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Aktualności 

Witamy w nowym numerze gazetki szkolnej 
ZSTiE. Jednym z najważniejszych wydarzeń 
szkolnych ostatnich dwóch tygodni, a dokładniej 15 
października 2025, było uroczyste przekazanie 

sprzętu od firm Tarczyński S.A. i LEONI Kabel 
Polska Sp. z o. o. w ramach klas patronackich i 
finansowanego przez UE projektu "Zawodowo w 
przyszłość", prowadzonego przez ARAW - Agencję 
Rozwoju Aglomeracji Wrocławskiej. (więcej na str. 2)

15.10.2025 – Uroczyste przekazanie sprzętu dydaktycznego przez firmy oraz przyznanie dyplomów dla uczniów 
 

W dzisiejszym numerze opiszemy także wiatrówki 
(karabinki) które są używane na zajęciach 
strzeleckich ZSTiE, a także oprogramowanie 
wbudowane do urządzeń naszej gablotki szkolnej, 
mieszczącej się na parterze przy wejściu głównym.  
 

Tabela wyników Konkursu Zawodowego (Testy 1-2): 

Miejsce Uczeń Liczba punktów 
1 klasa2B (nr18) 23 
2 klasa2B (nr4) 20 
3 klasa2A (nr4) 10 
4 klasa4X (nr16) 8 

 

Zachęcamy wszystkich uczniów aby dołączali do 
Konkursu zawodowego. Wystarczy przesyłać 
odpowiedzi na pytania z testów egzaminacyjnych 
zawodów w których uczycie się w ZSTiE. Co tydzień 
nowy zestaw pytań, a od Testu nr 10 zadania 
rozwiązujemy stacjonarnie w Sali nr 14. (WB) 

 

Spis Treści 
Aktualności……………………………………….1 
Uroczyste przekazanie sprzętu …………… 2 
Czym strzelamy na kole strzeleckim ……. 3 
Elektronika i oprogramowanie gablotki … 4 
Konkurs Zawodowy – Test nr 3 …………….. 8 
 



 
2 

Uroczyste przekazanie sprzętu… 
 od firm Tarczyński S.A. i LEONI Kabel Polska Sp. z o. o. 

 
„Zawodowo w przyszłość – rozwój umiejętności 
niezbędnych na rynku pracy aglomeracji 
wrocławskiej” to projekt edukacyjny spółki ARAW i 
Gminy Wrocław dedykowany wrocławskim szkołom 
branżowym i zawodowym. Projekt nakierowany jest 
na zwiększenie poziomu kompetencji uczniów i 
kadry nauczycielskiej 5 wrocławskich szkół 
branżowych i zawodowych. Wśród nich jest ZSTiE z 
Haukego-Bosaka! W ramach współpracy firm 
Tarczyński S.A. oraz Leoni Kabel uczniowie ZSTiE 
biorą udział w praktykach zawodowych w wielu 
firmach. Mogą pracować m.in. w jednych z 

najnowocześniejszych zakładów produkujących 
kable dla branży motoryzacyjnej w Europie czy w 
innowacyjnym zakładzie produkującym wysokiej 
jakości wędliny, parówki i przekąski białkowe, a 
także najpopularniejsze wśród konsumentów 

kabanosy! Pracodawcy Ci, oprócz zapewnienia 
praktyk i patronatu nad uczniami ZSTiE, przekazali 
pomoce dydaktyczne szkole: Zasilacze 
laboratoryjne (12V, 3A – prąd stały i zmienny) czy 
stanowiska do badania napędów opartych o silniki 
trójfazowe do pracowni robotyki. Gościliśmy 
przedstawicieli i managerów firm Tarczyński S.A., 
Leoni Kabel Polska Sp. z o. o. oraz ARAW. Wyrazili 
oni chęć dalszej współpracy ze szkołą oraz 
wsparcie w wielu przyszłych inicjatywach. W 
ramach podziękowania, Dyrekcja Zespołu Szkół 
Teleinformatycznych i Elektronicznych wręczyła 
Gościom okolicznościowe dyplomy z podziękowa-
niami. 

 
Podczas wydarzenia zespół spółki ARAW wręczył 
uczniom certyfikaty ukończenia kursów z zakresu 
AI, kwalifikacji elektrycznych (SEP) i programowania 
robotów - wszystko to jest częścią programu 
szkoleniowego projektu.  

 

Fotografia: Nasi Patroni i wyróȍƴƛŜƴƛ ¦ŎȊƴƛƻǿƛŜΦ 
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Czym strzelamy na kole strzeleckim? 

Przypominamy, że zajęcia pozalekcyjne ze 
strzelectwa sportowego odbywają się w 
poniedziałki i piątki od godz. 15-17.00 na ul. 
Świdnickiej 28, 4p. pod opieką mgr Agnieszki Huber. 
Każdy może dołączyć, wystarczy zgłosić się do Pani 
Opiekun koła. Dzisiaj przyjrzymy się broni, jaka 
używana jest w ramach tych niesamowitych zajęć! 

Otrzymany od Rady Rodziców, Hämmerli AR20 Pro 
w niebieskim wydaniu! To nie jest zwykła 
"wiatrówka" do strzelania rekreacyjnego. To już jest 
sprzęt, który świadomie wybiera pasjonat 
wkraczający w świat strzelectwa precyzyjnego.  

 

Nazwa "AR" w AR20 nie jest przypadkowa. Podobnie 
jak w platformie AR-15, sercem tego karabinka jest 
aluminiowa szyna (chassis), do której mocowane 
są wszystkie komponenty. Dla pasjonata oznacza to 
jedno: nieskończoną regulację i personalizację. 

Oto, co wyróżnia wersję "PRO": 

¶ Napęd PCP (Pre-Charged Pneumatic): 
Absolutny standard w strzelectwie 
wyczynowym. Masz wymienny kartusz ze 
sprężonym powietrzem (zazwyczaj 200 lub 300 
bar). Daje ci to dwie kluczowe rzeczy: 

1. Zero odrzutu: Cała twoja energia idzie w 
trzymanie celu, a nie walkę z karabinkiem. 

2. Powtarzalność strzałów: Wbudowany regulator 
napięcia zapewnia, że każdy strzał, od 
pierwszego do ostatniego na danym ładowaniu, 
ma niemal identyczną prędkość początkową. To 
fundament precyzji. 

      

¶ Lufa klasy Match: Hämmerli (będące częścią 
grupy Walther) montuje tu wysokiej jakości lufę. 
Możesz oczekiwać skupienia "dziurka w dziurkę" 
na dystansie 10 metrów. 
 

Weihrauch HW57 – to Karabinek sprężynowy, 
przyrząd celowniczy otwarty otrzymany od Samorządu 
Szkolnego. Opiszemy go również wkrótce! 

 
Fotografia: Strzelnica przy ul. Świdnickiej 28 
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Elektronika i oprogramowanie gablotki  

 

Zaczęło się skromnie. Arduino Nano z matrycą 64 
pikseli (diodek LED). Opisaliśmy to w drugim 
numerze gazetki. Ale jednosegmentowy „Paint” był 
całkiem ambitnym projektem! 

Arduino Nano. To mała, niebieska  
płytka , która sama w sobie nic  
nie robi, ale czeka na  
Twoje polecenia! 
  
 
 
 

 
Działanie  

Jak to       Nano opiera się na  
działa?        trzech prostych krokach: 

 
1. Programowanie: Podłączasz je kablem USB do 

komputera. Piszesz na komputerze prosty 
program (kod), mówiąc Nano, co ma robić. To 
jak pisanie instrukcji lub przepisu. 

2. Wejścia (Czytanie świata): Do specjalnych 
"nóżek" (nazywamy je pinami) podłączasz różne 
elementy, np. przyciski, czujniki światła czy 
temperatury. Nano potrafi "czytać" informacje 
z tych czujników. 

3. Wyjścia (Sterowanie rzeczami): Do innych 
pinów podłączasz np. diody LED (lampki), 
głośniczki (brzęczyki) albo małe silniczki. Twój 
program może kazać Nano włączyć lampkę, 
zagrać dźwięk lub poruszyć robotem. 

 
Zrobiliśmy jednak gruby projekt. Sterowanie 
pikselem wyświetlacza matrixowego 8x8 za pomoc 
a myszki na PS/2 a także pozostawianie śladów po 
kliknięciu lewym klawiszem, oraz wymazywanie 
tego śladu prawym przyciskiem to nie jest obracanie 
duszka w Scratchu. To też nie kalkulator w Pythonie. 
 
Zanim przejdziemy do najnowszego gablotkowego 
pikselo-wyświetlacza 24x24, przybliżmy co tak 
naprawdę się działo w tamtym malutkim układzie. 

 
Jak pamiętamy z numeru 2 gazetki, myszkę na PS/2 
podłączyliśmy do pinów 2 i 3, a LED Matrix 
zarządzany przez driver MAX7219 po magistrali SPI 
(między innymi CS pin 10).  
 

 
1. Dołączenie bibliotek 

#include  <PS2Mouse.h> 

#include  <MD_MAX72xx.h> 

#include  <SPI.h>  

 
To są biblioteki, czyli gotowe zestawy funkcji, które 
ktoś wcześniej napisał. 
¶ PS2Mouse.h – obsługuje komunikację z myszką 

PS/2. 
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¶ MD_MAX72xx.h – pozwala sterować matrycą 
LED z układem MAX7219. 

¶ SPI.h – umożliwia szybkie przesyłanie danych 
(matryca komunikuje się przez SPI). 

 
2. Konfiguracja matrycy LED 

#define  HARDWARE_TYPE MD_MAX72XX::FC16_HW 

#define  MAX_DEVICES 1 

#define  CS_PIN 10 

MD_MAX72XX mx = MD_MAX72XX( HARDWARE_TYPE, 

      CS_PIN, MAX_DEVICES) ;  

 
Tu mówimy bibliotece, jaki typ modułu LED 
używamy (FC16_HW) oraz ile takich modułów 
(czyli 8×8 bloków LED) mamy — tylko jeden. 
CS_PIN to pin Arduino, którym wysyłamy sygnał do 
MAX7219, że zaraz przyślę dane. 

 
3. Konfiguracja myszki PS/2 

#define  MOUSE_DATA 3 

#define  MOUSE_CLOCK 2 

PS2Mouse mouse( MOUSE_CLOCK, MOUSE_DATA) ;  

 
Mysz PS/2 używa dwóch przewodów do 
komunikacji: 
¶ CLOCK – zegar (synchronizuje dane) 
¶ DATA – dane o ruchach i kliknięciach 

Tu podłączamy je do pinów 2 i 3 Arduino. 
 
4. Zmienne globalne 

int  cursorX = 4;  

int  cursorY = 4;  

 
Zmienna cursorX i cursorY przechowują pozycję 
punktu na matrycy (współrzędne X i Y). 
Na początku ustawiamy je na środek (pozycja 4,4 
bo matryca ma 8×8 punktów – czyli 0–7). 

 
5. Funkcja setup() 

void  setup ()  {  

  mx. begin () ;  ƳƳ ÕÒÕÃÈÁÍÉÁ ÍÁÔÒÙÃ÷ 

  mx. clear () ;  ƳƳ ÃÚÙĨÃÉ ×ÓÚÙÓÔËÉÅ ÄÉÏÄÙ 

ƳƳ ÕÓÔÁ×ÉÁ ÊÁÓÎÏĨç ƽʣ- 15) :  

  mx. control ( MD_MAX72XX::INTENSITY, 5) ;   

  mouse. initialize () ;  ƳƳ ÉÎÉÃÊÁÌÉÚÕÊÅ ÍÙÓÚË÷ 03Ƴʧ 

ƳƳ ÚÁÐÁÌÁ ÐÕÎËÔ ÐÏÃÚäÔËÏ×Ù:  

mx. setPoint ( cursorY, cursorX, true ) ;   

}  

To wszystko dzieje się raz na początku po 
włączeniu Arduino. 
Na końcu widać: mx.setPoint(cursorY, cursorX, 
true) — czyli zapalamy diodkę w aktualnej pozycji 
kursora. 

 
6. Funkcja loop() – działa cały czas 

void  loop ()  {  

  int  report [ 3];  

  mouse. report ( report ) ;  

 
Myszka zwraca 3 liczby w tablicy report: 
¶ report[0] – stan przycisków (lewy/prawy klik) 
¶ report[1] – przesunięcie w osi X 
¶ report[2] – przesunięcie w osi Y 

 
7. Odczyt ruchu myszy 

int  dX = report [ 1];  

int  dY = report [ 2];  

 
Tutaj przypisujemy ruchy myszy do zmiennych. 
dX to zmiana w poziomie, dY – w pionie. 

 
8. Jeśli mysz się poruszyła 

if  ( dX != 0 || dY != 0)  {  

ƳƳ ÚÇÁĨ ÐÏÐÒÚÅÄÎÉ ÐÕÎËÔ:  

  mx. setPoint ( cursorY, cursorX, false ) ;   

 
Jeśli mysz wykryła jakikolwiek ruch, gasimy 
poprzedni punkt, żeby potem zapalić go w nowym 
miejscu. 

 
9. Aktualizacja współrzędnych 

cursorX - = dX;  

cursorY - = dY;  

 
Zauważ, że X jest odwrócone (-dX), bo w 
niektórych matrycach kierunek ruchu myszy i 
matrycy są odwrotne. Czyli przesuwając mysz w 
prawo, kursor idzie faktycznie w prawo na ekranie. 

 
10. Ograniczenie zakresu 

cursorX = constrain ( cursorX, 0, 7) ;  

cursorY = constrain ( cursorY, 0, 7) ;  

 
Funkcja constrain() pilnuje, żeby współrzędne nie 
wyszły poza matrycę — czyli zawsze między 0 a 7. 
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11. Zapalenie nowego punktu 
mx. setPoint ( cursorY, cursorX, true ) ;  

 
Wreszcie zapalamy diodkę w nowej pozycji 
kursora. 

 
12. Efekt końcowy 

Na matrycy widzisz jedną świecącą kropkę, 
którą możesz przesuwać myszką PS/2 w czterech 
kierunkach. 

 
Kiedy przesuniesz mysz — kropka płynnie podąża 
za Twoim ruchem. 

 
W następnym numerze opiszemy jak to jest, że po 
kliknięciu lewym przyciskiem rysuje się ślad, a po 
kliknięciu prawym się wymazuje. Ogólnie chodzi o 
to, że tworzona jest zmienna tablicowa [8]x[8] z 
„pamięcią” aktualnego stanu rysunku a nowa 
funkcja redrawScreen() zabezpiecza piksele przed 
jej wymazywaniem. 
 
Wyświetlacz 7” i niesamowity Raspberry Pi Zero 

 
Leżał w szufladzie i kurzył się, więc postanowiłem 
wziąć go do Szkoły. Już dawno temu w połączeniu z 
RP4 dawał możliwość pykania w odchudzonego 
Minecrafta, ale tym razem postanowiłem zrobić coś 

jak fotoramkę elektroniczną, wyświetlającą slajdy z 
ciekawostkami i informacjami. Długo szukałem jak 
to zrobić. Myślałem że to się jakoś przy boot-cie robi, 
przed wejściem w tryb graficzny, ale okazało się, że 
Raspbian musi się uruchomić i po prostu w skrypcie 
trzeba napisać parę linijek i powinno działać. Ale nie 
było tak prosto. 
 

 
 
Najlepsza metoda: Usługa systemd 
To nowoczesne i najbardziej niezawodne podejście 
w systemach bazujących na Debianie, jak Raspberry 
Pi OS. Daje pełną kontrolę nad tym, kiedy i jak usługa 
startuje. 
1. Tworzenie plik usługi 
W Bashu wpisywałem: 

sudo nano /etc/systemd/system/photo-frame.service 

 
2. Konfiguracja usługi 
Edytuję szablon usługi. Kluczowe dyrektywy to 
After=graphical.target, która czeka na start 
środowiska graficznego, oraz 
 Environment=DISPLAY=:0, która wskazuje  
skryptowi, którego ekranu ma użyć. 
 

[Unit] 

Description=My Photo Frame Service 

After=graphical.target 

 

[Service] 

User=pi 

Environment=DISPLAY=:0 

ExecStart=/home/pi/frame/start_frame.sh 

Restart=on-failure 

RestartSec=10 

 

[Install] 

WantedBy=graphical.target 
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Pojawiały się błędy, które wskazywały na 
niewłaściwego usera. Okazało się, że konto główne 
było „admin” a nie „pi”. Trzeba było poprzenosić 
foldery, były problemy z poświadczeniami, ale 
ostatecznie poprzez basha i komendy superusera 
udało się poprzenosić pliki ze zdjęciami, skrypt 
uruchamiający feha: 
 

sleep 5  #adjust time as needed 

feh -Y -x -q -D 15 -B black -F -Z -z -r 

/media/pi/jpr1/Public/Pictures 

 
 
Niestety program się nie uruchamiał. Nie z 
automatu! Tak, jak się bezpośrednio klikało w skrypt 
czy wywoływało z basha to się prezentacja odpalała. 
Działała w kółko jak na fotoramkę przystało. Ale 
Zamysł był prosty – jak ktoś zawiesi to, czy wyciągnie 
wtyczkę z gniazdka – to ma się automatycznie 
gablotka uruchomić, wejść w pełny ekran i działać. 
Ostatecznie pomogły następujące kroki: 
¶ Przeniesienie plików do katalogu domowego 

właściwego użytkownika (admin). 
¶ Nadanie poprawnych uprawnień (chown i 

chmod). 
¶ Poprawienie ścieżek wewnątrz skryptu, aby 

wskazywały na nową lokalizację. 
¶ Skonfigurowanie usługi systemd, aby 

uruchamiała skrypt jako właściwy użytkownik 
(admin) z poprawnej ścieżki. 

 
Ale co to tak naprawdę siedzi w tej gablotce? 
 

 
1) Wyświetlacz Waveshare Ekran dotykowy B - 

pojemnościowy LCD TFT 7'' 800x480px HDMI + 
USB Rev 4.1 

 
2) Raspbery Pi Zero z kartą SD 32GB, wyjściem na 

HDMI mini (z przejściówką)   
 
Pomyśl o Arduino Nano jak o wyspecjalizowanym 
"mózgu" do jednego zadania (np. mrugania diodą). Z 
kolei Raspberry Pi Zero to kompletny, działający 
komputer, tylko ekstremalnie pomniejszony. 
To już nie jest tylko "mózg" dla elektroniki – to cała 
"głowa". 
 
Najważniejsza różnica: Raspberry Pi Zero uruchamia 
system operacyjny (zazwyczaj jest to Linux, np. 
Raspberry Pi OS). Masz tam normalny pulpit (jak w 
Windowsie), przeglądarkę internetową, możesz 
pisać programy w różnych językach (np. Python) i 
odtwarzać filmy. 
Arduino po prostu uruchamia jeden program (Twój 
szkic) w pętli, gdy tylko dostanie zasilanie. 
 
Raspberry Pi Zero świetnie nadaje się do projektów, 
które są zbyt skomplikowane dla Arduino. 
¶ Mały serwer (np. do strony internetowej lub 

blokowania reklam w domu). 
¶ Inteligentna kamera (np. monitoring pokoju lub 

kamera poklatkowa). 
¶ Centrum multimedialne (podłączasz do TV i 

oglądasz filmy). 
¶ Przenośna konsola do gier (emulator starych 

gier). 
¶ Projekty, które wymagają połączenia z 

internetem (np. "inteligentne lustro" 
pokazujące pogodę). 
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TEST 3 

Rozwiąż test dla zawodów Teleinformatyk, 
Elektronik i Robotyk. Swoje odpowiedzi w formacie 
1x, 2y, 3z, 4x, 5y, 6z, itd… wyślij na adres: 
 haukeprojekt@gmail.com. W tytule napisz 
„Test3_klasa(numer_dziennika)”, na przykład: 
Test3_4T(7). Jeśli chcesz, aby Twoje imię i nazwisko 
pojawiło się w tabeli wyników, możesz podać w 
treści wiadomości swoje dane, ale dopiero po 
podpisaniu listy RODO (środy, czwartki sala 14) 
będzie to możliwe na łamach gazetki. Powodzenia! 

 

 3.1 Przedstawiona płytka przygotowana jest do 
montażu.  

 

A) powierzchniowego.  
B) przewlekanego.  
C) BGA.  
D) mieszanego 
 

3.2 Podczas pomiarów rezystancji po montażu 
elementów stwierdzono bardzo dużą 
rezystancję spowodowaną powstaniem 
zimnego lutu na połączeniu jednego z 
elementów z polem lutowniczym. W jaki 
sposób usunąć tę usterkę?  

A) Wylutować element i po stwierdzeniu jego 
sprawności ponownie przylutować ten 
element.  

B) Przylutować obok elementu drugi element 
tego typu.  

C) Przylutować obok elementu fragment 
przewodu.  

D) Wylutować element i przylutować 
koniecznie nowy o takich samych 
parametrach. 

 

3.3 Zespół przygotowania powietrza zawiera 
następujące elementy  

A) sprężarkę, filtr, manometr, smarownicę.  
B) filtr, zawór redukcyjny, manometr, 

smarownicę.  
C) filtr, zawór dławiący, manometr, 

smarownicę.  
D) sprężarkę filtr, zawór redukcyjny, manometr 
 

3.4 Na którym rysunku przedstawiono symbol 
zaworu trójdrogowego dwupołożeniowego 
3/2 normalnie otwartego. 

 
A) B.   B) C.   C) A.   D) D. 
 

3.5 Na rysunku zamieszczono schemat ideowy 
przedłużacza kabla łączącego rejestrator 
rozmów telefonicznych z komputerem. Jaki 
typ złącza ma ten przedłużacz? 

 
A) Centronics  
B) USB 
C) RS232  
D) RJ45 

mailto:haukeprojekt@gmail.com

