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Numer 5 17.11.2025 (Poniedziatek)

ZSTiE na podium w mie,dzyszkolnych zawodoéw strzeleckich szkét ponadpodstawowych
w ramach ligi strzeleckiej. Wydarzenie zgromadzito

siedem druzyn z réznych szkét, a emocje siegaty
29 pazdziernika 2025 roku na strzelnicy LOK-u zenitu! )
odbyta sie pierwsza runda miedzyszkolnych

zawodach strzeleckich!
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Foto.: Nasi zawodnicy trenowali z pozyciji lezgcej do zawoddw miedzynarodowych ktére odbyty sie 14-15.11.2025

Organizatorem zawoddéw byt Zespdét Szkét Mamy sukces!!! Bartosz Sokotowski z 4D zajat 2
Teleinformatycznych i Elektronicznych we miejsce w zawodach miedzynarodowych sportéw
Wroctawiu, a opiekunem naszej druzyny byta pani militarno-obronnych 14-15.11. Startowato 7 zawodni-
Agnieszka Huber. Dzieki wsparciu ZSTiE oraz koéw z ZSTiE i Bartkowi sie udato stang¢ na
zwigzkéw zawodowych MOZ, uczestnicy mogli podium. Gratulujemy zawodnikom i zapraszamy do
liczy¢ na atrakcyjne nagrody, ktére uroczyscie $ledzenia dziatalnosci kota strzeleckiego ZSTiE!
wreczyli pani dyrektor Izabella Dowgiatto oraz pan

Robert Wydurski, przedstawi-ciel zwigzkéw r """"""" T T Ty o
zawodowych. - Spis Tresci ’

. ZSTiE na podium w miedzyszkolnych zawodach \
2 runda 5.11.2025 i 3 miejsce druzynowo dla ZSTIE, | StrzeleCKiCh!......eoeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e een. 1 l
za$ 2 miejsce indywidualnie Tomasz Walczak 4Xi5 | Uktady pPrzekaznikoOwe ..........ceeeeevveeiivieennnnnnn. 2 I
mie]sce Krzysztof Wydurskl Z 3S orazw konkurSIe 1 ’ CO S’(yChaé w grze PLC SlmulatOI’ V.0.5 ............. 3 :
strzatu 2 miejsce Aleksander Kosior. i Konkurs Zawodowy —Testnr4 .......ccoveeeueiinennns 8 l



Tabela wynikow Konkursu Zawodowego (Testy 1-3):

Miejsce | Uczen Liczba punktéw
1 klasa2B (nr18) 28
2 klasa2B (nr4) 25
3 klasa2A (nr4) 13
4 klasa4X (nr16) 10

Zachecamy wszystkich uczniéw aby dotgczali do
Konkursu zawodowego. Wystarczy przesytac
odpowiedzi na pytania z testéw egzaminacyjnych
zawodow w ktérych uczycie sie w ZSTIE. Co tydzien

nowy zestaw pytan, a od Testu nr 10 zadania
rozwigzujemy stacjonarnie w Sali nr 14. (WB)

Uktady przekaznikowe

Logika, Ktéra Mowi "ALBO-ALBO": Jak Uczniowie
Zbudowali Bramke XOR na Przekaznikach

Na ostatnich zajeciach laboratoryjnych z Automa-
tyki i Robotyki, nasi uczniowie zmierzyli sie zjednym
z bardziej podchwytliwych zadan w S$wiecie
klasycznej automatyki. Zamiast korzysta¢ z
gotowych blokéw w sterowniku PLC czy pisa¢ kod
na Arduino, ich misjg byto cofniecie sie do korzeni i
zbudowanie ztozonej funkcji logicznej— bramki XOR
(Exclusive OR) - uzywajgc wytacznie przemys-
towych przekaznikow, przyciskéw i przewoddow.

Podczas gdy proste bramki, takie jak AND (logiczne
"I') czy OR (logiczne "LUB"), sa intuicyjne, bramka
XOR stanowi prawdziwe wyzwanie. Jej zadaniem
jest wtaczenie wyjscia (lampki) tylko wtedy, gdy
aktywne jest jedno i tylko jedno wejscie.
Wcisniecie obu przyciskdw naraz — podobnie jak
niewcisniecie zadnego - ma  skutkowac
wytagczeniem lampki. To logika "albo-albo",
kluczowa w przemysle np. do budowy uktadéw
schodowych lub systemow wzajemnego
wykluczania.

A 4

Przekazniki 2x styki przetaczne(DPDT) Lampka

Aby rozwigza¢ ten problem, uczniowie musieli
precyzyjnie potaczy¢ ze sobg podstawowe komponen-
ty przemystowe pracujgce na bezpiecznym napieciu
24V DC:

e Zasilacz 24V DC: Serce uktadu.

e Przyciski sterujagce (S1 i S2): Dwa
monostabilne przyciski NO (Normalnie Otwar-
te), symulujace wejscia Ai B.

e Przekazniki wykonawcze (K1 i K2): Dwa
przekazniki DPDT Relpol R2M. Jak sie okazato,
byty one kluczem do catego zadania.

e Sygnalizator (H1): Lampka sygnalizacyjna,
ktora wizualizowata wynik dziatania bramki.



Klucz do Rozwiagzania

Poczatkowe préby potgczenia uktadu szeregowo

(jak bramka AND) lub réwnolegle (jak bramka OR)

szybko konczyty sie niepowodzeniem. Kluczem do
rozwigzania zadania byto zrozumienie dwadch
rzeczy:

1. Dwie rownolegte sciezki: Logike XOR ((S1iNIE
S2) LUB (NIE S1 i S2)) trzeba zrealizowac,
budujac dwie oddzielne, rownolegte gatezie
zasilajgce lampke.

2. Dwa zestawy stykéow: Uczniowie musieli
odkry¢, ze uzywany przekaznik R2M to nie jest
prosty przetacznik. Posiada on dwa niezalezne
zestawy stykow przetacznych (bieguny). Aby
zbudowac uktad XOR, trzeba wykorzysta¢ oba
te zestawy na kazdym z dwdch przekaznikow.

Rys. Przekaznik w obudowie

Prawidtowe Okablowanie Uktadu

Po wielu prébach i analizie schematoéw, uczniowie
opracowali poprawny sposéb okablowania. Dla
kazdego, kto chciatby powtdrzyé ten eksperyment,
oto przepis na sukces (numery pindw odnoszg sie do
standardowej podstawki przekaznika R2M, zgodnie
ze schematem na koncu artykutu.
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Zadanie zostato podzielone na dwa etapy:
1. Obwody Sterowania (Zasilanie Cewek): To
prosta czes¢. Nacisniecie przycisku S1 ma zasili¢
cewke przekaznika K1, a nacisniecie S2 ma zasili¢
cewke K2.
e Przycisk 81 (NO) podtaczono do cewki K1 (piny
3i4).
e Przycisk S2 (NO) podtaczono do cewki K2 (piny
3i4).
2. Obwod Roboczy (Wtasciwa Logika XOR): To jest
sedno zadania. Uczniowie musieli zbudowaé dwie
rownolegte gatezie zasilajgce lampke H1.
o Gataz A (dziata dla S1=WL i S2=WYL):
o Pradz+24V poprowadzono na pierwszy
zestaw stykéw przekaznika K1 — na styk
wspolny (pin 9).
o Ze styku NO (Normalnie Otwartego, pin
5) przekaznika K1, prad przeszedt na
pierwszy zestaw stykow przekaznika
K2 - na styk wspélny (pin 9).
o Ze styku NC (Normalnie Zwartego, pin 1)
przekaznika K2 prad poptynat do lampki
H1.



o Gataz B (dziata dla S1=WYL i S2=WL):

o Roéwnolegle, prad z +24V poprowadzono
na drugi zestaw stykow przekaznika K1
—na styk wspdlny (pin 12).

o Zestyku NC (Normalnie Zwartego, pin 4)
przekaznika K1, prad przeszedt na drugi
zestaw stykow przekaznika K2 — na styk
wspolny (pin 12).

o Ze styku NO (Normalnie Otwartego, pin
8) przekaznika K2 prad poptynat do tej
samej lampki H1.

To jest wtasnie magia logiki stykowej. Dowodzi ona,
Zze nie zawsze potrzebny jest drogi komputer czy
sterownik PLC, aby realizowa¢ ztozone zadania.

Nawet najprostsze elementy, jak "cykajacy"
przekaznik i kawatek przewodu, mogag postuzy¢ do
budowy skomplikowanych automatdow, systemow
bezpieczenstwa i zaawansowanej logiki decyzyjne;.
Kluczem nie jest skomplikowanie samego
komponentu, ale to, co jest miedzy nimi — a tym
kluczem sg trzy rzeczy, ktore dzis ¢wiczyliscie:

1. Doktadnos$é w podtgczaniu kazdego styku.

2. Logiczne myslenie przy analizowaniu
schematu.

3. Metodyczne planowanie, zanim jeszcze
pierwszy przewdd trafit do zacisku.

Opanowanie tej "twardej" logiki to fundament, na
ktérym stoi cata reszta automatyki. Jesli potraficie
zmusic¢ zwykte styki, by myslaty za was, jestescie
gotowi na kazde, nawet najbardziej ztozone
wyzwanie, jakie postawi przed Wami swiat robotyki
i sterowania.

A oto miniaturka omawianego obwodu (XOR):

230V




Co stycha¢ w grze PLC Simulator v.0.5

Kulisy Projektu PLC vO0.5: Jak StworzyliSmy
Inteligentne Sloty Snapujace

W poprzedniej wersji (0.4) udato nam sie
"przyklei¢" nasz gtowny blueprint szyna0 do Sciany,
uzywajgc prostego tagu ScianaMontazowa. To byt
wazny krok, ale teraz staneliSmy przed znacznie
sprawié¢, by

trudniejszym  wyzwaniem: jak

Case: Jak "Duch" Ma Wiedzieé, Gdzie Jest Slot?

Wiedzielismy, ze nasz "duch" (model 3D
przeciggany myszka) musi zmieniac kolor na zielony
tylko po najechaniu na odpowiednie miejsce. W
tym wypadku celem nie byta juz cata Sciana, ale
konkretny Box Collider (slot), ktory
wygenerowalismy na szynie szynaO.
Potrzebowalismy logiki, ktdra potrafitaby:

1. Rozpoznag, ze kursor jest nad slotem, a nie

nad podtoga czy sciana.

DL C_SIMULATOR v.055

komponenty (kostki, przekazniki) przyczepiaty sie
do samej szyny w precyzyjnych, zdefiniowanych
miejscach?

Celem wersji 0.5 byto stworzenie uniwersalnego
systemu "duchow" (Ghost Actors), ktore nie tylko
podazajg za kursorem, ale takze inteligentnie

wykrywaja wolne sloty na szynie i "snapujg"
(przyciagaja sie) do nich, zmieniajac kolor na
Zielony.

Oto, jak krok po kroku zbudowalismy te mechanike.

UNREAL ENGINEICHAI*ANGE!

2. Sprawdzié¢, czy ten slot jest juz wolny, czy
zajety (to podstawa pod przysztg wersje 0.6).

3. Precyzyjnie "przyciggnac¢" ducha do srodka
tego slotu.

Rozwigzanie: Wtozenie inteligencji do "Ducha"
Zdecydowalismy sie na fundamentalng zmiane
architektury. Zamiast trzymac catg logike w Player
Controllerze, stworzyliSmy uniwersalng klase
nadrzedng dla wszystkich obiektow, ktére mozna
budowac (nazwijmy ja BP_BudowanyObiekt).




To sam "duch" (BP_Duch, ktéry jest "dzieckiem"
BP_BudowanyObiekt) stat sie odpowiedzialny za
sprawdzanie swojego otoczenia i zmiane koloru.

1. Oznaczenie Slotéw (Kluczowy Krok)

Aby "duch" mogt rozpoznaé sloty, musielismy je
oznaczy¢. W Grafie Konstrukcyjnym szyna0O, tam
gdzie tworzylismy Box Collidery, dodalismy do petli
wezet Add Component Tag i nadaliSmy kazdemu
stworzonemu slotowi unikalny tag, np. SnapPointDIN.

2. M6zg "Ducha" (Event Tick w BP_Duch)

To jest serce nowej mechaniki. Zamiast Line Trace z
kontrolera, uzyliSmy wykrywania kolizji (overlap) w
samym duchu.

1. UstawiliSmy kolizje "ducha" na
OverlapAllDynamic (ma wykrywaé, ale nie
blokowag).

2. Wgrafie Event Tick "ducha", uzylismy wezta Get
Overlapping Components, aby zapytaé: "Kogo
wtasnie dotykam?".

3. Uzylismy petli For Each Loop, aby sprawdzié¢
kazdy dotykany komponent.

4. W petli, dla kazdego komponentu,
zadawalismy proste pytanie: Component Has
Tag -> SnapPointDIN?

"o Break Hit Result

Przenoszony Obiekt

¥ Component Has Tag

3. Logika Czerwony/Zielony i Snapowanie
To, co dziato sie dalej, definiowato caty system:
e Gdy Component Has Tag zwrocito False (Nie
dotykam slotu): "Duch" nie dotykat niczego
waznego. UstawialiSmy jego materiat na

redTrans i ustawialiSmy zmienng CanSpawn

na False.
D D G

Rys: Podswietlony na pomarariczowo Box Collider

e Gdy Component Has Tag zwrécito True

(Dotykam slotu!):

1. Sprawdzenie Statusu: Od razu
sprawdzaliSmy w szyna0, czy ten slot jest
wolny (uzywajac TablicaSlotow i
StatusSlotow).

2. Jesli zajety: TraktowaliSmy go jak False
(czerwony, CanSpawn = False).

3. Jesli wolny (SUKCES!):

e UstawialiSmy materiat na greenTrans.

e UstawialiSmy CanSpawn na True.

e Snapowanie: PobieraliSmy pozycje tego
slotu (Get World Location z
komponentu Box) i natychmiast
teleportowalismy "ducha" (Set Actor
Location) do tej pozycji. "Duch" idealnie
wskakiwat na swoje miejsce.

e Prerywalismy petle (Return Node), bo
znalezliSmy miejsce.

4. Modyfikacja Player Controllera (Drag_and_Drop)

Nasz Player Controller stat sie teraz znacznie

"gtupszy", co jest bardzo dobre. Jego jedynym

zadaniem na Event Tick byto:

1. Sprawdzié, czy "trzyma" ducha (GhostActorRef
Is Valid).

2. Jesli tak, rzucié promien (Get Hit Result Under
Cursor...).

3. Ustawi¢ pozycje "ducha" na miejsce trafienia
(Set Actor Location).

To wszystko! "Duch" byt przesuwany przez kontroler,

a gdy tylko dotknat slotu, jego wtasna logika

przejmowata kontrole, snapowata go i zmieniata mu

kolor.

Wynik: Wersja 0.5 Dziata!

Po tych zmianach, przecigganie kostki na szyne
stato sie niezwykle precyzyjne. Obiekt sam
informuje nas, czy jest nad poprawnym, wolhym
slotem i idealnie sie do niego przycigga. To
otworzyto nam droge do implementacji bardziej
ztozonych komponentow (jak przekazniki), ktére
zajmujg wiecej niz jeden slot. (WB)



TEST 4

Rozwigz test dla zawodow Teleinformatyk,
Elektronik i Robotyk. Swoje odpowiedzi w formacie
1x, 2y, 3z, 4x, 5y, 6z, itd... wyslij na adres:
haukeprojekt@gmail.com. W tytule napisz
slestd_klasa(numer_dziennika)”, na przyktad:
Test4_4T(7). Jesli chcesz, aby Twoje imie i nazwisko
pojawito sie w tabeli wynikdéw, mozesz podaé¢ w
treSci wiadomosci swoje dane, ale dopiero po
podpisaniu listy RODO (srody, czwartki sala 14)

bedzie to mozliwe na tamach gazetki. Powodzenia!

Zadanie 4.1

W celu ochrony przed uszkodzeniem, wynikajacym
z wytadowania elektrostatycznego, uktady CMOS
nalezy transportowac i przechowywacé

A) w workach wykonanych z PCV.

B) w workach ekranujacych ESD.

C) osadzone w styropianie.

D) w drewnianych skrzynkach.

Zadanie 4.2

Po wykonaniu montazu uktadu zasilacza
przedstawionego narysunku sporzgdzono protokaét.
Na postawie odczytu oznaczen elementéw z tabeli
mozna stwierdzi¢, ze niezgodnie ze schematem
dobrano

D2
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Symbol x
Lp. elementu na Ozn:czen;e
schemacie ke
1: D1 1N40001
2. D2 1N40001
3. D3 1N40001
4. D4 1N40007
5. C1 100 nF
6. Cc2 100 pF
7 C3 100 nF
8. C4 100 pF
9. Us 7805

A) diode D4 oraz kondensator C2
B) diode D1 oraz kondensator C2
C) uktad scalony US oraz kondensator C2
D) diode D4 oraz kondensator C4

Zadanie 4.3
Na ktéorym rysunku przedstawiono uktad
przystosowany do montazu w technologii BGA?

w >

)
)

A
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Zadanie 4.4

Po zataczeniu komputera na ekranie pojawit sie
komunikat "CMOS battery failed". Oznacza on, ze
A) pamie¢ CMOS nie zostata skonfigurowana.

B) pamie¢ podreczna cache procesora jest
uszkodzona.

C) bateria podtrzymujgca pamie¢ CMOS
wyczerpuje sie.

D) wystapit btad sumy kontrolnej BIOS-u.

Zadanie 4.5

Na rysunku przedstawiono element stuzgcy do
elektrycznego tgczenia przewoddéw w instalacjach
elektronicznych. Jest to ztgczka instalacyjna

-

A) sSrubowa 5-polowa.

B) bezsrubowa wciskowa 4-polowa.
C) bezsrubowa wciskowa 5-polowa.
D) srubowa 4-polowa.

Zadanie 4.6

Regulacji predkosci obrotowe;j silnikow
indukcyjnych nie mozna dokona¢ przez zmiane

A) liczby par biegundw.

B) wartosci czestotliwosci napiecia zasilajgcego.
C) kolejnosci faz.

D) wartosci skutecznej napiecia zasilania stojana.


mailto:haukeprojekt@gmail.com

Zadanie 4.7

Stal niskostopowa zawierajgca dodatki krzemu,
manganu, chromu i wanadu, charakteryzujaca sie
podwyzszong zawartoscig krzemu, jest
wykorzystywana do wytwarzania

A) narzedzi do obrébki skrawaniem.

B) tozysk tocznych.

C) srub, nakretek, podktadek.

D) resoréw, sprezyn i drgzkdéw skretnych.

Zadanie 4.8

Na schemacie blokowym przeksztattnika
energoelektronicznego zastosowanego w napedzie
mechatronicznym cyframi oznaczono podzespoty

1 2 3
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(&2 & & T
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A) 1 —falownik, 2 — prostownik niesterowany, 3 — filtr.
B) 1 — prostownik niesterowany, 2 —filtr, 3 — falownik.
C) 1 —falownik, 2 —filtr, 3 — prostownik niesterowany.
D) 1 — prostownik niesterowany, 2 — falownik, 3 —filtr.

Zadanie 4.9

W celu utrzymania okreslonego poziomu cisnienia
w uktadach hydraulicznych stosuje sie zawory

A) redukcyjne.

B) odcinajace.

C) rozdzielajace.

D) dtawiace.

Zadanie 4.10

Ktérymi cyframi oznaczono na rysunku sitownika
pneumatycznego bezttoczkowego wodzek oraz
system amortyzacji?

5) 6

e —
)

A) wozek — 5, system amortyzacji— 7
B) wozek - 6, system amortyzacji—7
C) wézek - 6, system amortyzacji— 11
D) woézek — 5, system amortyzacji — 11
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Zadanie 4.11

Do sprawdzenia ciggtosci kabla UTP Cat 5e,
wykrywania par odwréconych, par skrzyzowanych
nalezy wykorzystac

A) mikroskop swiattowodowy.

B) reflektometr optyczny OTDR.

C) oscyloskop cyfrowy.

D) tester okablowania.

Zadanie 4.12

Ktére polecenie systemu Windows pozwoli na
okreslenie, jakag drogg i przez jakie punkty posrednie sg
przesytane pakiety do odbiorcy w sieci internetowej?
A) tracert

B) route

C) ipconfig

D) ping

Zadanie 4.13
Ktdéry z przedstawionych na schemacie elementow
sieci GSM jest centralg obszarowag, realizujgca funkcje

komutacyjne miedzy abonentami i dokonujgca
rejestracji potozenia abonenta?
BTS
BSC r
BTS
- \
MSC
BTS BSC @
>
A) BSC
B) BTS
C)MSC
D) VLR
Zadanie 4.14

Zmierzono poziom sygnatu na poczatku i na koncu toru
transmisyjnego. Na poczatku toru sygnat miat poziom
20 dB, a na konicu 5 dB, Ile wynosi ttumiennos¢ toru?
A)-15dB

B) 4 dB

C)-4dB

D) 15dB

Zadanie 4.15

Zyty kabla UTP Cat 5e wykonane s3
A) z zelaza.

B) z miedzi.

C) zaluminium.

D) ze stali.



