsze). Wyjscie A ma mata moc, ale
starczy to do sterowania klaksonem (W1), ale do
obstugi silnika kot u aut bedzie to niewystarczajace. Do
ich sterowania uzyj aplikacje.

®

| © Kod X

circuiton(D2, 1s, HIGH);
circuiton(D4, 1s, HIGH);

Ekran
gléwny
Boffin
aplikacji




Wyijscia

O

Kontrola

& Ruch

< Obrécenie

0 ' Do przodu () @

- Do tytu 0] @

Kontrola

< Obrécenie

Teraz, kiedy znasz juz podstawy aplikacji Boffin,
zaprogramuj kontroler U33 tak, aby robit rozne rzeczy ze
Swiattami w obwodzie. Kilka przyktadéw programowania:
przeciggnij polecenia do strefy programowania, dostosuj
czas i poziom napiecia (H/L), a podzniej wybierz czy
program ma sie uruchomié¢ tylko raz czy wielokrotnie.
Poeksperymentuj z parametrami polecen, na przyktad
dtugosé trwania.

Kontrola

Powtarzaj

Kontrola
& Ruch

< Obrécenie

Obrdcenie

O eEprxn’

Skrec w =
lewo 0) @
Kontrola

) Kreé sie ~
&% Ruch W prawo ) @

< Obrécenie

Krec sie =
w lewo 0) @

WYZWANIA

- Wigcz najpierw tylko zielone diody LED, a nastepnie tylko czerwone.

- Wiacz diody LED na kilka sekund, a pézniej wytgcz je na kilka chwil.

- Zaprogramuj miganie diod LED co kazde 20 sekund.

- Obro¢ jedng z czerwono-zéttych diod LED (D10) na zéitg strone i zaprogramuij
wzér semaforu za pomocg czerwonych, zéttych i zielonych diod LED.

- Sprobuj ustawi¢ miganie swiatet w rytmie.




Wiacz D1 z nizsza, a pézniej wyzsza jasnoscia.

Poczqgtek

| ployniisul EW

B Wyjscia

| poy ®

Kontrola

(o) - |

&5 Ruch

“1 Obrocenie

Poczqgtek

| ployniisul EW

B Wyjscia

| poy ®

Kontrola

(o) - |

&5 Ruch

“1 Obrocenie

(Ograniczenia kontrolera U33: Kontroler ma tylko
wyjécia z obwodu (nie ma wejs¢), dlatego nie
mozna dokonywaé pomiarow lub podejmowac
decyzji na podstawie tego co sie dzieje w
obwodzie. Wyjécie A w sterowniku jest zdolne do
przenoszenia tylko niskiego napiecia, wiec nie
moze bezposrednio sterowaé silnikami. Wyjscie A
w sterowniku U33 jest zdolne do przenoszenia tylko
niskiego napiecia, wiec nie moze bezposrednio

L sterowac silnik (M1).

8  @®Kod

circuiton(D1, 10s, LOW);
circuiton(D1, 10s, HIGH);

8  @®Kod

circuiton(D1, 1s, HIGH);
circuiton(D2, 1s, HIGH);

circuiton(A,1s);

circuiton(D3, 1s, HIGH);
circuiton(D4, 1s, HIGH);

Wiacz wszystkie diody LED po jednej, az wszystkie sie zapala,
a nastepnie wytaczaj je po kolei.

W Wyijscia
Kontrola

&% Ruch

| + Tom [ poye | oloynnsul e

« Obrocenie

Poczgtek
D1
Czekaj
D2
Czekaj

A

D4
Czekaj
D1
Czekaj
D2
Czekaj

A

D4

Czekaj

Q @8 O fGH @ FAH & fEN @ fAN @ FEH @ fGN O FEH @ G O BE:
0000080000806000000000
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Y @ Kod

circuitOn(D1, co, HIGH);
wait(1s);

circuitOn(D2, co, HIGH);
wait(1s);
circuitOn(A,o0);
wait(1s);

circuitOn(D3, co, HIGH);
wait(1s);

circuitOn(D4, co, HIGH);
wait(5s);

circuitOn(D1, 0, HIGH);
wait(1s);

circuitOn(D2, 0, HIGH);
wait(1s);

circuitOn(A,0);

wait(1s);

circuitOn(D3, 0, HIGH);
wait(1s);

circuitOn(D4, 0, HIGH);
wait(1s);




Kod tekstowy dla polecen @

& ©® Kod X

circuiton(D1, oo, HIGH);
wait(1s);

O

plo)niisu| EB

Po zlozeniu kodu w

A ircuiton(D2, 1s, HIGH);
polu gtéwnym (strefa Eireiton(Ds, 14, HIGH,

circuiton(D4, 1s, HIGH);
circuiton(D1, 0, HIGH);

po) ©

programowania) kliknij
na zakladke kod i B Kontrola
pokaze sie kod
tekstowy polecenia -
wiecej na rysunku.

oa

&5 Ruch

+

< Obrécenie

Uwaga: Projekty od 2 do 9, 11 i 13 s3 wprowadzeniem do elementéw i zwyktych obwoddéw bez kodowania. Jesli chcesz od razu przejs¢ do programowania, spréobuj projekty 10, 12, 13 oraz
od 15 do 18.

SWIATLO ELEKTRYCZNE

7 Wigcz przetgceznik (S1) i zielone diody LED (D2).

Czes¢ B: wymien rezystor 1kQ (R2) na wiekszy 10kQ (R4)
lub mniejszy rezystor 100Q (R1) i obserwuj jak zmienia sie
jasnos¢ diod LED.

Czes¢ C: Wymien diody LED (w odwrotnej kolejnosci) i

obserwuj jak dziatajg w przeciwnym kierunku.

Czes¢ D: Wymien zielong diode LED (D2) na niebieska
diode LED (D9) i wyprobuj raz jeszcze wczesniejsze
obwody.

Czes¢ E: Wymien diody LED na czerwono-zétte diody LED
(D10) i wyprébuj wszystkie kierunki.

Czes¢ F: Aby obnizy¢ napiecie baterii, zamien jeden z
uchwytéw baterii (B1) 3 - pinowym przewodem
kontaktowym i obserwuj jak bedzie sie zmieniata jasnosc¢
[-W’rqczajqc przefacznik, prad ptynie z baterii przez rezystor, przefacznik,

diode LED, a nastepnie z powrotem do baterii. Gdy przetacznik jest
wylaczony, przeptyw pradu jest zablokowany i dioda LED nie bedzie sie
Swiecic.

Rezystory "ograniczaja" przeptyw pradu elektrycznego, s uzywane s3 do
sterowania czy kontrolowania pradu w obwodzie.

Diody LED s zaréwkami jednokierunkowymi, ktére moga swieci¢ réznymi
kolorami, a jest to zalezne od materiatu uzytego do ich produkgji.




SZEREGOWE | ROWNOLEGLE OBWODY

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i wigcz przetgcznik (S1); zielone diody LED
(D2). Zamontuj 10kQ rezystor (R4) lub mniejszy rezystor 100Q (R1)
pomiedzy punkty oznaczone A i B, tak aby znajdowat sie obok (i zaréwno
szeregowo) z 1kQ rezystorem (R2). Obserwuj jak bedzie sie zmieniata
jasnos$c¢ diody LED.

Czesé B: W pierwotnym obwodzie, w punkcie C i D zamien 3 - pinowy
przewdd kontaktowy na rezystor 10kQ (R4) lub 100Q rezystor (R2). Zwréé
uwage na to jak rézne kombinacje rezystorow majg wptyw na jasnosc¢ diod
LED.

Czes¢ C: W pierwotnym obwodzie, w punkcie C i D zamien 3 - pinowy
przewod kontaktowy na kolejne diody LED (D2, D9 lub D10, z "+" po
prawej stronie, D10 w jakimkolwiek kierunku). Poréwnaj jasnos¢ dwaoch
diod LED w szeregu. Mozna tez zamieni¢ 1kQ rezystor (R2) na wiekszy
10kQ (R4) lub mniejszy rezystor 100Q (R1). Obserwuj jak bedzie sie
zmieniata jasnosc¢ diod LED.

POROWNANIE SWIATEL LED

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i wigcz przetgcznik (S1);

trzy diody LED (D10, D2 i D9). Wymien rezystor 100Q
(R1) na wiekszy 1kQ (R2), a pdzniej na jeszcze wiekszy
rezystor 10kQ (R4). Obserwuj jak bedzie sie zmieniata
A jasnosc¢ diod LED.
B c°+ e = 2 & & Wyprobuj czerwono-zéitg diode LED (D10) z czerwong i
5 E 2 z06ttg. W opakowaniu Twojego zestawu znajduje sie druga
7, ) zielona oraz czerwono-zétta dioda LED. Mozesz wiec
© 2 poeksperymentowa¢ z réznymi diodami LED i
| = - = zamontowac ich az pie¢ naraz (dodaj dalsze dwie na
§ D 2 prawo od niebieskiej diody LED).
+l g RT Y
O 5 @_W [
S > 1 = - 100Q RESlSTOROJ '
Prad przeptywa przez diode LED, wtedy gdy napiecie
m przekroczy punkt wyzwalania (okofo 1,5 V dla czerwonej,
E okoto 2,0 V dla zielonej i okoto 3,0 V dla niebieskiej).
i = I Rezystor ogranicza napiecie/prad dla wszystkich diod
L LED, ale najwiekszy wpltyw ma na niebieska diode ze
i i - wzgledu na wyzszy punkt wyzwalania.




Jest to
nieskomplikowany
przewodnik
umieszczony jako
rozdzielacz miedzy
elementami.

PRZETWORNICA TRANZYSTOROWA

Zbuduj obwod wedtug obrazka i wigcz przetgcznik (S1); Lewa dioda
LED jest wtgczona, a prawa wytgczona.

Teraz usun lewg diode LED (przechodzacg przez punkty A i B) i umies¢
ja przez punkty B i C (w dowolnym kierunku) lub pozostaw jg odtgczong
(co jest takg samg sytuacja jak wtedy, gdy przechodzi przez punkty B i
C). Teraz lewa dioda LED jest wytgczona, a prawa wigczona. Zauwaz,
ze diody LED dziatajg naprzemiennie - gdy jedna z nich sie Swieci czyli
jest wigczona to druga jest wytgczona.

Tranzystory takie jak nasz tranzystor NPN (Q2) wykorzystuja maty prad do sterowania
wiekszym pradem i sa uzywane w obwodach przetwarzajacych i wzmacniajacych. W
tym obwodzie maty prad przeptywa przez R2 do Q2 i kontroluje wiekszy prad przez
R1 do Q2. Dzieki temu sterowaniu prawa dioda LED ma mozliwo$¢ zachowywac sie
odmiennie niz lewa i odwrotnie. Tranzystor bedzie pdzniej uzywany do zmian/
odwracania napiecia przy kodowaniu w projekcie numer 15.
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PRZEPLYWY TRANZYSTOROWE

Zbuduj obwod wedlug obrazka i wigcz przetgcznik (S1).
Czerwono-zotta dioda LED (D10) jest przyttumiona, a zielona
dioda LED (D10) swieci jasno. Sprobuj usung¢ jedng lub drugg
diode LED i obserwuij jesli ta druga caty czas sie swieci.

Maly prad ptynacy do
lewego ziacza tranzystora
NPN steruje wigkszym
pradem ptynacym do
gornego ztacza. Oba
prady wyptywaja z
dolnego ztacza.




ZABAWNY OBWOD

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i wigcz
przetacznik (S1). Swiatla sg wigczone,
silnik sie obraca i stycha¢ dzwiek. Jesli
zamienimy rezystory 100Q (R1) i 1kQ
(R2) to czerwono-zétta dioda LED (D10)
bedzie swiecic jasniej, a dzwiek bedzie
cichszy.

/\ OSTRZEZENIE: Ruchome czesci. W trakcie pracy
obwodu nie dotykaj silnika lub fopatek smigta. Nie nalezy
pochylaé sie nad silnikiem. Smigto nie bedzie dziatato do
momentu wigczenia przetacznika. W tym obwodzie
zalecana jest ochrona oczu.
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Dlaczego diody LED migajg? Gdy
tylko Smigto sie rozkreci, napiecie
baterii nieco spada z powodu
dodatkowego obciazenia na silnik i
gtosnik. Jesli usuniesz silnik z
obwodu, diody LED beda miga¢
stabiej, a jesli usuniesz roéwniez
gtosnik, nie beda migac wcale.
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Podiacz ten
element jako ostatni.

PODWOJNE DZWIEKI

Zbuduj obwdd wedtug obrazka, ale podtgcz
jako ostatni 2 pinowy przewdd w dolnej czesci.

Dzwiek aktywuje sie natychmiast. Wiacz i
wytgcz przetagcznik (S1) kilka razy, aby
stworzy¢ dzwieki bitwy kosmicznej.

Zmieh dzwiek, usuwajgc 2 pinowy przewod
kontaktowy z punktéw C i D i przenoszgc go
do AiB.




LATAJACE SMIGLA

Zbuduj obwdéd wedtug obrazka. Wigcz przetacznik (S1), a gdy silnik osiggnie
petng predkosc¢, wytacz go. topatka $migta powinna sie unies$¢ i przelecie¢ w
powietrzu jak latajgcy spodek. Nie nalezy patrze¢ bezposrednio na topatke
$migta z gory, gdy sie obraca.

Jesli Smigto nie uniesie sie kilka razy z rzedu, wigcz i wytgcz przetacznik, az
do osiggniecia petnej predkosci. By¢ moze bedag potrzebne nowe baterie

alkaliczne.

Czes¢ B: "Latajgce super smigta": Zamien 3 - pinowy przewdd kolejnym
uchwytem baterii (B1). Smigto bedzie sie krecito szybciej i latalo wyzej -
uwazaj, aby go nie zgubi¢. Firma Elenco Eletronics nie ponosi
odpowiedzialno$ci za zgubione lub uszkodzone $migta! Nowe czesci
zamienne mozna kupi¢ na stronie https://boffin.cz/pl.

Cze$é C: "Smigta" uzyj jeden z wczesniejszych obwodéw, ale zmien
potozenie silnika (M1) tak, aby jego "+" byt po prawej stronie. Teraz dziata on
jak smigto, ale nie lata.

Uwaga: W projekcie 10 znajdziesz instrukcje do zaprogramowania startu sSmigta -
zobaczysz jak programowanie umozliwia duzo wiekszg kontrole.

/\ OSTRZEZENIE: Ruchome czesci. W trakcie pracy
obwodu nie dotykaj silnika lub fopatek Smigta. Nie
nalezy pochyla¢ sie nad silnikiem. Smigto nie bedzie
dziatato do momentu wigczenia przetacznika. W tym
obwodzie zalecana jest ochrona oczu.

Powietrze jest napedzane przez topatki, a obroty silnika utrzymuja
Smigto na wale. Gdy silnik jest wylaczony, topatki odtaczaja sie od
watu i wylatuja jak $migto. Przy zbyt niskiej predkosci $migto nie
podniesie sie z watu.

W czesci C ("Smigto") $migto prowadzi powietrze do géry, potéz
reke na silnik i poczuj go.

W tym projekcie energia elektryczna zostata zamieniona na energie
mechaniczna. Silniki podobne do tego s3 uzywane w urzadzeniach
zasilanych bateriami, ktére wymagaja ruchu obrotowego, takich jak
wiertarki akumulatorowe, elektryczne szczoteczki do zebdéw i
zabawki. Silnik elektryczny jest znacznie tatwiejszy w obstudze niz
silniki gazowe lub wysokoprezne.
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Wyjscia D1-D2 i D3-D4 sg na
kontrolerze U33 potaczone, a
miedzy nimi przeptywa prad
elektryczny, wtedy gdy jeden z nich
jest wylaczony, a drugi wiaczony.
Jesli sg wiaczone lub wytaczone oba
- D1 i D2 (lub D3 i D4) tak prad
miedzy nimi nie poptynie.
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WYZWANIA

- Zamigaj kilka razy diodami LED, wtgcz $migto i unies go w powietrze.

- Obracaj $migtem w krotkich odstepach czasu w przeciwnych kierunkach, ale bez unoszenia.

- Unos $migto na rézne wysokosci.

PROGRAMOWANIE SMIGLA

Zbuduj obwod wedtug obrazka i wigcz przetgcznik (S1). Uruchom aplikacje Boffin,
podigcz jg do kontrolera U33 i uzyj panel sterowania (pod STEROWANIE) do
obracania $migtem i rozSwiecania diod LED. Popatrz na projekt 1 i na strony 34-43,
gdzie znajdziesz instrukcje, jak uzywac aplikacje.

Przy odpowiednim sterowaniu $migto moze unies¢ sie w powietrze. Nalezy uwazac,
aby nie obserwowac smigta z gory, gdy sie obraca. Jesli Smigto nie uniesie sie, wigcz
i wytgcz przetgcznik kilka razy, az do osiggniecia petnej predkosci. Byé moze bedg
potrzebne nowe baterie alkaliczne.

W aplikacji przetagcz tryb na PROGRAMOWANIE i utworz kod do rozswiecania diod
LED i obracania smigtem. Poeksperymentuj z parametrami poleceh, na przyktad
dtugosc trwania.

Ekran gtéwny PROGRAMOWANIE: Wiacz diody LED i Smigto,
przyspiesz go, a nastepnie spraw, aby smigto wystartowato.

@

8 @ «kod X

circuiton(D2, 1s, LOW);
circuiton(D2, 1s, HIGH);
circuiton(D1, 3s, HIGH);
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Czes¢ B, Pikanie i miganie: Wymien silnik (M1) na gtosnik
(SP2) i zaprogramuj program pokazany tutaj.



Pikanie i miganie. Uruchom program w trybie petli - powtarzania.

W Wyjscia

Kontrola

&% Ruch

< Obrécenie

M Wyjscia

Kontrola

&% Ruch

< Obrécenie

po) @ | ployniisu| EN

o\

+

ploynJiisu| E8

po) ©

+|o@

Poczgtek
D1

D2

¥ @kKod

circuiton(D1, 1s, LOW);
circuiton(D2, 1s, LOW);

Wiacz diody LED na przemian zé6tte i czerwone.

Poczgtek

8  @kKod

circuiton(D1, 2s, HIGH);
circuiton(D4, 2s, HIGH);

circuiton(D2, 2s, HIGH);

)

)
wait(2s);

)

)

circuiton(D3, 2s, HIGH);

wait(2s);
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Ekran gtéwny Panel sterowania (OP)
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/\ OSTRZEZENIE: Ruchome czesci. W trakcie pracy
obwodu nie dotykaj silnika lub topatek smigta. Nie
nalezy pochyla¢ sie nad silnikiem. Smigto nie bedzie
dziatato do momentu wtaczenia przetacznika. W tym
obwodzie zalecana jest ochrona oczu.




SYRENY

Wigcz przetgcznik (S1), dzwieki syren.

7
Czes¢é B: Za pomocg 1 i 2 pinowego przewodu kontaktowego,
dodaj potaczenie miedzy punktami oznaczonymi B i C (lub uzyj
2 czerwonej zworki). Ustyszysz dzwiek karabinu maszynowego.
2 Czesé C: Usun potgczenie miedzy B i C i dodaj je miedzy A i B.
B 2 (O - Teraz dzwiek brzmi jak zraszacz przeciwpozarowy.
- B "E Q % Czesé D .Usuh pqigczenie miedzy A i B i dodaj je miedzy A i D.
1 ﬁ Z 1 Teraz dzwiek brzmi jak syrena alarmowa.
Cfo 0 @ % 'c'n; o — —\ Czes¢ E: W kitérymkolwiek z poprzednich obwodoéw, zastap
N v rezystor 100Q (R1) za 3 pinowy przewdd kontaktowy, aby
Q. + zwiekszy¢ gtosnos¢ dzwieku, lub rezystorem 1kQ (R2), aby
D}y @ AR R & = () 4 zmniejszy¢ gtosnosc.
1 100Q RESISTOR T 5 Czes$é F: Uzyj cze$é obwodu B, ale zastgp rezystor 100Q (R1)
2 2 - czerwono-zo6ttg diodg LED (D10, w jakimkolwiek kierunku) lub
1 2 zielong diodg LED (D2, z "+" po prawej stronie). Dioda LED miga z
O O O O O O L‘—‘_‘:'J)—— dzwiekiem karabinu maszynowego.
F . . . ,
Uwaga: W projektach 12 i 13 mozna sterowa¢ alarmem IO (ukfadem

scalonym) za pomoca programowania i zobaczy¢ jak programowanie
umozliwia duzo wieksza kontrole.

Prawy dolny styk alarmowego 10 (U2) jest jak bramka
elektryczna, szybko sie otwiera i zamyka, przepuszczajac
mate czesci pradu elektrycznego. Przechodza one réwniez
przez gtosnik (ktory wytwarza dzwigk). Alarmowy 10 |
wytwarza inne dzwieki poprzez regulacje czestotliwosci
pradu przechodzacego przez gtosnik..




PROGRAMOWANIE SYREN

= Zbuduj obwdd wedtug obrazka i wigcz przetgcznik (S1).

Uruchom aplikacje Boffin, podtgcz jg do kontrolera U33 i uzyj
panel sterowania (pod STEROWANIE) do aktywacji syreny
(' - & poprzez wigczenie wyjscia D4 i A lub wyjscia D3 i DA4.

Popatrz na projekt 1 i na strony 34-43, gdzie znajdziesz
instrukcje, jak uzywacé aplikacje.
W aplikacji przetgcz tryp na PROGRAMOWANIE i utworz
— 1 kod z réznymi dzwiekami syren. Poeksperymentuj z
parametrami polecen, na przyktad dtugos¢ trwania.
Alarmowy 10 (U2) moze generowac cztery rodzaje dzwiekéw
syreny, jak juz to znamy z projektu numer 4. Mozna
sterowaé tymi syrenami za pomocg panelu sterowania wyj$¢
w nastepujgcy sposob:

+ Syrena 1, D4 wigczone, A i D3 wytgczone.
> o + Syrena 2, D4 i A wtaczone, D3 wytgczone.
E + « Syrena 3. D4 i D3 wigczone, A wytgczone.

« Syrena 4. D4 wigczone, z obwodu usun z punktéw A

i B przewody kontaktowe w alarmowym IO.

Mozna zwiekszy¢ gtosnos¢, zastepujac rezystor 100Q (R1) 2
_ pinowym przewodem kontaktowym , lub zmniejszy¢ ja,
= 2 zastepujgc R1 rezystorem 1kQ (R2) lub diodg LED ("+" u

gory).
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Czesé B: Dodaj silnik (M1), $migto i czerwono-z6ttg diode
LED (D10).

HOLOW
MOTI3A

A OSTRZEZENIE: Ruchome czeéci. W trakcie pracy

E obwodu nie dotykaj silnika lub topatek $migta. Nie
S © nalezy pochyla¢ sie nad silnikiem. Smigto nie bedzie
S dziatalo do momentu wigczenia przetgcznika. W tym
obwodzie zalecana jest ochrona oczu.
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Ekran gtéwny aplikacji Boffin: 2 syreny Ekran gtéwny Panel sterowania (OP)

» Poczgtek @
=
AN . o) BOFFIN
= 8  @®kKod X
5 N
& circuiton(D4, 5s, HIGH); ‘ = -
wait(2s);
o circuiton(D4, 0o, HIGH); @ ' I L @
W Wyjscia ] circuiton(A,5s);
3 ©
Q
Kontrola
o
o

&% Ruch
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« Obrécenie
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circuiton(D4, 0o, HIGH);
wait(2s);
circuiton(A,2s);

plojnisul EB

B Wyjscia (o} circuiton(D3, 2s, HIGH);
=~ circuiton(D4, 0, HIGH);
g wait(2s);

Kontrola
@

oo Ruch e
+

Uruchom syrene, a nastepnie $migto 1 CEEEEE

O

Poczqgtek

| ©® Kod X

circuiton(D4, 0o, HIGH);
circuiton(A,5s);
circuiton(D1, 3s, HIGH);

3 syreny

oloyniisu| B8

B Wyjscia (0]

3
Kontrola ,Q

o Dioda (D3) blokuje przeptyw pradu z wyjs¢
& Ruch S —_ — A lub D3 (gdy sa wtaczone) do U33

sterownika poprzez alarmowy 10 i z
powrotem do wyjscia D4 (gdy jest
wytaczony). W tym przypadku alarmowy
10 nie bedzie dziata¢ prawidtowo.

+

< Obrécenie -

WYZWANIE Z PROGRAMOWANIEM
- Uwaga: Jesli Twoje baterie sa stabe/ roztadowane, uruchomienie

- Uruchom syrene na rézne czasy trwania przy tym samym programie. silnika (M1) / $Smigta moze zrestartowac sterownik U33 (niebieska
- Wiacz silnik w jednym kierunku, a nastgpnie w drugim. dioda Bluetooth bedzie migac); w takim przypadku wymien baterie.




PROGRAMOWANIE 4 SYREN

0\ Zbuduj obwdd wedtug obrazka. Zauwaz, ze niebieski
taczacy kabel jest podigczony pod tranzystor NPN
(Q2). Witacz przetacznik (S1). Uruchom aplikacje Boffin,
podigcz jg do kontrolera U33 i uzyj panel sterowania
(pod STEROWANIE) do aktywacji syreny. Popatrz na
projekt 1 i na strony 34-43, gdzie znajdziesz instrukcje,
jak uzywac aplikacje.
W aplikacji przetacz tryp na PROGRAMOWANIE i
utworz  kod z  réznymi  dzwiekami  syren.
Poeksperymentuj z parametrami polecen, na przyktad
dtugosé trwania.
Alarmowy IO (U2) moze generowac cztery rodzaje
dzwiekow syreny, jak juz to znamy z projektu numer 11.
Mozna sterowaé tymi syrenami za pomocg wyjscia U33
w kontrolerze, a to w nastepujgcy sposob:

« Syrena 1, D4 wigczone, pozostate wytgczone.

« Syrena 2 D1 i D2 wigczone, pozostate wytgczone.
+ Syrena 3. D1 i D3 wigczone, pozostate wytaczone.
+ Syrena 4. D1 i D4 wigczone, pozostate wytaczone.

Jak myslisz, do czego stuzy w tym
obwodzie tranzystor NPN (Q2)?

Ekran BOFFIN
gtéwny pi @HnH H
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plojyniisu E8

circuiton(D1, 0o, HIGH);

wait(1s);

circuiton(D2, 1s, HIGH);

circuiton(D3, 1s, HIGH);

circuiton(D4, 1s, HIGH);
(

D2 D4
circuiton(D1, 0, HIGH);
Kontrola
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WYZWANIE Z PROGRAMOWANIEM

- Uruchom rézne syreny na rézne czasy
trwania, w tym samym programie.




BITWA KOSMICZNA

Zbuduj obwdd wedtug obrazka. Uruchom go i zmieh dzwiek, wigczajac i
wytgczajac przetgcznik (S1). Rozswieci sie czerwono-zéitta dioda LED
(D10).

Nastepnie dodaj 3 pinowy przewdd kontaktowy przez punkty A i B, kilka
razy potacz i odigcz go w kombinacji z przetgcznikiem. Ustyszysz
zréznicowang kompozycje dzwiekéw, jakby gdzies toczyta sie kosmiczna
bitwa!

Mozna zwiekszy¢ gtosnos¢, zastepujgc rezystor 100Q (R1) niebieskim
taczgcym kablem, lub zmniejszy¢ ja, zastepujac R1 rezystorem 1kQ (R2).

3

Uwaga: W projektach 15 i 16 mozna sterowac IO bitwy kosmicznej
(uktadem scalonym) za pomoca programowania i zobaczy¢ jak
umozliwia ono duzo wiekszg kontrole.

( 3
Prawy gorny styk bitwy kosmicznej 10 jest jak
bramka elektryczna, szybko sie otwiera i zamyka,
przepuszczajac mate czesci pradu elektrycznego.

/ Przechodza one réwniez przez gtosnik (ktory

wytwarza dzwiek). Bitwy kosmiczne 10 wytwarzaja
inne dzwieki poprzez regulacje czestotliwosci
pradu przechodzgcego przez gtosnik.

f Podobnie jak pozostate uktady scalone, bitwy kosmiczne 1O jest
ekstremalnie zmniejszonym obwodem elektrycznym, ktéry dzieki
kilku towarzyszacym mu dodatkowym komponentom aktywuje
zapisane w nim dzwieki.

W studiach filmowych pfaci sie technikom za generowanie
dzwiekéw doktadnie w momencie wystrzatu z broni. Sprébuj
samemu wiaczy¢ dzwiek w momencie, gdy jaki$ przedmiot uderza
L o ziemie. Nie jest to tak tatwe, jak sie wydaje.




PROGRAMOWANIE BITWY
KOSMICZNEJ

Zbuduj obwdd wedtug obrazka i wigcz przetacznik (S1).
Uruchom aplikacje Boffin, podtacz ja do kontrolera U33 i uzyj
tryb STEROWANIE do aktywaciji i zmiany dzwieku. Popatrz na
projekt 1 i na strony 34-43, gdzie znajdziesz instrukcje, jak
uzywac aplikacje.

2 W aplikacji przetagcz tryp na PROGRAMOWANIE i utwérz kod
z réznymi dzwiekami syren. Poeksperymentuj z parametrami
polecen, na przyktad dtugosé trwania.

Mozna zwiekszy¢ gtosnos¢, zastepujgc rezystor 100Q (R1) 3
pinowym przewodem kontaktowym, Ilub zmniejszy¢ ja,
zastepujgc R1 diodg LED (z "+" po prawej stronie).)

RESISTOR

=
o

B

SPACE WAR IC

Ekran gtéwny aplikacji Boffin:

Zmiana dzwieku [Wiaczaj w trybie petli - powtarzania].
o ; J @
| » © | 8 ©@kod X
% o circuiton(D4, 1s, HIGH);
— 0

Kontrola

- 1]
Jak myslisz, do czego stuzy w tym s
i ? récenie a0 = R o o o g o
obwodzie tranzystor NPN (Q2)? T Zmien dzwiek 20 razy i migaj diodami LED.
= ‘ Uruchom program tylko raz (nie wielokrotnie).
=) - ®
Ekran BOFFIN d Powtqrzu
- c hS
gtowny i @+H|@H D3 3 ;J .‘._:) ::.d 8
Panel @ I L L @ d ) °Z‘;'?:J£odgb}1é,'ﬁ.2~f+.;z

cireuiton(D2, 1s, HIGH);

sterowania

(OP) 6 ) 6

po) ®

}

Kontrola

o@

&6 Ruch
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“ Obrécenie

WYZWANIE Z PROGRAMOWANIEM

- Wiacz na sekunde dzwiek bitwy kosmicznej, nastgpnie poczekaj 5 sekund i wigcz inny.




ODWROTNE PROGRAMOWANIE
BITWY KOSMICZNE)J

7 8 9 10 )

MOTI3A

772 Ten projekt wykorzystuje kontroler U33 do sterowania bitwy
H = ) kosmicznej 10 (U3), tak jak poprzedni projekt, ale bez
0Q RES| tranzystora NPN (Q2). Dziata to prawie tak samo, ale miedzy
kontrolerem U33 i 10 bitwy kosmicznej sg dwa potaczenia, a
sterowanie U33 jest odwrotne - gdy wigczysz obwadd, dzwiek
bedzie wigczony, chyba ze wytgczysz go sterownikiem U33.

FGENRS

+
SPEAKER
(STANDING)

Zbuduj obwod wedlug obrazka i wigcz przetgcznik (S1).
= Uruchom aplikacje Boffin, podtacz jg do kontrolera U33 i uzyj
- ( tryb STEROWANIE do aktywacji i zmiany dzwieku. W tym
R - przypadku dzwiek wigcza sie natychmiast, wiec aby go

2 3 wytgczy¢ trzeba wigczy¢é D3 i D4. Popatrz na projekt 1 i na
? strony 34-43, gdzie znajdziesz instrukcje, jak uzywac
2 4 O aplikacje.

E_l A = = = 2 W aplikacji przetgcz tryp na PROGRAMOWANIE i utwérz

- kod z rdéznymi dzwigekami syren. Poeksperymentuj z
2 parametrami polecen, na przyktad dtugos¢ trwania. W tym
przypadku dzwiek wigcza sie natychmiast, wiec aby go
A wytgczyC trzeba witgczyé D3 i D4. Mozesz wytgczy¢ gtosnik
' +< -/ (SP2) podczas kompilacji kodu.

Mozna zwiekszy¢ gtosnosé, zastepujac rezystor 100Q (R1)
taczacym kabelem, lub zmniejszy¢ jg, zastepujac R1,
rezystorem 1kQ (R2) lub diodg LED (z "+" po lewej stronie).

SP2
+

()
©
©




Ekran gtéwny aplikacji Boffin: Zmiana dzwieku [Wtaczaj w trybie petli - powtarzania].

0 » Poczqtek @
S
gb' =
= 7]
s 0 - 0 @ J 8  ®kod X
%. p . circuiton(D3, 0, HIGH);
L @ 1s @ J circuiton(D4, 1s, HIGH);
0] A 4
~
3
Kontrola
-1
&5 Ruch i

+

< Obrécenie

O

Kontrola

&% Ruch
Zmien dzwiek z pauza miedzy nimi.
[Wlaczaj program jednorazowo lub w petli]. a1 GmiEssil

0 Poczqtek
circuiton(D3, 0o, HIGH);

Powtarzaj = for(inti = 0; i < 10; i++){
circuiton(D4, 2s, HIGH);

| ©® Kod X

ploynJiisu| E8

(0]

~

3
Kontrola

a
& Ruch 2
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< Obrécenie

WYZWANIA Z PROGRAMOWANIEM

- Wigcz kazdy dzwiek tylko na chwile. Jaki najkrotszy czas uda ci sie ustawi¢?

- Wigcz kazdy dzwiek na 5 sekund lub dtuze;j.
- Policz, ile jest tu w sumie kosmicznych dzwiekow.

ploy)nJisu| B8

0@ | pye

+

Poczqgtek @

-

Ekran gtéwny Panel sterowania (OP)

BOFFIN

pi @H H D3

ol | @
© 0 ©

00 @ )

Y N ® Kod X
;. oo | @

circuiton(D3, 0o, HIGH);

circuiton(D4, oo, HIGH);
Czekaj 0 - wait(2s);
| O 2s circuiton(D3, 0, HIGH);
for(inti = 0; i < 20; i++){

circuiton(D4, 0, HIGH);
circuiton(D4, 1s, HIGH);

Powtarzaj = (@04

Zatrzymaj dzwiek, poczekaj, a pézniej zmien go 20 razy.
[Wiaczaj program jednorazowo lub w petli].

Dzwiek bitwy kosmicznej 10 (U3) jest aktywowany
przez podtaczenie jego przewodow
kontaktowych do 0V (bateria -). Gdy sterownik
U33 jest wiaczony, jego wyjscia D3 i D4 s3
wytaczone (0V), dopdki nie wilaczysz ich w
aplikacji. Tak wiec wyfgczone wyjécia kontrolera
U33 beda aktywowac dzwiek 10 bitwy kosmiczne). hae
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A OSTRZEZENIE: Ruchome czesci. W trakcie pracy

obwodu nie dotykaj silnika lub topatek Smigta. Nie
nalezy pochyla¢ sie nad silnikiem. Smigto nie bedzie
dziatalo do momentu wigczenia przetgcznika. W tym
obwodzie zalecana jest ochrona oczu.

OBWOD Z POKRYWA

Ten projekt fgczy w sobie wiekszos¢ elementow z
pakietu tylko w jednym obwodzie. Zbuduj obwdd wedtug
obrazka (jest on rowniez na opakowaniu i okftadce
instrukcji) i wigcz przetacznik (S1). Uruchom aplikacje
Boffin, podtgcz kontroler U33 i uzyj tryp STEROWANIE
do aktywacji syreny. Popatrz na projekt 1 i na strony
34-43, gdzie znajdziesz instrukcje, jak uzywac aplikacje.

W aplikacji przetgcz tryp na PROGRAMOWANIE i
utworz kod z  réznymi dzwiekami syren.
Poeksperymentuj z parametrami polecen, na przyktad
dtugos¢ trwania.

Uwaga: W tym obwodzie dzwiek bitwy kosmicznej
wigcza sie natychmiast - aby go wylgczyé musi sie
wigczy¢ wyjsécie D3 na kontrolerze U33.

Uwaga: Jesli Twoje baterie sg stabe/ roztadowane,
uruchomienie silnika (M1)/ $migta moze zrestartowac
sterownik U33 (niebieska dioda Bluetooth bedzie
migac); w takim przypadku wymien baterie.
Elementy sterowane przez wyjscia kontrolera U33:
+ D1 steruje smigtem (i jego unoszeniem) i zapala
goérng diode LED na czerwono (D10).
+ D2 steruje Smigtem (bez unoszenia) i zapala gérng
diode LED na zétto (D10).
+ Wyjscie A steruje zielong diodg LED (D2).
+ D3 steruje dzwiekami 10 bitwy kosmicznej (U3) i
zapala dolng diode LED na czerwono. Dzwigki
bitwy kosmicznej wtgczajg sie natychmiast, a
mozna je wytgczy¢ jedynie wigczajgc D3.
D4 steruje dzwiekiem alarmowego 10 (U2) i
niebieska diodg LED (D9).
Jesli chcesz wstrzymac dzwiek podczas pisania kodu,
usun gtosnik (SP2) lub wymieh go zapasowg zielong
diodg LED (D2, "+" na spodzie).




Ten ztozony obwodd znajduje sie
réwniez na nadruku na
opakowaniu oraz w instrukcji -

& @ Kod

Poczgtek

= circuiton(D3, co, HIGH); wykorzystaj te zdjecia  przy
-2 D3 0] @ @ circuitOn(D2, 2s, HIGH); :
= for(inti=0;i<10; i++){
0 / circuiton(A,1s);
N ce e .

B Wyjscia 0 c!rcuitOn(Dzi, 00, HIGH);
W oo = @ ciculton(03, 0, HIGH

comtad o for(inti=0;i<10; i++){

onea i A circuiton(D3, 1s, HIGH); Ekran gtéwny Panel sterowania (OP)

o A @ )

& Ruch = circuitoOn(D1, 3s, HIGH);
e for(inti=0;i<10; i++){

<1 Obrocenie

circuiton(D3, 1s, HIGH); BOFFIN
}

circuitOn(D1, 3s, HIGH);
circuitOn(D3, oo, HIGH);

D4

Qr

(e]

ol 1@

D4

0

D3

Powtarzaj

11

Q
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®

D3

Ekran gtéwny aplikacji Boffi: Baw sie

DI Q) @ » Poczgtek
A
Powtarzaj I =3
- = | © Kod X
. 4 & 0n(D3, 1s, HIGH)
= o circuiton(D3, 1s, B
D3 o @ — circuiton(D2, 3s, LOW);
o circuiton(A,2s);
B Wyjscia (0] circuiton(D4, 5s, HIGH);
A
o
Kontrola
= - 1]
Of 3s @ o Ruch Jo

+

1 Obrécenie

WYZWANIE Z PROGRAMOWANIEM

- Wigcz migajgce sSwiatta, aktywuj dzwieki i spraw aby
Smigto unidsto sie w powietrze.




ODLICZANIE

Zbuduj obwdd wedtug obrazka - zauwaz, ze niebieski kabel
taczacy jest podtgczony pod tranzystor NPN (Q2). Wiacz

o

przetgcznik (S1). Uruchom aplikacje Boffin, podigcz
kontroler U33 i uzyj panel sterowania do aktywacji swiatta,

+ S>3 D10 R2
© ' © '\__@ ®
vYELLOW <F>RED¥+ {KQ ESISTO

syreny lub silnika (M1) i $migta. Popatrz na projekt 1 i na
strony 34-43, gdzie znajdziesz instrukcje, jak uzywac

aplikacje.

W aplikacji przetgcz trypb na PROGRAMOWANIE i utwérz
kod do aktywacji swiatet, dzwieku, ruchu lub wyprébuij
program "Countdown" (Odliczanie) przedstawiony nizej.
Poeksperymentuj z parametrami polecen, na przyktad

dtugosé trwania.

Ekran gtéwny Panel sterowania (OP)

BOFFIN
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Ekran gtéwny aplikacji Boffin: Odliczanie: zapal jedna diode LED,

/\ OSTRZEZENIE: Ruchome czeéci. W
trakcie pracy obwodu nie dotykaj
silnika lub topatek $migta. Nie nalezy
pochyla¢ sie nad silnikiem. Smigto nie
bedzie dziatato do momentu wtaczenia
przetacznika. W tym obwodzie zalecana
jest ochrona oczu.

potem 2, potem 3, a nastepnie uruchom syreng, p6zniej Smigto.

j ®
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=/ circuiton(D1, 1s, HIGH);
1s @ circuiton(D2, 1s, HIGH);
o | y circuiton(D4, 1s, HIGH);
\ o/ circuiton(A,1s);
z;' 1s @ circuiton(D3, 3s, HIGH);
o ¢ J
Kontrola U
o 1s
& Ruch 2 { J

dt,

< Obrécenie ¢ J




INSTRUKCJA DO POBRANIA |
STEROWANIA APLIKACJI BOFFIN

ZAPOZNAJ SIE Z KONTROLEREM

Kontroler (U33) ma 5 wyjs¢ (D1, D2, D3, D4 i A), ktére sg sterowane za
pomoca aplikacji Boffin. Wyjscia D1-D2 i D3-D4 sg sparowane, tak aby
mogty kazde obstugiwac silnik w obu kierunkach, a mozna nimi ustawi¢
jeden z dwdéch poziomdéw napiecia wyjsciowego nazywanego H (wyzszy -
5V) i L (nizszy - 3V). Wyjscie A ma matg moc, ktéra jest niewystarczajgca
do sterowania wiekszosci silnikow.

Mozna sterowac¢ kontrolerem U33 przez Boffin aplikacje, na swoim
sprzecie Bluetooth, na dwa sposoby:

1. Panel sterowania (zdalne sterowanie w realnym czasie).
2. Boffin aplikacia PROGRAMOWANIE (tatwe kodowanie wizualne).
3. Kodowanie BLOCKLY.

KONTROLER U33:

(+) - wejscie zasilania z baterii

GND - wyjscie zasilania z baterii

D1 - wyjscie podigczenia silnika, sparowane z D2, wyzszy i nizszy poziom
D2 - wyjscie podigczenia silnika, sparowane z D1, wyzszy i nizszy poziom
A - wyjscie potgczenia do uzytku niskoprgdowego, napiecie wyjsciowe 4V
D3 - wyjscie podigczenia silnika, sparowane z D4, wyzszy i nizszy poziom
D4 - wyjscie podigczenia silnika, sparowane z D3, wyzszy i nizszy poziom

Otworz na swoim urzadzeniu App Store lub Google Play. Najnowsza

wersja aplikacji Boffin jest dostepna na systemy iOS i Android i moze
by¢ réowniez na inne urzadzenia. Wiecej informacji znajdziesz na

stronie https://boffin.cz/pl.

Wyszukaj "Boffin" i znajdz ikonke podobng do tej po lewej. Pobierz
aplikacje, zainstaluj i otworz. W razie problemoéw skontaktuj sie z firma
ConQuest ent. https://boffin.cz/pl, info@boffin.cz.




POLACZ SIE Z APLIKACJA BOFFIN

Kliknij na czerwong ikonke Bluetooth i sparuj telefon z zestawem
Zbuduj jakikolwiek projekt z tej instrukgji, wtacz przetacznik (S1), ktéry jest konstrukcyjnym Boffin (przez cze$¢ U33).
niezbedny do uruchomienia kontrolera (U33). Aktywuj w telefonie
lokalizacje GPS i Bluetooth oraz otwdrz aplikacje Boffin.

- Zbliz telefon do zestawu i wigcz go.
BOFFIN X 3]
aTTs o
©

Rozigczono

Zbliz telefon do zestawu i wigcz go.

Upewnij sie czy masz na urzadzeniu aktywne potaczenie Bluetooth; Jesli nie,
aplikacja powinna Cie o tym poinformowac i przypomnie¢ o wtgczeniu. Po
podtaczeniu kliknij przycisk z zielonym V - potwierdz - w prawym dolnym
rogu i Twoje urzadzenia beda sa sparowane.

Potgczono

Uwaga: Jesli taczysz sie po raz pierwszy, twoj kontroler U33 bedzie nosit
nazwe SCCSCC lub SCC.

Odtaczenie: Wytacz przetacznik S1 lub w telefonie kliknij na zielona
ikonke Bluetooth i potwierdz Odtaczyc. Tak wtasnie odtacza sie sprzet od
kontrolera U33 i mozna podtaczy¢ inne.

Teraz JENGH gotowy do sterowania (KONTROLA) lub
kodowania/programowania (PROGRAMOWANIE).

Ponownie potaczenie: za pomoca przetacznika S1, wiacz swdj kontroler
U33. Wré¢ do aplikacji i kliknij na czerwong ikonke Bluetooth.




KONTROLA

1. Nalezy mie¢ wigczong Aplikacje Boffin na

3. Po prawej na goérze, po kliknieciu w ikonke auto,
pokaze sie pierwszy z trybdw jazdy. Sa one

swoim urzadzeniu, a takze rozpisany projekt i
podtaczony kontroler U33.

Najtatwiejszym sposobem uzywania kontrolera U33
jest Panel sterowania, ktory znajdziemy w gtéwnym
menu pod przyciskiem KONTROLA. Dziata jako
zdalne sterowanie Boffin Auta.

BOFFIN T

opisane na dalszych stronach tej instrukgji (41).

2. Nalezy wybra¢ z gtéwnego menu KONTROLA,
otworzy sie Panel sterowania z podstawowymi @ commanoorve )
ustawieniami.

Q00

rg. @ BOFFIN »
0 pi @H H D3 T
©l |l @

o 0 ©

kontrola programowanie instrukcje

4. Panel sterowania w podstawowej wersji stuzy
do wtaczania i wytaczania diod LED (klikaniem na
D1,D2,D3,D4iA).

5 wyjs¢ do sterowania obwodem: D1, D2, D3, D4 i A. Po prostu nacisnij przycisk aby witaczy¢/ wytaczy¢ dane wyjscie. Uzyj
tg mozliwos¢ sterowania do wigczania i wytaczania diod LED w projekcie.

D1-D4 majg wyzsze (H) i nizsze (L) wartosci napiecia (przecietnie 5V i 3V, ale jest to zalezne od napiecia baterii). Wybierz
wyzsze (H) lub nizsze (L) napiecie, aby zmieni¢ jego wartos¢ na wyjsciu. D1 i D2, D3 i D4 sg sparowane dlatego musza mie¢
zawsze tg sama wartos¢ napiecia (H lub L). Regulujac H i L zmienia sie jasnos¢ wtaczonych diod LED w obwodach.

Wyjscie A ma 4V, ale zdolny jest tylko do niskich pradéw, dlatego nie moze by¢ uzywany do bezposredniego sterowania
silnikiem (M1).

Mozna sterowac (KONTROLA) i kodowac¢ (PROGRAMOWANIE) projekty niezalezne od siebie lub tez razem. Jest mozliwos¢
wigczenia wszystkich 5 wyjs¢ na obwodzie (w tym przypadku 5 diod LED) w jednym czasie lub stopniowo po sobie.




TWORZENIE Z APLIKACJA BOFFIN

Aplikacja Boffin cechuje sie systemem podobym do Wyjscia
programu Sratch - przeciagnij i pus¢ polecenia. Intuicyjny
sposob sterowania kontrolerem. Tym sposobem mozna
rozswiecac Swiatta, wtacza¢ dzwieki lub silniki, a to wszystko
w jakiejkolwiek kolejnosci i dtugosci trwania.

1. Nalezy mie¢ wiaczong aplikacje Boffin i podtaczony
kontroler U33 wedtug wczesniejszej instrukgji.

2. W menu gtdwnym po nacisnieciu przycisku
PROGRAMOWANIE przejdziemy do ekranu gtéwnego z
pierwszym poleceniem POCZATEK. W aplikacji Boffin mozna
rozpisac cate wiersze akcji dla kontrolera U33 i przekonac sie
jak dziata.
Obré¢
urzadzenie
0 90 stopni -
aplikacja
dziata tylko
w trybie
poziomym.

Kontrola Obrécenie

r skreé w A
- O &y

B G )

L - & O

+ [o@ [poxe [ ofoxnnsuie

Zaktadki:

:
Instru\kcja - wszystkie dostepne instrukcje Boffin. Po l Kod - kod tekstowy polecen, ktéry zostat
kliknieciu otworzy sie mate, wyskakujace okno z "+". Kliknijna 8 wytworzony w trakcie projektowania na
niego i wybierz z listy wybrang instrukcje. Zostanie pobrana f§ ekranie gtdwnym pod poleceniem POCZATEK.
ze strony https://boffin.cz/pl, dlatego moze chwile to
potrwac. Potwierdz swoéj wybér naciskajagc przycisk z
niebieska strzatka, a podglad instrukcji otworzy sie w matym
oknie. Dzieki temu mozna ja przegladac¢ lub zwiekszy¢
klikajac ikonke w lewym gérnym rogu. Projektowanie z takim
oknem nie jest
jednak tak
wygodne jak z
wydrukowana, ‘JEs.
papierowa
instrukgcja.

"+" - otwérz nowy projekt

+ [ 0@ [ pox @ [ oloannsuiew

+ 0@ [poxo [oomasuim

Kosz (przeciagnij polecenie
do kosza = usuniecie).




Poczqtek

O

Kontrola

po) ® | plojyniisu| &8

Ekran gtéwny
aplikacji Boffin
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& Ruch
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4 Obrécenie

1 sekunda

Sprébuj teraz tak samo jak wyzej doda¢ dalsze polecenia z
lewego menu. Jesli bedzie ich wiecej niz pole ekranu, bez
problemu mozna strone przesuwac (wystarczy przejechac

palcem po ekranie obok polecen, ale nie po nich) lub uzy¢ ZOOM.

Do przodu @

O

Bl Wyjscia

by © Kod X

moveForward(1s);
moveBack(1s);
spinLeft(90°, HIGH);
moveForward(1s);
SpinRight(360°, HIGH);

| ploynijsu| EW

Kreé sig

Do przodu () @
> @D @
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Kontrola
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Kre¢ sig
W prawo

o

4 Obrécenie

W poleceniu D1 z menu
WYJSCIA mozna zmieniac
czas_i napiecie, wystarczy
klikng¢.

Czas ma zakres regulacji
1-999 sekund albo mozna
uzy¢ przycisk 0 lub oo,
Napiecie ma opcje niskie
lub wysokie.

Po wybraniu polecenia z

ikonke 1s, otworzy sie okno, gdzie mozna ustawic czas i stopnie

obrotu (klikajac na Stop
regulacji od 0 do 360°.

EDYCJA | ZAPISYWANIE W APLIKACJI BOFFIN

Mozliwos¢ dostosowania w aplikacji czasu i wartosci napiecia
wyjsciowego polecen.

Strefa programowania - wybierz polecenie z lewego menu
WYJSCIA/  KONTROLA/RUCH/OBROCENIE,  przytrzymaj i
przeciagnij go na Srodek pod kafelek POCZATEK. Wybrane
polecenie przypnie sie pod niego. Na przyktad D1 z WYJSCIA -
wiecej na rysunku. Powtorz te wszystkie kroki z wszystkimi
poleceniami.

Intensywnos¢

Niska &

WSKAZOWKI: Dodawanie
polecern miedzy inne -
kliknij na przyktad na
WYJSCIA, przytrzymaj
palcem np D2, nakieruj go
miedzy dwa polecenia
tam gdzie chcesz.

menu OBROCENIE i kliknieciu na

ni lub Czas). Stopien ma zakres

N = .

Wystarczy tylko pusci¢ D2
jest  tam gdzie
potrzebujemy.

WSKAZOWKI: Usuniecie
polecenia, ktéry znajduje
sie miedzy innymi. Znajdz
to co potrzebujesz, "ztap"
palcem i przesun do

1 sekunda

kosza, ktory znajduje sie w
lewym dolnym rogu.




Zapisywanie programu:

Kod mozna kiedykolwiek zapisa¢, wystarczy klikng¢ na ikonke Zapisz w
prawym goérnym rogu. Nalezy uzupetni¢ pole Nazwa projektu i potwierdzic¢
ja przyciskiem z zielonym haczykiem.

[NOZWO Projektu ]

1234567 89]0
g w e r t y u

g h

b

Uwaga: Do programowania polecenn niezbedne jest sparowanie z
kontrolerem U33.

Wskazowki: Wybierz polecenie i zmien u kazdego z nich czas oraz napiecie
(H/L) kontrolera U33.

H (wyzsze=5V) i L (nizsze =3V) napiecie wyjsciowe dotyczy jedynie wyjs¢ D1
az A4, nie A.

Jesli kod jest juz gotowy (zawiera wszystkie polecenia) i zapisany, wystarczy
klikng¢ w prawym dolnym rogu na przycisk START.

o Poczqtek @

Do przodu
przo 8 @kod X

= moveForward(1s);

Do ty'u o e @ moveBack(1s);
spinLeft(90°, HIGH);

w lewo >

Y - Xc)

moveForward(1s);
o Krec sie o 360°
“ Obrécenie W prawo *

ploxniisu| EN

spinRight(360°, HIGH);

po) ©®

Kontrola

o@a

& Ruch

i

Kod zacznie dziata¢ (na zestawie elektronicznym zaczna migac Swiatta, auto
wystartuje itd.) Zestaw zacznie robi¢ dokladnie to co zostato zakodowane.
Aby zatrzymac projekt wystarczy klikng¢ na niebieski kwadrat. Dla lepszej
orientacji, aktualnie wykonywane polecenie jest oznaczone w aplikacji
czarng ramka, a czas ktéry zostat ustawiony zacznie sie odliczac.




POJEDYNCZE POLECENIA

Uzywanie POWTARZAJ - polecenia wtozone do pola POWTARZAJ beda sie
Wyjscia A - D1 - D2 - D3 - D4. W kazdym mozna ustawi¢ czas trwania. U aktywowac wielokrotnie w petli (ilos¢ zalezy od Waszego wyboru). CZEKAJ

wyjs$¢ D1/D2/D3/D4 mozna wybra¢ poziom napiecia (H/L, Wysokie/Niskie). okresla jak dlugo ma trwac pauza. Aby przerwac powtarzanie wystarczy
nacisna¢ niebieski kwadrat na dole po prawe;j.

Powtarzaj =

Kontrola

& Ruch

» . $% Ruch
< Obrécenie k-

< Obrécenie

Obrécenie - SKREC W PRAWO/SKREC W LEWO/KREC SIE W PRAWO/KREC SIE
W LEWO. We wszystkich poleceniach mozna ustawi¢ czas trwania i wartosc¢
napiecia (H/L, Wysokie/Niskie).

O Egrxn’

Ruch - DO PRZODU/DO TYLU. W obu poleceniach mozna ustawi¢ czas
trwania i wartos¢ napiecia (H/L, Wysokie/Niskie).

0O w=grxa’

Kontrola

Kontrola
&5 Ruch

n Kreé sie =
oo Ruch W prawo ©) @

“ Obrécenie < Obrécenie

Krec sie =
w lewo 0) @

B Wyjscia = | Skreé w -
Do tytu o @ l | Wyjscic Iew% O] @




POJEDYNCZE TRYBY JAZDY

Command Drive - najprostszy tryb, najlepszy na poczatek. Czerwone
strzatki - Do przodu/Do tytu, Niebieskie strzatki W prawo/W lewo,
Zielone strzatki Skrecanie w prawo/Skrecanie w lewo.

Prawy gérny
przycisk:
Powrét do

Menu gtéwne - KONTROLA - Panel sterowania i w prawym gérnym rogu
jest ikonka.

BOFFIN
pi @H|@H D3

|l @

Po kliknieciu otworzy sie pierwszy tryb jazdy - COMMAND DRIVE.

Tank Drive - sterowanie obureczne, ktére umozliwia kontrole tylnych
silnikéw. Gorne strzatki - nacisngc raz = jazda do przodu. Dolne strzatki
- nacisng¢ osobno = skrecanie w prawo/w lewo.

TANK DRIVE (>)

U wszystkich 3 trybéw jest mozliwos¢ zmiany predkosci (H/L,
Wysoka/Niska) i wyjscie A (np Swiatto lub klakson wedtug projektu,

ktéry zostanie zbudowany).

OP (Panelu
sterowania).

COMMANDDRIVE 3

Mozna
zmieniac
tryby jazdy
Za pomoca
lewej i
prawej
strzatki nad
sterowaniem.

Touch Drive - czuty kontroler przypominajacy joystick, pozwalajacy na
dotykowe sterowanie samochodem (dotknij posrodku i przeciggnij w
kierunku, w ktérym chcesz jechac autem). Daj palec do przodu na biaty
przycisk i przesun go tam, gdzie chcesz jechac.

TOUCH DRIVE (>)

STEROWANIE SAMOCHODEM ZA POMOCA KONTROLERA (U33):
Polecenia dotyczace aut zaktadajg, ze wyjscia D1-D2 na kontrolerze
sg podfaczone do lewego silnika pojazdu ("+" przy silniku lub
przodem do D1), a wyjscia D3-D4 sa podtaczone do prawego silnika
pojazdu ("+" na silniku lub przodem do D3). Wyjscie A na
kontrolerze moze by¢ uzyte do dzwiekéw, swiatet czy innych
funkgiji.




USTAWIENIA | WSKAZOWKI W APLIKACJI

Ustawienia - w menu gtéwnym kliknij na USTAWIENIA, ikonka kota zebatego, W ustawieniach mozna WEACZYC/WYLACZYC dzwiek, zmieni¢ jezyk,
w prawym gérnym rogu. przeczytac polityke prywatnosci czy ogélne warunki handlowe.

BOFFIN X3/

) Diwigk

1
Q 0 @ Jezyk
LIEN 1 . P
0 @ Polityka prywatnosci

kontrola programowanie instrukcje

E ogéine warunki handlowe

Wersja 1.0.2

Wskazowki:

W tej aplikacji mozesz wybra¢ jednq z trzech X
réznych opcji.

Tutaj mozesz sterowaé diodq LED na swoim
zestawie. Wystarczy nacisnqg¢ przycisk diodowy.

kontrola BOFFIN

© |

kontrola

programowanie instrukcje

©

Lub uzyj panelu do sterowania samochodzikiem.

kontrola (@ commanppRVE )




OPIS POLECEN W APLIKACJI BOFFIN

Wigczy¢ wyjscie D1 (tak samo D2, D3 i
D4) na wybrany czas i wartos¢
napiecia (H lub L).

W poleceniu D1
zmenu
WYJSCIA mozna
zmieniac czas i
napiecie.

1 sekunda

Wiaczy¢ wyjscie A na wybrany czas.

Czas ma zakres
regulacji 1-999

O e sekund albo
ybra¢ serie polecen, ktéra bedzie sie mozna uzvé
ROLATZAS x razy powtarzac (1-999 lub «). Intensywnos¢ przycisk O>I/ub -
Napiecie ma
opcje niskie lub
Przed wykonaniem kolejnych polecen Niska & wysokie.

nalezy odczeka¢ okreslony czas.
Jednostkg czasu jest w przyblizeniu 1
sekunda, ale ze wzgledu na opdznienia °
w przetwarzaniu i potgczeniu Bluetoth

nie jest to precyzyjne.

CZEKAJ

KOMENTARZ: Wigczenie D1-D4 i A na ustawiony czas oznacza, ze program
wigczy wyjscie, poczeka okreslony czas, a nastepnie go wytgczy. Dopiero potem
STEROWANIE AUTEM BOFFIN ZA POMOCA KONTROLERA przejdzie do kolejnego polecenia. Po wybraniu opcji « pozostanie wigczony (w

(U33): Polecenia dotyczace aut zaktadaja, ze wyjscia D1-D2 na tym czasie program aktywuje kql{ejne polecenia). Jesli chcemy przeciwnie, aby sie
kontrolerze sg podtgczone do lewego silnika pojazdu ("+" przy nie aktywowat, wystarczy ustawic czas na 0.

silniku lub przodem do D1), a wyjscia D3-D4 sg podtgczone do
prawego silnika pojazdu ("+" na silniku lub przodem do D3).
Wyjscie A na kontrolerze moze by¢ uzyte do dzwiekow, Swiatet
czy innych funkgcji.




WIECEJ MODULOW U33

Zaloguij sie do kilku U33 (max 15):

Po kliknieciu w ikone bluetooth w aplikacji zostana
wyswietlone wszystkie U33 znajdujace sie w zasiegu.
Kliknij Odtaczy¢ a U33 potaczy sie z Twojg aplikacja.

Zbliz telefon do zestawu i wigcz go.

sils Modulel Lo

o 0 e Rozigczono

aoren o
Module2
o o o Rozigczono

©

Potwierdz ten krok zielonym haczykiem. Jesli klikniesz
Odtaczy¢, a U33 nie znajduje sie w zasiegu, nic sie nie

Zbliz telefon do zestawu i wigcz go.

Modulel ®

Poiqczono

Module2 o

Polqczono @ Q

oile

o o o

Zaloguij sie do kilku U33 - inny wyswietlacz:

Zbliz telefon do zestawu i wigcz go.

=] o =
oillle oille oils
o 0 o o 0 o o o o

Modulel Module2 Module3

o =l =g
oils o1 Ts oile
s o o o o o o o @

Module4 Module5 Module6

Zbliz telefon do zestawu i wigcz go.

=] o =
oillle oille oi e
o 0 o o 0 o o o o

Modulel Module2 Module3

Module4

[ oo | sormn
o1 Ts oile
o o o ° o

Module5

Module6

Zmiana koloru U33:

Mozesz zmieni¢ kolor kazdego U33. Kliknij ikone
modutu U33, a otworzy sie pasek wyboru koloru.
Potwierdz swéj wybor zielonym haczykiem.

Wybierz kolor dla swojego modutu

BOFFIN

Tak wyglada Panel Sterowania, gdy U33 jest wiecej (po
prawej stronie znajduje sie ikona).

BOFFIN

u33

®: @+ b3
ol l'e®

D4

© O @

Po kliknieciu na ikone zostang wyswietlone wszystkie
U33.

Wybierz modut do kontrolowania X

Tt

Modulel

o 1's|
o o o
Module3
oille e
o o o

Module4 Module5 Module6

oi s
o o s

Module2

VANTENENEVATMAVEER

Mozesz zmienia¢ nazwy poszczegdlnych U33. Kliknij
nazwe U33, a otworzy sie klawiatura. PotwierdZ nowa
nazwe zielonym haczykiem.




KOMENTARZE

Zbuduj wlasne projekty, tory dla aut i wyslij je nam na info@boffin.cz




STWORZ WLASNE WYZWANIA




STWORZ WLASNE WYZWANIA

Oswiadczenie o zgodnosci z FCC

To urzadzenie spetnia wymagania czesci 15 wytycznych FCC. Urzadzenie moze by¢ uzytkowane po spetnieniu nastepujacych warunkéw: (1) urzadzenie nie moze powodowac szkodliwych
zaktécen (2) urzadzenie musi przyjmowac odbierane zaktécenia, w tym zaktécenia wywotujgce niepozadane dziatanie.

Zmiany lub modyfikacje niezatwierdzone jednoznacznie przez instytucje certyfikujgcg moga pozbawic¢ uzytkownika prawa do korzystania z urzadzenia.

Urzadzenie przeszto odpowiednie testy potwierdzajace jego zgodnos¢ z limitami dla urzadzen cyfrowych klasy B okreslonymi w czesci 15 przepiséw FCC. B okreslonymi w czesci 15
przepiséw FCC. Limity te okreslono w celu zapewnienia dostatecznej ochrony przed szkodliwym wptywem promieniowania w warunkach mieszkalnych. Niniejsze urzadzenie emituje i
korzysta z fal radiowych, ktére w przypadku niewtfasciwej instalacji urzagdzenia moga spowodowac szkodliwe zaktécenia w komunikacji radiowej. Jednakze nie ma pewnosci, ze w danych
warunkach nie wystapia zaktécenia. Jesdli to urzadzenie powoduje szkodliwe zaktécenia w odbiorze sygnatu radiowego lub telewizyjnego, ktére mozna wykry¢ poprzez wytaczenie i
wiaczenie urzadzenia, zaleca sie, aby uzytkownik sprébowat wyeliminowa¢ zaktécenia jednym z nastepujacych sposobdéw:

- Zmieniajac ustawienie lub potozenie anteny zbiorczej.

— Zwiekszy¢ odlegtosc¢ dzielgca urzadzenie od odbiornika.

— Podfaczy¢ urzadzenie do gniazdka w innym obwodzie niz ten, do ktérego podtaczony jest odbiornik.
— Skonsultowac sie ze sprzedawca lub doswiadczonym technikiem radiowo-telewizyjnym.

ISED Regulatory Compliance

Urzadzenie zawiera nadajniki/odbiorniki, ktére sa zgodne z Innovation, Science and Economic Development Canada licenci RSS(s). Urzadzenie moze by¢ uzytkowane po spetnieniu
nastepujacych warunkéw: (1) urzadzenie nie moze powodowac szkodliwych zaktécen (2) urzadzenie musi przyjmowac odbierane zaktécenia, w tym zaktécenia wywotujace niepozadane
dziatanie.

RF Exposure Compliance

Wypromieniowana moc wyjsciowa tego urzadzenia nie przekracza limitéw okreslonych przez FCC/IC dla srodowisk niekontrolowanych. Ten nadajnik nie moze pracowac w poblizu
jakiejkolwiek innej anteny lub nadajnika.

CAN ICES-3 (B)/NMB-3(B)
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Wazne: Jesli brakuje jakiegos Za p i san i o kO m po nentu

elementu lub jest on
uszkodzony,

NIE ZWRACAJ PRODUKTU
DO SPRZEDAWCY, LECZ
SKONTAKTUJ SIE Z NAMI:
info@boffin.cz

ConQuest entertainment a.s.,
Kolbenova 961/27d,

Praha 9.

https://boffin.cz/pl
info@boffin.cz
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Uwaga: Petna lista czesci
znajduje sie na stronie 2 tej

instrukciji.

Nazwa i logo Bluetooth® sg
zastrzezonymi znakami towarowymi
nalezgcymi do firmy Bluetooth SIG,
Inc., a jakiekolwiek ich
wykorzystanie przez firme ConQuest
ent. odbywa sie na podstawie
licencji. Inne znaki towarowe i nazwy
handlowe sg wtasnoscig ich
wiascicieli.
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@+ Nl D10®
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Boffin® jest zastrzezonym znakiem
towarowym firmy ConQuest ent.
Wszelkie prawa zastrzezone.

OY

WWW.TOY.C2Zz Nie ponosimy odpowiedzialnosci za btedy typograficzne. Kolory, style i ilosci elementéw moga ulec zmianie bez powiadomienia.






