Elektronicka
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Frekvence zablesku
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A VAROVANI: Blikani hracky mdze zpdsobit epileptické zachvaty u epileptikd.

Vhodné pro déti od 8 let. U mensich déti hrozi zaduSeni malymi ¢astmi.

Upozornéni na Zarovku A VAROVANI! Nedotykejte se zarovky, je horka.

—

Prehled: Dodatky k nové EN 62115: 2020/A11:2020 tykajici se baterie a LED svétel

Baterie

Malé baterie

Baterie, které se zcela vejdou do vélce pro malé ¢asti
(podle § 8.2 normy EN 71- 1:2014+A1:2018), nesmi byt
odstranitelné bez uziti nastroje.

Dily elektrickych hracek, které obsahuji baterie, kde se dil
zcela vejde do valce pro malé ¢asti (podle § 8.2 normy EN
71-1:2014+A1:2018), baterie nesmi byt pfistupné bez uZiti
nastroje.

Ostatni baterie
Baterie smi byt odstranitelné bez uziti nastroje pouze,
pokud je kryt prostoru na baterie vhodny. Splnéni této
podminky je kontrolovano inspekci a nasledujcim
testovanim. To zahrnuje pokus o otevieni prihradky na
baterie pouze manualné. To by nemélo byt mozné bez dvou
nezavislych pohybu provadénych zaroven. Elektricka hracka
se umisti na horizontalni povrch z oceli. Je na ni spustén
kovovy valec o vaze 1 kg, priméru 80 mm, z vysky 100 mm
tak, aby jeho rovny povrch dopadl pfimo na elektrickou
hracku. Test se provede jednou s dopadem kovového valce
na nejnepiihodné;jsi misto: Pfihradka baterie by se neméla
otevrit.

» V budoucnu potfebuji vSechny baterie svij vlastni

kryt, ktery spliuje vyse uvedené podminky.

Baterie dodané s hrackou
Primarni baterie dodané s elektrickymi hrackami musi
spliovat relevantni ¢asti série IEC 60086.

» Je vyZadovana zprava o splnéni testu.
Sekundarni baterie dodané s elektrickymi hrackami musi
spliovat IEC 62133.

» Je vyzadovana zpréva o splnéni testu.

Uzavéry prihradek na baterie

Pokud se k uzavieni pfihradek a kryt(i pouzivaji Srouby
nebo podobné uzavéry, musi byt pfipevnény ke krytu ¢i
vybaveni. Splnéni této podminky je kontrolovano inspekei
a nasledujcim testovanim po otevieni prihradky baterie/
jejiho krytu. Na Sroub ¢&i jiny uzavér je aplikovana sila 20N
bez dalSich pohybl po dobu 10 vtefin jakymkoliv smérem.
Sroub &i jiny uzavér se nesmi oddélit od krytu, zaklopky &i
vybaveni.

LED svétla

Vyzarovani z elektrickych hracek s LED svétly nesmi
prekrocit nasledujici limity:

- 0,01Wm-2 pfi méreni ve vzdalenosti 10mm od predni
strany LED pro pfistupné emise s vinovou délkou < 315nm;
-0,01Wsr-1 nebo 0,25 Wm-2 pfi méfeni ve vzdalenosti
200mm pro pfistupné emise s vinovou délkou 315 nm

<A <400 nm;

- 0,04Wsr-1 nebo AEL specifikované v Tabulkach E.2 nebo
E.3 pfi méreni ve vzdalenosti 200 mm pro pristupné emise
s vinovou délkou 400nm < A < 780nm;

- 0,64Wsr-1 nebo 16Wm-2 pfi méreni ve vzdalenosti 200
mm pro pfistupné emise s vinovou délkou 780 mm <A< 1
000 nm;

- 0,32 Wsr-1 nebo 8 Wm-2 pfi méreni ve vzdalenosti 200 mm
pro pfistupné emise s vinovou délkou 1 000 nm =< A < 3000
nm.

Datové listy LED

Pro splnéni téchto podminek je nutny techicky datovy list -
musi byt vystaven dle kritéria A nebo B CIE 127. Technicky
datovy list musi uvadét, ze byl vytvoren s meficimi
metodami CIE 127 a uvadét minimalné:

- svitivost v cd nebo intenzitu zarfeni ve wattech na
steradian jako funkci dopfedného proudu

- thel

- vrchol vinové délky

- Sirka pasma spektralni emise

- datum vydani a Cislo revize.

» VSechna LED svétla budou v budoucnu vyZzadovat
datovy list obsahujici vyse uvedené detaily.

Dalsi stavebnice a kompletni manualy jsou ke stazeni na www.boffin.cz
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n Varovani, které se tyka vSech c¢asti se symbolem A Pohyblivé ¢asti. BEhem provozu se nedotykejte motoru n

ani listu vrtule. Nenaklanéjte se nad motor. Nehazejte vrtuli na lidi, zvirata &i jiné objekty. Chrarite oci.

Varovani: Nebezpeéi Grazu elektrickym proudem - Nikdy Varovani: Nebezpeéi spolknuti - Malé Vs:gll?ﬂ“ e
nepfipojujte obvod do domacich elektrickych zastréek A ¢asti. Neni uréeno pro déti do 3 let. F963-96A

Odstranovani zakladnich problému

1. VétSina problému je disledkem S$patného sestaveni. Proto vzdy
peclivé zkontrolujte, zda sestaveny obvod souhlasi se vzorovym
nakresem.

2. Ujistéte se, ze jsou soucastky s pozitivhim/negativhim znaménkem
umistény v souladu se vzorovym nakresem.

3. Nékdy muze dojit k uvolnéni zarovek, fadné je zasroubujte. Bud'te
opatrni, zarovky se mohou lehce rozbit.

4. Ujistéte se, ze jsou vSechna spojeni dobie pripevnéna.

5. Vyménujte baterie, je-li to treba.

6. Jestlize se motor toci, ale vrtule neni v rovnovaze, zkontrolujte stav
cerné plastové casti se tremi kolicky na hfideli motoru.

Vyrobce neprejima zodpovédnost za poskozeni jednotlivych ¢asti v
dasledku jejich Spatného pripojeni.

Upozornéni: Jestlize mate podezreni, Ze baleni obsahuje poSkozené ¢€asti, postupujte podle

postupu pfi odstrariovani problému pro pokrocilé na str. 6; zjistite tak, kterou ¢ast je tfeba vyménit.

Varovani: Sestavovani vlastnich projekti je na
vlastnim uvazeni a za pripadné poskozeni
soucastek nenese spoleénost ConQuest
entertainment zadnou zodpovédnost.

A Baterie:

* Pouzivejte pouze baterie typu 1,5V AA - alkalické baterie
(nejsou soucasti baleni).

Baterie vkladejte spravnou polaritou.

Nenabijejte takové baterie, které nejsou uréeny k nabijeni.
Nabijeni baterii musi probihat pod dozorem dospélé osoby.
Baterie nesmi byt nabijeny, jsou-li zapojeny ve vyrobku.

Nepouzivejte soucasné alkalické, standardni (karbon-
zinkové) nebo nabijeci (nikl-kadmiové) baterie.

Nepouzivejte soucasné staré a nové baterie.

Nefunkéni baterie odstrarite.

U zdroju napéti nesmi dojit ke zkratu.

Baterie nikdy nevhazujte do ohné a nesnazte se je rozebirat
Ci otevirat jejich vnéjsi plast.
* Baterie uchovavejte z dosahu malych déti, hrozi spolknuti.




Seznam jednotlivych soucastek, jejich symboly a €isla (barvy a styl se mohou ménit)

Dulezité: Pokud né&jaka soudastka chybi nebo je znitena. NEVRACEJTE VYROBEK PRODEJCI, ALE KONTAKTUJTE NAS:
info@cqe.cz, tel: 284 000 111, Zakaznicky servis: ConQuest entertainment a.s. Kolbenova 961, 198 00, Praha 9, www.boffin.cz

Zakladni LED Dioda, svitici
01 mfizka 6SCBG 01 Cervené 6SCD1
2,5V objimka lampy
. 6SCL1
03 @ 1Kontakini vodi& - 6SC01 01 @ 3,2V zarovka (3,2V,0,2A) 6SCLAB
Typ 14 nebo podobna
. Drzak pro baterie —
06 | (2) | 2kontaktni vodic  |owe 6SCo2 | O1 21,5V, typ AA (neni 6SCB1
soucasti)
O3 @ 3kontaktni vodic OmmCml 6SCO03 01 Reproduktor 6SCSP
, . Integrovany obvod
fa_a_r a__ &
01 | (4) | 4kontakini vodi¢ escos | o1 | QD Hudbar 6SCU1
Integrovany obvod
01 | (5) | skontaktnivodic ~ |e=omomom=a | 6scos | 01 | @ | oo 6SCU2
, Ly Integrovany obvod
e __ o o _ & _& &
01 | (8) | kontaktni vodi 6scos | o1 | 03 Hvezdng véilky 6SCU3
W 01 Motor 6SCM1
a1 | @9 | okwun oy | 5o | oq | @ | e 6SCM1F
01 | &) | Vypinas e ) | 6SCSH 01 Odpor 100 Q i 6SCR1
s packou
o - 01 Spojovaci drat (Cerny) 6SCJ1
Y @ Vypinac o 6SCS2 01 Spojovaci drat (Cerveny | o - 6SCU2
s tlacitkem H
01 Fototranzistor 6SCQ4




Jak pouzivat Boffin?

Stavebnice Boffin obsahuje 101 projektd. Jsou jednoduché
pro sestaveni i k porozuméni.

Ve stavebnici Boffin jsou pouzivany soucastky s kontakty
pro sestavovani riznych elektrickych a elektronickych
obvodu v ramci projektt. Kazda soucastka ma svoji funkci:
jsou tu vypinace, svétla, baterie, kabely rizné délky atd.
Soucastky maji rizné barvy a pro lepSi identifikaci jsou
oznaceny Cisly. Soucastky, které budete pouZzivat, jsou

v projektu zobrazeny jako barevné symboly s oznacenim
Cisla patra, takze je snadné je spojovat dohromady a
vytvaret obvody.

Napriklad:

Toto je vypina€ zelené barvy, s oznaenim @ ,Viz obrazek.
Chtéli bychom Vas upozornit, Ze obrazek nezobrazuje
skute¢ny vypina€ zcela presné (nema napis ON a OFF), ale
poskytuje Vam hrubou pfedstavu o komponentu, ktery
pouZzijete pfi stavbé svého okruhu.

@——'ﬁ; —0

Toto je vodi€ se 2 kontakty, mate jej k dispozici v nékolika
délkach.

Dal8i maji Cisla @@@@ podle délky pozadovaného

spoje.

® 2 ©

Existuje také vodi¢ s 1 kontaktem, ktery se pouziva jako
vypli nebo slouzi k propojeni raznych arovni.

9

Pro stavbu obvodu mate k dispozici napétovy zdroj s
oznagenim @1), ktery vyzaduje dvé (2) ,AA* baterie
(nejsou soucasti baleni).

Velka, Cira, plastova podlozka je soucasti stavebnice

a slouzi ke spravnému umisténi jednotlivych ¢asti obvodu.
Tato podlozka neni k sestaveni okruhu nezbytné nutna,
pomaha k pohodinému zkompletovani celého obvodu.
Podlozka ma rady, oznacené pismeny A—G a sloupce,
oznacené Cisly 1-10.

Jednotlivé Casti obvodu jsou oznaCeny Cernymy Cisly. Ta
vyjadfuji uroven umisténi kazdého z komponentl. Nejdfive
umistéte vSechny €asti do urovné 1, potom do urovné 2, poté
do urovné 3 atd.

2,5V zarovka je ulozena v samostatném obalu, jeji objimka
také. Umistéte Zarovku do objimky (L) vzdy, kdyZ budete
tuto souc€astku pouzivat.

Umistéte vrtuli na motor@ vzdy, kdyz tuto soucCastku
budete pouzivat. Necinte tak pouze tehdy, jestlize jsou
v projektu jiné instrukce.

V nékterych jsou pro neobvykla spojeni pouZity spojovaci
draty. PFipojte je ke kontaktlim tak, jak je vyznaceno

v daném obrazku projektu.

Upozornéni: Pfi stavbé projektu budte opatrni, abyste
nechténé nevytvorili pfimé spojeni pfes uchyceni baterie
(,zkrat). To by mohlo znicit baterie.




O jednotlivych soucastkach v projektech

Vzhled jednotlivych sou€astek se miize ménit.

Zakladni podlozka ma funkci predtisténé predlohy pro umisténi jednotlivych
soucastek.

Modré vodice, opatiené kontakty, slouzi k propojeni ostatnich komponenti,
slouzi k vedeni elektfiny a neovliviiuji vykon obvodu. Vyskytuji se v rdznych
délkach, takze je mozné vytvofit pfesna spojeni na zakladni podloZce.

Cervené a éerné spojovaci draty umoziiuiji flexibilni propojeni v pfipadech,
kdy by propojeni pomoci vodi¢u s kontakty bylo obtizné realizovatelné. Jsou
také vhodné pro propojeni ze zakladni podlozky (projekty, ve kterych se
pouziva voda).

Baterie (B1) vytvafi elektrické napéti pomoci chemické reakce. Toto napéti
Ize chapat jako elektricky tlak, ktery vhani elektricky proud do obvodu.
Zminéné napéti je niz§i a bezpelnéjSi nez napéti, pouzivané v
domacnostech. ,Tlak" se da zvysit pouzitim vétsiho poctu baterii, ¢imz dojde
i ke zvySeni mnozstvi proudici elektfiny.

Vypinac s packou (S1) vzajemné pfipojuje (ON) &i odpojuje (OFF) jednotlivé
kontakty v obvodu. Jeho zapnuti (ON), neovliviiuje vykon obvodu.

Vypinac s tlacitkem (S2) pfipojuje (stisknuty) &i odpojuje (uvolnény)
jednotlivé kontakty v obvodu.

Odpory, napf. odpor 100Q (R1), ,brani“ proudéni elektfiny a pouzivaji se k
fizeni Ci omezeni proudéni elektfiny v okruhu. Vétsi odpor snizuje proudéni
elektfiny.

Fototranzistor (Q4) je odpor citlivy na svétlo, jehoz hodnota se méni z témér
nekonecna v Uplné tmé do pfiblizné 1000 Q, kdyz je vystaven jasnému svétlu.

Svételna zarovka, napf. 2,5V lampa (L1) obsahuje specialni vlakno, které
sviti jasné, pokud jim protéka velké mnozstvi elektrického proudu. Napéti o
vétsi hodnoté nez, které je pro zarovku predepsano, mize vliakno spalit.

Motor (M1) méni elektfinu na mechanicky pohyb. Elektfina Uzce souvisi s

magnetismem a elektricky proud, ktery teCe vodiCem, ma magnetické pole

podobné velmi malému magnetu. Uvniti motoru jsou tfi civky dratu s mnoha

smyckami. Jestlize smyCkami protéka proud, magneticky ucinek se zvysi

natolik, Ze se civky daji do pohybu. Uvniti motoru se také nachazi magnet,

takze civky, uvedené elektfinou pohybu, vytvofi permanentni magnet a

umozni otaceni hfidele.

Reproduktor (SP) pfeménuje elektfinu na zvuk. Pouziva energii méniciho se

elektrického signalu k vytvofeni mechanickych vibraci (pomoci civky a

magnetu — podobné jako u motoru). Tyto vibrace vytvofi zmény tlaku vzduchu,

ktery proudi v mistnosti. ,SlySite* zvuk ve chvili, kdy Vase usi zachyti tyto
zmény tlaku vzduchu.

Piskaci €ip (WC) obsahuje dvé desticky. Kdyz jimi projde elektricky signal,
lehce se napnou a tak se oddali (stejné jako dva odpuzujici se magnety);
jakmile signal zmizi, vrati se na plvodni misto. Jestlize se elektricky signal
rychle méni, budou desti¢ky vibrovat. Tyto vibrace zplsobi zmény tlaku
vzduchu, které Vase usi zachyti jako zvuk z reproduktoru.

Kontrolka LED (D1) je svételna dioda a slouzi jako specialni jednosmérna
svételna zarovka.

Ve sméru oznaceném Sipkou proudi elektfina a jestlize napéti prekrocCi
spinaci hodnotu (pfiblizné 1,5V), zvySi se jas. Velké mnozstvi proudu by
spalilo diodu (LED) a proto musi byt protékajici proud omezen pomoci
ostatnich soucastek v obvodu. Dioda blokuje priichod elektfiny v ,opacném®
sméru.

Nékteré druhy elektronickych komponentl Ize nékolikanasobné zmensit,
takze je mozné sméstnat mnoho komponentd do prostoru mensiho nez je
Va$ nehet. Tyto ,integrované obvody“ (IC- Integrated circuit) se pouzivaji
vSude (od jednoduchych elektronickych hracek, ke komplikované&jSim
pocitaciim).Integrované obvody (IC) — ,Hudba"“, ,Poplach” a ,Hvézdné valky"

(U1, U2 a U3) ve stavebnici Boffin, jsou moduly, které obsahuji specialni
integrované obvody, jez generuji zvuk, a jejcih soucasti jsou i dal$i podplrné
soucastky (odpory, kondenzatory a tranzistory). Popisy téchto modull a
projekty riznych moznosti jejich vyuziti uvadime pro zajemce zde:

Integrovany obvod Hudba - Music IC
(+) - energie z baterii
(-) - energie zpét do baterii
h» HLD out- vystupni pfipojeni
HLD - Podrzet fidici vstup
TRG - Vypinac fidiciho vstupu
ouT Hudba na 20 s na , potom podrzte HLD na (+) nebo se
dotknéte TRG na (+) pro zopakovani sekvence.
Integrovany obvod poplach - Alarm IC:
IN3 IN1, IN2, IN3 - fidici vstupy
() - energie zpét do baterii
OUT - vystupni pfipojeni
Pripojte fidici vstupy na (+) — vytvofite tak pét poplasnych
OUT  zyuki — viz projekt 22.

Integrovany obvod hvézdné valky — Space War IC:
(+) - energie z baterii
ouT (=) - energie zpét do baterii
OUT - vystupni pfipojeni
IN1, IN2 - Fidici vstupy
Pripojte kazdy fidici vstup k (-) — vytvofite sekvenci 8 zvuku.

IN2

-4-




Po sestaveni obvodu podle navodu v pfiru€ce mozna dostanete chut
experimentovat na vlastni pést. Ridte se podle projekt(i v této pfiruéce.
Kazdy obvod obsahuje elektricky zdroj (baterie) a odpor (odpor, lampa,
motor, integrovany obvod, atd.), které jsou vzajemné propojeny obéma
sméry. Budte opatrni, aby nedos$lo ke ,zkratim“ (spojeni s nizkym
odporem — viz pfiklady nize), coz by mohlo poskodit jednotlivé
komponenty a /nebo rychle vybit baterie. Pfipojujte pouze integrované
obvody podle konfiguraci, popsanych v projektech, Spatné provedeni
muze poskodit komponenty. Nezodpovidame za skody, zplisobené
Spatnym propojenim jednotlivych ¢asti.

Co je spravné a Spatné pri sestavovani projekta?

Dulezita upozornéni:

VZDY Pokud budete samostatné experimentovat, chrarite oci.

VZDY V obvodu pouzijte alespon jednu soucastku, ktera omezi prochazejici proud —
napf. mikrofon, lampicku, piskaci €ip, integrované obvody (musi byt spravné
pripojeny), motor, fotoodpor nebo odpor.

VZDY Kontrolky LED a vypinace pouzivejte ve spojeni s ostatnimi sou¢astkami, které
omezi prochazejici proud. Pokud tak neucinite, mize dojit ke zkratu nebo k
pqékozem’ téchto Casti. Jestlize zjistite, Ze se zvysSila teplota nékterych casti,
VZDY okamzité odpojte baterie a zkontrolujte v§echna propojeni.

vZDYy Pred zapnutim okruhu zkontrolujte vSechna propojeni.

VvZDY Pripojte integrované obvody podle konfiguraci popsanych v projektech nebo
podle popisu propojeni danych ¢asti.

NIKDY  Nepfipojujte zafizeni do elektrické zastréky Vasi domaci sité.

NIKDY  Nenechavejte obvod bez dozoru, je-li zapnuty.

NIKDY  Nesahejte na motor, pokud se otaci vysokou rychlosti.

Pro v8echny projekty, popsané v této prirucce plati, Ze jednotlivé ¢asti obvodi mohou
byt usporadany rizné, aniz by doSlo ke zméné vysledného obvodu. Napiiklad,
nezalezi na poradi komponentli, propojenych sériové nebo paralelné — dullezité je,
jakym zpUsobem jsou kombinace téchto pod-okruht propojeny do vysledného celku.

Priklady ZKRATU - NIKDY NEDELEJTE TOTO!!!

Umisténi 3-kontaktniho
vodiCe pfimo proti bateriim
zplUsobi ZKRAT.

NIKDY
NEZKOUSEJTE!

NIKDY
NEZKOUSEJTE!

Toto je také
ZKRAT.

Jestlize je vypina€ s packou (S1) zapnuty, dojde v tomto obvodu ke
zkratu. Zkrat znemozni dalSi funkci zafizeni.

NIKDY
NEZKOUSEJTE!

NIKDY
NEZKOUSEJTE!

2 Upozornéni: Nebezpeci elektrického Soku - Nikdy nepfipojujte

obvod Boffin do elektrickych zasuvek domacich siti!




Pokrocilé odstrariovani problému poporuzen dohled dospélych)

Jestlize mate pocit, ze jsou v obvodu poskozené
komponenty, postupujte podle téchto krokud, abyste
systematicky zjistili, kterou ¢ast je treba vymeénit:

1.2,5V lampa (L1), motor (M1), mikrofon (SP), uchyt baterie
(B1): Umistéte baterie do pfislusného prostoru a do objimky
nainstalujte Zarovku. Pfipojte 2,5V lampu pfimo k uchytu baterie
— méla by svitit. Stejné postupujte i v pfipadé motoru (motor+ k
baterii+), mél by se zacCit otacet vysokou rychlosti doprava.
,Tuknéte na reproduktor, pfipojeny ke kontaktim bateriového
uchytu, méli byste pfi tukani slySet statickou elektfinu. Jestlize
se nic nebude dit, vyménte baterie a postup znovu zopakujte,
pokud se stale nic nezméni, znamena to, Ze je poSkozeny uchyt
baterie.

2.Spojovaci draty: Pouzijte tento AP
mini-obvod k  otestovani T | &
jednotlivych spojovacich dratud oL

— zarovka by méla svitit.

3.Vodiée s kontakty: Pouzijte
tento mini-obvod k otestovani
jednotlivych vodi¢l s kontakty —
kazdy jednotlivé. Zarovka by méla svitit.

4.Zapnéte packu vypinace (S1) a stisknéte tlacitko vypinace
(S2): Postavte projekt €. 1, jestlize zarovka (L1) nebude svitit,
znamena to, ze je packa vypinaCe poSkozena. Nahradte ji
tlacitkem ke stisknuti.

5.0dpor 100Q (R1) a LED (D1): Postavte projekt €islo 7, misto
kontrolky LED pouzijte reproduktor (SP), uslySite statickou
elektfinu. Potom nahradte reproduktor kontrolkou LED a zjistéte,
zda sviti.

6.Integrovany obvod - ,,Poplach® (U2): Postavte projekt Cislo
17, uslySite sirénu. Potom umistéte 3-kontaktni vodi¢ mezi
pismena A1 a C1 na podloZce, zvuk bude rozdilny. Dale posurite
3-kontaktni vodi¢ z A1-C1 na A3 -C3, abyste slySeli 3. zvuk.

7.Integrovany obvod - ,,Hudba“ (U1): Postavte projekt Cislo 74,
ale pouzijte tlaCitko vypinace (S2) misto fototranzistoru (Q4).
Zapnéte jej a kontrolka LED (D1) bude chvili blikat. Pak se
zastavi a v8e se bude opakovat, jestlize opét stisknete a
podrzite tlacitko vypinace. Dale umistéte 3 —kontaktni vodi¢ na
pismena A1 a C1, blikani se zopakuje.

8.Integrovany obvod — hvézdné valky (U3) a fototranzistor
(Q4): Postavte projekt €. 19, oba vypinaCe (S1 a S2) by mély
zménit zvuk. Potom vymérite libovolny vypinac za fototranzistor,
zamavejte nad nim rukou — zvuk by se mél zménit.

9. Piskaci ¢ip (WC): Postavte projekt Cislo 61 a pokud bude
fototranzistor svitit (Q4), uslysite zvuk z piskaciho &ipu.




Projekt ¢. Popis Strana

Elektrické svétlo a vypinac
DC Motor a vypina¢
Vypinac fizeny zvukem
Nastaveni hlasitosti
Lampa a vrtule umistény sériové 10
Lampa a vrtule paralelné 10
Svételna dioda 11
Jeden smér pro LED diodu 1"
Detektor vodivosti 12
Hvézdné valky a poplach Combo 12
Létajici talif 13
Klesajici talif 13
Dvou-rychlostni vrtule 14
Pojistka 14
Hudebni zvonek u dvefi 15
Kratkodoby poplach 15
Integrovany obvod — poplach 16
Laserova zbran 16
Vesmirna bitva 17
Svételny vypinaé 17
Papirova vesmirna valka 17
Svételna policejni siréna 18
18
18
18
18
Tleskani 19
DalSi zvuky tleskani 19
Dalsi zvuky tleskani (I1) 19
Dalsi zvuky tleskani (llI) 19
Dalsi zvuky tleskani (1V)) 19
LED dioda ovladana svétlem 20
Ovladani hlasu 20
Zvuky motoru 20

Zapnuti svétla motorem
Vesmirna bitva (I1)

Ticha vesmirna bitva
Periodicky zvuk

Blikajici svétlo s dvojim bleskem
Motorem fizeny zvuk

DalSi zvuky motoru

Dals$i zvuky motoru (I1)

Dals$i zvuky motoru (I11)

Dalsi zvuky motoru (1V)
Blikani fizené svétlem

Dalsi zvukové efekty

Tohle nebo tamto

Tohle a tamto

Ani tohle ani tamto

Ne toto a tohle

Detektor odrazu

Ti8Si detektor odrazu

Svitici laser. svétlo se zvukem
Vesmirna bitva — blikajici efekt
Otacejici se kola

Strob. jev pfi domacim osvét.
Soutézni hra

Pouziti soucastek jako vodicl
Otacejici se kresba

Motor a Vesmirna bitva

Zvuky Fizené svétlem

Zvuky fizené svétlem (II)
Zvuky fizené svétlem (ll1)
Zvuky fizené svétlem (IV)

Zvuky fizené svétlem (V)

Hra s el. bombardovanim

Hra ticha zéna

Hudba a Vesmir. bitva — Combo

Strana

Seznam projektu

Projekt ¢. Popis

Popis Strana
Siréna vesmirné bitvy

Vodni poplach

Svétlem fizena zarovka

Hlasem fizena zarovka
Motorem fizena zarovka
Svétlem fizena LED dioda
Zvukem fizena Cas. LED dioda
Motorem fizena €as. LED dioda
Vesmir. bitva rozsviti LED diodu
Hudba a ¢len AND (konjunkce)
Svétlo a tén

Zarov., repr. a vétrak, paralelné
Poplach pomoci tuzky

Varianty poplachu s tuzkou
Vétrak, s int. obvodem ,Poplach®
Zvuky motoru — Combo

Zvuky motoru — Combo(ll)
Hudebni poplach — Combo
Zvuk bomby

Zvuk bomby (II)

Svétlem fizena LED dioda (II)
Svétlo aktivované dotekem
Zvuk aktivovany dotekem

Vodni vesmirna bitva

Vodni vesmirna bitva (ll)

Lidska vesmirna bitva

Svételna/Vodni vesmirna bitva
NEBO/A Vesmir. bitva — Svétlo
Jednoduchy vodni poplach
Jednoduchy popl. ve slané vodé
Sanitka — vodni poplach

Sanitka — kontaktni poplach



Projekt cislo 1 Elektricka svétla a vypinac

Cil: Ukazat, jak se elektfina ,,zapind (ON)*“ nebo ,,vypind (OFF)“
pomoci vypinace.

Sestavte obvod podle obrazku — nejdfive umistéte na podlozku vSechny
soucastky, které jsou na obrazku oznaleny C&islem 1. Potom pfidejte
soucéastky, oznacené Cislem 2. Umistéte 2x AA baterie (nejsou soucasti
baleni) do drzaku pro baterie (B1) a zaSroubujte Zarovku do objimky (L1).

Jakmile uzavrete packovy vypinac (S1), proud pote€e z baterii do lampy a
zpét do baterie pfes vypinag. Zavieny vypina¢ uzavira obvod. Tato situace
se v elektronice nazyva ,uzavieny obvod®. Pokud je vypina¢ otevfeny,
proud jiz nemuze téci zpét do baterie, takZze Zarovka zhasne. V elektronice
se toto nazyva ,otevieny obvod®.

DC Motor a vypinac

Cil: Ukazat, jak se elektiina pouZiva k pohonu motoru
stejnosmérnym proudem (DC)

Sestavte obvod podle obrazku — nejdfive umistéte na podlozku vSechny
soucastky, které jsou na obrazku oznaceny Cernou Cislici 1.

Potom pfidejte soucastky, oznacené Cislici 2.

Jakmile uzaviete packovy vypina¢ (S1) proud pote€e z baterii (B1) do
motoru (M1), ktery se tak zacne otacet. Umistéte list vrtule na hridel
motoru a uzavrete vypinag. Ota¢eni motoru zpusobi otaceni vrtule, ktera
bude vhanét vzduch kolem motoru.

Upozornéni: Pohybujici se ¢asti. Nedotykejte se

vrtule ani motoru, jsou-li v provozu.




Projekt cislo 3 Vypinac€ rizeny zvukem

Cil: Ukazat, jak miZe zvuk ,,zapnout — ON* elektronické zaiizeni.

3

Sestavte obvod podle obrazku - nejdfive na podlozku umistéte
v8echny soucastky, oznaCené na obrazku Cislici 1. Potom umistéte
Casti oznacené Cislici 2. Nakonec polozte na stal reproduktor (SP)

a pfipojte jej k obvodu pomoci spojovacich dratli podle obrazku.

Jakmile uzaviete packovy vypinag (S1), na kratkou dobu za¢ne hrat
hudba, ktera se po chvili vypne. Tlesknéte rukama v blizkosti
piskavého Cipu (WC). Hudba se nakratko rozezni a zastavi. Fouknéte
na piskaci Cip a hudba zacne opét hrat. K pfipojeni reproduktoru Ize
misto spojovacich dratl pouzit vodi¢e s kontakty a reproduktor by tak
vytvofil dostatek zvukovych vibraci k aktivaci piskavého €ipu.

Projekt cislo 4 Nastaveni hlasitosti

4 & rd Cil: Ukazat, jak miiZe odpor sniZit zvuk 7 reproduktoru.

2
|
C]

Sestavte obvod podle obrazku. Jakmile uzaviete packu vypinace (S1),
hudba zaCne na kratkou dobu hrat a pak se vypne. Potom tlesknéte
rukama v blizkosti piskaciho &ipu (WC) nebo se dotknéte podlozky
prstem. Hudba opét na chvili zazni, pak se vypne.

V tomto projektu jste zménili mnozZstvi proudu, ktery protéka
reproduktorem (SP) a snizili zvukovy vystup z reproduktoru. Odpory
. jsou v elektronice pouzivany pro snizeni mnozstvi protékajiciho
D - : f L proudu.




Projekt cislo 5

Lampa a vrtule umistény
sérioveé

Cil: Ukazat, jak miiZe lampa reagovat na cinnost vrtule.

Sestavte obvod podle obrazku — nejdfive umistéte vSechny soucastky,
oznacené na obrazku Cernou Cislici 1. Potom pfidejte soucastky oznacené
Cislici 2. Nakonec umistéte list vrtule na motor (M1). Jakmile uzaviete
packu vypinace (S1), vrtule se pootoCi a lampa (L1) se rozsviti. Vrtule se
v disledku setrvacénosti maze zacit otaCet az po chvili. Setrvacnost je
vlastnost, udrzet télo v klidu, bez pohybu a pohybujici se objekt naopak v
pohybu a uchranit jej pfed zastavenim. Svétlo pomaha chranit motor prfed
plnym napétim po uzavfeni packy vypinage. Cast napéti prochazi lampou
a zbytek jde do motoru. Odstrarte vrtuli a vS§imnéte si, jak svétlo lampy
zeslabne, jestlize motor neotaci listem vrtule.

Upozornéni: Pohybujici se ¢asti. Nedotykejte se
vrtule ani motoru, jsou-li v provozu.

Lampa a vrtule umisténé paralelné

Cil: Ukazat, jak miiZe byt piipojen svételny zdroj, aniZ by doslo k
ovlivnéni prutoku proudu v motoru.

Sestavte obvod podle obrazku.

Jakmile uzaviete packou vypina¢ (S1), zatne se otacet vrtule a lampa
(L1) se rozsviti. Vrtule se za¢ne v dusledku setrvacnosti otacet az za
chvili. V tomto propojeni lampa neméni mnozstvi proudu, tekouciho do
motoru (M1). Motor se zaéne tocit trochu rychleji nez v projektu &islo 5.
Odstrante vrtuli a vSimnéte si, ze se nezmeénil jas svétla ze zarovky, ani
kdyZ se zvysi rychlost motoru. Zarovka i motor maji svoji vlastni cestu k
baterii (B1).

Upozornéni: Pohybujici se Casti. Nedotykejte se

vrtule ani motoru, jsou-li v provozu.
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Projekt cislo 7 Svetelna dioda

Cil: Ukazat propojeni odporu a LED diody, aby svitily.

Sestavte obvod podle obrazku — nejdfive na podlozku umistéte soucastky,
oznacené na obrazku ¢ernou Eislici 1. Potom pfidejte souc¢astky, oznatené
Cislici 2.

Jakmile uzavrete packu vypinae (S1), proud potece z baterii (B1), pfes
vypinag, odpor (R1) a svételnou LED diodu (D1) zpét k baterii. Zapnuty
vypina¢ uzavira obvod. Odpor snhizuje mnozstvi proudu a brani poskozeni
LED diody. Nikdy neumistujte LED diodu pfimo proti bateriil Jestlize v
obvodu neni zadny odpor, baterie mize pfivést proud do LED diody a
poskodit polovodi¢, ktery vytvari svétlo. LED diody se pouzivaji ve vSech
typech elektronickych zafizeni pro indikaci stavu a poskytovani informaci
uzivatelim takovych zafizeni.

Vzpomenete si na néjaké zafizeni, které je opatfeno LED diodou a které
pouzivate kazdy den?

Jeden smer pro LED diodu

Cil: Ukazat, jak miiZe elektiina prochazet LED diodou pouze
jednim smérem.

Sestavte obvod, ktery je popsan v projektu Cislo 7, LED diodu (D1) umistéte
podle obrazku.

Jakmile uzavrete packu vypinace, proud potece z baterii (B1) pfes odpor a
pak pfes LED diodu. Jestlize proud te¢e LED diodou, ta se rozsviti. Pokud
je LED dioda umistén obracené, proud nem(ze protékat. LED dioda se
chova jako kontrolni zafizeni, které proudu umozni prochazet pouze jednim
smérem.

V tomto projektu jste zménili smér proudu pomoci LED diody. Elektronicka
soucastka, ktera musi byt umisténa pouze v jednom sméru, ma polaritu.
Ostatni podobné soucastky Vam ukazeme v dalSich projektech. Umisténi
LED diody v opaéném sméru nezpusobi zadny problém, protoze napéti
neni tak velké, aby poskodilo tuto elektronickou soucastku.
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Projekt cislo 9 Detektor vodivosti

Cil: Vytvorit obvod, ktery rozeznd vodivost elektiiny u riiznych
materidli.

Sestavte znovu obvod, popsany v projektu Cislo 7, ale odstrante packu
vypinace (S1), podle nakresu na obrazku.

Jestlize umistite kovovou svorku na kontakty podle obrazku, proud
poteCe z baterii (B1) pfes odpor (R1) a LED diodu (D1) zpét do
baterie. Papirova svorka uzavie obvod a proud bude prochazet LED
diodou. Polozte prsty na kontakty — LED dioda nesviti.

Vase télo ma totiz vysoky odpor, takze nedovoli prichod proudu a
rozsviceni LED diody. Jestlize by napéti, tedy elektricky tlak, bylo
vys8i, proud by protekl Vasimi prsty a LED dioda by se rozsvitila. Tento
detektor Ize pouzit ke zji§téni miry vodivosti riznych materialll — napf.
plastu.

Projekt cislo 10 Hvézdneé valky
a poplach Combo

Cil: Zkombinovat zvuky z vesmirné vialky a 7 integrovaného
obvodu Poplach

(STANDING)

Sestavte obvod podle obrazku a pfidejte spojovaci draty. Zapnéte jej,
stisknéte vypina¢ (S2) a mavnéte rukou na fototranzistor (Q4).
UslySite rizné zvukové kombinace. Je-li zvuk pfili§ hlasity, mizete
reproduktor (SP) nahradit piskacim ¢ipem (WC).
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Projekt cislo 11 Leétajici talir

Cil: Vytvoiit obvod, ktery vystieli vrtuli — ta simuluje létajici talir.

Sestavte znovu obvod, popsany v projektu Cislo 2, ale s opa¢nou polaritou
motoru (M1). Minus (-) na motoru bude pfipojeno k plus (+) na baterii (B1).
Pro tento projekt doporu€ujeme nové alkalické baterie.

Jakmile uzaviete packu vypinace (S1), motor zvySi rychlost. Jakmile rotace
motoru dosahne maxima, vypnéte vypinac. Vrtules e zvedne a bude se
vznaset vzduchem jako létajici talif. Budte opatrni a nepfiblizujte se o€ima
k otacejicimu se listu vrtule.

Vzduch je hnan pfes vrtuli smérem dol a rotace motoru zablokuje vrtuli,
umisténou na hfideli.

Po vypnuti motoru se vrtule uvolni od hfidele a mdze stejné jako vrtulnik
letét vzduchem. Pokud se ale motor otaci pomalu, vrtule zdstane na hfideli,
protoze nema dostatek energie, aby se vznesla. Motor se bude otacet
rychleji, jsou-li obé baterie nové.

Upozornéni: Pohyblivé asti. Nedotykejte se Upozornéni: Jestlize vrtule nevzlétne, nékolikrat pfi piné rychlosti motoru zapnéte a
vrtule ani motoru, jsou-li v provozu. Nenaklanéijte se k motoru. vypnéte vypinac.

Projekt cislo 12 Klesajici talir

Cil: Ukazat, jak napéti ovlivni rychlost stejnosmérného motoru a
miuiZe omezit zdvih létajiciho taliie.

Pozménte obvod, popsany v projektu Cislo 11 tak, ze pfidate lampu
(L1), sériové k motoru — podle obrazku.

Jakmile umistite lampu sériové v jakémkoli elektronickém zafizeni,
bude propoustét méné proudu, protoze pfida odpor. V tomto pfipadé
sériové umisténa lampa redukuje mnozstvi proudu, prochazejiciho
motorem a snizuje tak jeho maximalni rychlost. Uzaviete packu
vypinale (S1) a pockejte, az vrtule dosahne maximalni rychlosti.
Otevrete packu a vSimnéte si rozdilu ve vySce letu. Divodem je
umisténi lampy. Ve vétsiné pfipadu se vrtule viibec nezvedne.

Upozornéni: Pohyblivé ¢asti. Nedotykejte se
vrtule ani motoru, jsou-li v provozu.

A Upozornéni: Nenaklanéjte se k motoru.
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Projekt cislo 13 Dvou-rychlostni vrtule

Cil: Ukazat, jak vypinace mohou zvysit &i sniZit rychlost
elektrické vrtule.

Sestavte obvod podle obrazku — nejdfive umistéte vSechny soucastky,
oznacené na obrazku €ernou Cislici 1. Potom na né pfidejte soucastky,
oznacene Cislici 2. Nakonec pfidejte 2-kontaktni vodice, které jsou uréeny
e " do 3. patra.
A EJP‘:,Z(”\:":"t':k ﬁOhyb“Ve Jakmile uzaviete packu vypinace (S1), proud bude prochazet z baterii do
S?tillé ar?i %Zt;]ue .ziu_” vypinace (S1), pfes motor (M1) a lampu (L1) zpét do baterie (B1). Jestlize
v provozu 2 je tlacitko vypinace (S2) zavfené, lampa je vypnuta a rychlost motoru se
: zvysi.
Princip odstranéni odporu za ucelem zvySeni rychlosti motoru je pouze
jednim zpusobem zmény rychlosti motoru. Vrtule (Vétraky), uréené k
prodeji tuto metodu nepouzivaji, protoze by se odpor rozehfal a vétraky
jsou uréeny k ochlazeni obvodd vzduchem, ktery jim prohanéji.
Profesionalni vétraky méni mnozstvi napéti motoru pomoci
transformatord nebo jinych elektronickych zafizeni.

Pojistka

Cil: Ukazat, jak se pouZiva pojistka pro pieruSeni vSech
vytvorenych cest zpét ke zdroji napéti.

Pouzijte obvod, popsany v projektu &islo 13.

Jakmile uzavfete packu vypinace (S1), proud poteCe z baterii pfes vypinac
(S1), lampu (L1) a motor (M1) zpét do baterie (B1). Pojistka v podobé& dvou-
_ o kontaktniho vodice otevie obvod v pfipadé, Ze z baterie pfitéka pfilis velké
Upozornéni: Pohyblivé . s . I M e o
s _ mnozstvi proudu. Je-li vypina¢ (S2) vypnuty, svétlo nesviti, ale motor se otaci
A casti. Nedotykejte se - . L o
vriule ani motoru, jsou-li rychleji v disledku zvy$eného pfivodu proudu do motoru.
' Podrzte tlacitko vypinace (S2) v dolni poloze, odstrarite 2-kontaktni vodi¢ a
V provozu. R 2 - L
vSimnéte si, Zze v8e prestane fungovat. Otevieny obvod chrani elektronické
soucastky. Kdyby se nepouzivaly pojistky, jednotlivé soucastky by se mohly
prili§ zahrat a dokonce zpUsobit pozar. Znovu umistéte 2-kontaktni vodi¢ a
obvod zacne fungovat zase normalné.
Mnoho elektronickych pFistroji ve Vasi domacnosti je vybaveno pojistkou,
ktera otevie obvod, jestlize je mnozstvi pfivadéného proudu pfili§ vysoké.
Vzpomenete si na nékteré takové pfistroje, kterymi jste obklopeni?
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Projekt cislo 15 Hudebni zvonek u dveri

1 2 3 4 < G 7 8 Cil: Ukazat, jak Ize integrovany obvod pouZit ve funkci dveiniho
zvonku.

Sestavte obvod podle obrazku. Jakmile uzavriete packu vypinace
(S1), hudebni integrovany obvod (U1) za¢ne hrat melodii, pak skondéi.
Pokazdé, kdyz stisknete tlacitko zvonku (S2), melodie zacne hrat a
skonéi. | bez stisknuti tlacitka S2 dohraje integrovany obvod melodii
az do konce.

Hudebni integrované obvody se pouZzivaji v mnoha détskych hra¢kach
a pomlckach. Je-li hudba nahrazena slovy, dité se mize snadno a
zabavné néco naucit. Vyrobci se snazi své produkty zmensovat a tak
se hudba ¢asto line z obvodld menSich, nez Spendlikova hlavicka.

Projekt cislo 16 Kratkodoby poplach

1 3 4 5 Cil: Ukazat, jak mohou integrované obvody také vytvorit hlasité
% ® poplasné zvuky v pripadé nebezpeci.
B F
Upravte obvod, popsany v projektu 15 tak, aby vypadal jako tenhle na
obrazku.
Jakmile uzaviete packu vypinace (S1), hudebni integrovany obvod
C— E'__H — — (U1) zaéne hrat melodii a skonc&i. Zvuk bude daleko hlasitéjSi nez v
minulém projektu, protoZe nyni bude mit poplasnou funkci. Vzdy, kdyz
stisknete tlacitko poplachu (S2) po skonceni melodie, bude se cela
hudebni sekvence opakovat, ale pouze v pfipadé, Zze budete drzet
D - tlagitko S2.
E
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Projekt cislo 17 Integrovany Obvod - poplach
2

3 4

Cil: Ukazat, jak lze pouiit integrovany obvod pro vytvoieni
skutecnych poplaSnych zvuku.

Sestavte obvod podle obrazku — umistéte na podlozku vSechny soucastky,
které jsou na obrazku oznacené Cernou Cislici 1. Potom pridejte soucastky
oznacené Cislici 2.

Jakmile uzaviete packu vypinaCe (S1), integrovany obvod (U2) zacne
vydavat velmi hlasity poplasny signal. Tento integrovany obvod je vytvofen
v rozsahu rdznych frekvenci tak, aby jej zaslechli i $patné slySici lidé.
Pokud je poplasny zvuk jeSté veden pFes zesiloval a nainstalovan
napfiklad na policejni auto, slouzi jako policejni siréna.

Laserova zbran

6 Cil: Ukazat, jak miZe byt zvuk integrovaného obvodu lehce
zménén na vzrusujici zvuky vesmirné valky.

Sestavte obvod podle obrazku — umistéte na podlozku vSechny
soucastky, které jsou na obrazku oznacené &ernou CEislici 1. Potom
pridejte souCastky oznacené Cislici 2.

Jakmile uzaviete packu vypinace (S1), integrovany obvod (U2) za¢ne
vydavat zvuk laserové zbrané. Tento integrovany obvod je vytvofen
tak, aby bylo mozné libovolné ménit zvuky, které vydava. Mizete
rychle zapnout a vypnout zvuk, chcete-li pfidat néjaké nové zvukoveé
efekty k Vasim hram nebo nahravkam.
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Projekt cislo 19 Vesmirna bitva

3 4 5 6 Cil: Predstavit Vam integrovany obvod ,,Vesmirna bitva‘“ a zvuky,
' které vydava.

[ Sestavte obvod podle obrazku, ve kterém je pouzit integrovany obvod (U3).
Aktivujte jej tuknutim packy vypinace (S1) nebo stisknutim tlacitka vypinace
(S2); udélejte oboji nékolikrat a stfidavé. UslySite takové zvuky, jako by se
1 okolo odehravala vesmirna bitva!l

Stejné jako ostatni integrované obvody, tento integrovany obvod s vesmirnou
bitvou je super-zmenseny elektronicky obvod, v némz jsou uloZeny rtzné
skvélé zvuky, které Ize prehrat pomoci nékolika dalSich komponent.

Ve filmovych studiich je ukolem technikil, aby tyto zvuky umistili pfesné do
okamziku, kdy stfili zbran. Snazte se, aby se zvuk spustil pravé ve chvili, kdy
néjaky pfedmét pfistane na podlaze. Neni to tak snadné, jak to vypada.

Projekt Cislo 20 Svételny vypinac Projekt ¢. 21 Papirova vesmirna bitva

Cil: Ukazat, jak miiZe svétlo ridit

, . Cil: Ukazat pouZiti fotoodporu ponékud dramatictéjsi cestou.
obvod pomoci fototranzistoru. p / pore p J

Pouzijte obvod, popsany v projektu Cislo 20. SezZente si bily papir s
mnoha velkymi ernymi nebo tmavymi skvrnami a pomalu jej posunujte

véak pouzijte fototranzistor (Q4). Obvod zaéne okamzité vydavat zvuk. toho, jak svétla a tmava mista papiru ovliviiuji prlchod svétla k
Snazte se jej vypnout. Uvidite, Ze jedinym zplGsobem, jak Ize zvuk fotosenzitivnimu odporu. Muzete také vyzkouSet tento vzorek papiru

vypnout, je prikryt fototranzistor nebo zhasnout svétla v mistnosti nebo jemu podobny.
(pokud svitila). Protoze svétlo poslouzilo k zapnuti obvodu, mizeme

mluvit o ,svételném vypinadi®.

Fototranzistor obsahuje material, ktery méni jeho odpor, je-li vystaven
svétlu. Cim vice svétla, tim se odpor fototranzistoru snizuje. Sougastky,
jako je tato, jsou pouzivany v kazdodennim Zzivot€ mnoha zpusoby.
Napfiklad, pouli¢ni osvétleni, které se zapne v okamziku, kdy se za&ne
stmivat a vypne pfi dennim svétle.
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Projekt cislo 22

(STANDING)

Svetelna policejni siréna

Cil: Postavit policejni sirénu, kterd je Fizena svétlem

oznacené cernou dislici 3.

svétla).

Sestavte obvod podle obrazku — umistéte na podlozku vSechny
soucastky, které jsou na obrazku oznacené Cernou Cislici 1. Potom
pfidejte soucastky oznacené Cislici 2. Do 3. patra umistéte soucastky

Prikryjte fototranzistor (Q4) a zapnéte packovy vypinac (S1). Ozve se
policejni siréna s hudbou, po chvili sekvence skongi. Dale mlzete
zvuk Fidit pfikryvanim a odkryvanim fototranzistoru (pomoci ostrého

Projekt ¢. 23
Hlasitéejsi
zvuky

Cil: Ukazat variace obvodu,
popsaného v projektu ¢. 22 tak, Ze
vytvorite spojeni mezi pismeny X
al.

Hlasitejsi
zvuky (1)

Cil: Ukazat variace obvodu,
popsaného v projektu Cislo 22.

Projekt ¢. 24

Obvod bude fungovat
stejnym zplsobem, ale nyni
zazni zvuk zbrané a hudba.

Odstrante spojeni mezi
pismeny X a Y a vytvofte
spojeni mezi pismeny T a U.
Obvod bude fungovat stejné,
ale nyni bude znit jako pozarni
stfikacka spolu s hudebni
melodii.

Hlasitejsi
zvuky (I11)

Cil: Ukazat variace obvodu,
popsaného v projektu Cislo 22.

Projekt ¢. 25

Projekt ¢. 26

Hlasitejsi
zvuky (1V)

Cil: Ukazat variace obvodu,

popsaného v projektu 22.

Odstrante spojeni mezi
pismeny T a U a vytvofte
spojeni mezi pismeny U a Z.
Obvod bude fungovat stejné,
ale nyni jako sanitka spolu s
hudebni melodii.

Nyni odstrante propojeni mezi
pismeny U a Z a mezi pismeny
V a W, potom vytvorte spojeni
mezi pismeny T a U. Obvod
bude fungovat stejné, nyni bude
znit jako znama melodie, ale se
statickou elektfinou.
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Projekt cislo 27

] 7 B ]

10

Tleskani

Cil: Vytvorit zvuk policejni sirény a ostatni zvuky, aktivované

tleskanim.

soucastky, oznacené Cislici 2.

Cipu (WC) prstem.

Postavte obvod podle obrazku — umistéte na podlozku vSechny
soucastky, oznaCené na obrazku Cernou Cislici 1. Potom pfidejte

Zapnéte vypinac (S1) packou, uslySite policejni sirénu, kdyz utichne,
zatleskejte rukama a zvuk zazni znovu. Na pozadi zvuku sirény bude
slySet hudba. Jestlize tleskani nespusti zvuk, dotknéte se piskaciho

Projekt ¢. 31
Dalsi zvuky

tleskani (1V)

funkci

Projekt c¢. 28
Dalsi zvuky
tleskani

Cil: Ukdzat, Ze integrovany | Cil:

Projekt ¢.29 Projekt ¢.30
DalsSi zvuky | Dalsi zvuky
tleskani(ll) | tleskani (111)

Ukazat, Ze integrovany }§ Cil: funkci | Cil: Ukdzat vice
integrovanych obvodii.

Ukazat vice

obvod mitZe mit vice funkci.

obvod mitZe mit vice funkci.

integrovanych obvodii.

Zménte naposledy jmenovany
obvod — vytvofte spojeni mezi
pismeny X a Y. Obvod bude
fungovat stejné, ale nyni zazni
zvuk zbrané.

Nyni odstrarite spojeni mezi
pismeny X a Y a vytvofte
spojeni mezi pismeny T a U.
Obvod bude fungovat stejné,
nyni zazni zvuk pozarni
stiikacky.
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Nyni odstrafite spojeni mezi
pismeny T a U a vytvoite
spojeni mezi body U a Z. Obvod
bude fungovat stejné&, nyni vSak
zazni siréna sanitky.

Nyni odstrafite spojeni mezi
pismeny U a Z a mezi Va W,
potom vytvofte spojeni mezi
body T a U. Obvod funguje
stejné, nyni vSak zni znama
melodie, ale s rusivymi zvuky.




Projekt €. 32 LED dioda oviadana svétlem

7 8 Cil: Sestavit obvod, ktery
hlasem 7idi svételnou diodu.

Projekt ¢. 33

Oviadani hlasem

Cil: PouZit hlas k ovladani zvuka.

Sestavte obvod podle obrazku
a zapnéte packu vypinacCe
(S1). LED dioda (D1) se na
kratkou dobu zapne a pak
vypne. Tlesknéte nebo hlasité
promluvte, LED dioda se
znovu rozsviti a bude chvili
blikat.

Predchozi obvod se mozna nezdal tak
zajimavy; misto LED diody (D1)
umistéte reproduktor (SP). UslySite
rizné zajimavé zvuky. Tleskejte nebo
mluvte nahlas a zvuky se budou
opakovat.

Jestlize zjistite, ze zvuk stale zni,
znamena to, Ze vibrace, vytvorené
reproduktorem mohli aktivovat piskaci
¢ip (WC). Chcete-li tomu zabranit,
umistéte reproduktor na stul, do
blizkosti obvodu a propojte jej se
stejnymi kontakty pomoci spojovacich
dratd.

Projekt ¢. 34 Zvuky motoru

B Cil: Postavit obvod, ktery
pouZiva motor k aktivaci
zvuki vesmirné bitvy.

+
|
®

Projekt ¢. 35

| Zapnéte (S1) a pocCkejte, az
zazni zvuky, které budou
otacet motorem (M1).
Zvuky se budou opakovat.
Vite, pro¢ otaceni motoru
zpUsobi prehrani  zvuku?
Stejnosmérny motor funguje
také jako generator
stejnosmérného proudu a po
jeho zapnuti motor vytvofi
napéti, které spusti zvukovy

i

|
| =)
=
g
L3

obvod.

Zapnuti sveétla
motorem

Cil: Postavit obvod, ktery pomoci
motoru aktivuje svételnou diodu.

Tento obvod (projekt €. 34) je
hlasity a muaze rusit ostatni lidi
okolo. Nahradte tedy reproduktor
(SP) LED diodou (D1), a umistéte
ji stejné jako v projektu &. 32;
obvod pak pracuje stejnym zpUso-
bem.
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1

Projekt ¢. 36

2 3 4

Vesmirna bitva (Il)

Cil: Ukdzat dal§i zpisob

pouZiti integrovaného

obvodu ,,Vesmirna bitva“.

Projekt ¢.37

Sestavte obvod podle
obrazku, ktery je zalozen na
obvodu v projektu &islo 19.
Zapnéte vypinac, uslySite
zajimavé zvuky — jako pfi
vesmirné bitvé!

Motor zde funguje jako
3kontaktni vodi¢, nebude se
otacet.

Ticha vesmirna
bitva

Cil: Ukadzat jiné zpitsoby pouZiti
soucastky ,,Vesmirna bitva“.

VySe popsany obvod je hlasity
(projekt €. 36) a mize rusit lidi okolo.
Nahradte tedy reproduktor (SP) LED
diodou (D1), a umistéte ji stejné jako
v projektu €.32. A ticha vesmirna bitva
zacina!

Upozornéni: Obsahuje
pohyblivé soucastky. BEéhem

provozu se nedotykejte
motoru ani ventilatoru!

Upozornéni: Obsahuje
pohyblivé soucastky. BEhem

provozu se nedotykejte
motoru ani ventilatoru!

Projekt ¢. 38 Periodicky zvuk

Cil: Sestavit obvod se svételnym

Projekt ¢. 39

Blikajici sveétlo
s dvojim
bleskem

Cil: Postavit obvod se dvéma svétly, které
se stiidaji.

2 3 4 & & T a zvukovym zdrojem, ktery se méni
a opakuje.

A

B

G Sestavte obvod podle obrazku a zapnéte
jej. Lampa (L1) stfidave sviti a je zhasnuta
a reproduktor stfida dva hudebni tény.....

= Jako kdyZ nékdo tuka na vypina¢ — ve
stejnych intervalech.

c Periodické signaly jsou velmi dllezité v
elektronice.

F

V obvodu popsaném na obrazku (projekt
¢.38), nahradte reproduktor (SP) LED
diodou (D1), a umistéte ji stejné jako v
projektu €.32. Lampa bude blikat a svétlo
LED diody bude svitit stfidavé jasné a
tlumené.




Projekt cislo 40 Motorem rizeny zvuk
2 4 5 B T i B 10 Cil: Ukdzat, jak miiZe pohyb aktivovat elektronicky obvod.

3
@

Tento obvod je Fizeny ru€nim otacenim motoru (M1). Zapnéte packu
vypinaCe (S1). Policejni siréna zazni a pak ztichne. Otocite-li
motorem, zvuk znovu zazni. VSimnéte si, Ze v pozadi sirény tlumené
hraje hudba.

Projekt ¢. 41 Projekt ¢.42 Projekt ¢. 43 Projekt ¢.44
Dalsi zvuky | Dalsi zvuky | Dalsi zvuky | Dalsi zvuky

motoru motoru (II) | motoru (ill) | motoru (1V)

Cil: Ukazat, jak muZe pohyb | Cil: Ukazat, jak miie pohyb | Cil: Ukazat, jak miZe pohyb § Cil: Ukdzat, jak miiZe pohyb

aktivovat elektronicky obvod. aktivovat elektronicky obvod. aktivovat elektronicky obvod. aktivovat elektricky obvod.
Odstrante spojent mez Nyni odstrafite spojeni mezi
Pozménte pFedchozi obvod pismeny X @ ,Y a vytvorte O,dstrante spojent mezl pismeny U a Z a mezi V a W,
Lo spojeni mezi pismeny T a U pismeny T a U a vytvofte . S -
spojenim pismen X, Y a lampy pomoci lampy (L1). Obvod bude spojeni mezi pismeny U a Z pf)tom vytvofte spojeni mezi
(L1.)', Obvood bude furllgovvat fungovat stejnym zpusobem, Obvod bude fungovat stejné pismeny T a _U.v Obvod’bude
stejnym zpldsobem, nyni vSak ale nyni se zvukem pozarni i al K N fungovat stejné, nyni se
zazni zvuk zbrané. stiikacky nynlltka € se zvukem sireny znamou melodii, ale s ruSivymi

. sanitky. 2vuky.
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Projekt cislo 45 Blikani rizené svetiem

Cil: Vytvorit obvod, ktery pouZiva svétlo k Fizeni blikani jiného
svétla.

1 Tento obvod nepouziva hluény reproduktor (SP), ale tichou LED
diodu (D1). Zapnéte packu vypinace (S1), LED dioda bude blikat.
Pockejte nékolik vtefin, potom pfikryjte fototranzistor (Q4), blikani
prestane. Blikani je fizeno fototranzistorem, jakmile jej odkryjete,
blikani se bude opakovat. Neslysici lidé potfebuji svétla napfiklad k
tomu, aby se dozvédéli, Ze zvoni zvonek u dvefi.

Obvody jako je tento jim slouzi k tomu, aby zjistili, zda je aktivovano
zabezpeceni nebo zda trouba dokondcila peceni.
Vite o dal$im pouziti?

Projekt cCislo 46 Dalsi zvukove efekty

1 £ J o 3

Cil: Zkoumdni raznych zvukovych efekti, které vytvaii
integrovany obvod ,,Poplach*.

Sestavte obvod podle obrazku. Jakmile zaviete packu vypinace (S1),
integrovany obvod (U2) spusti kolisavy zvuk sirény. Vypnéte a opét
rychle zapnéte zvuk, a zjistite, zda mlzete vytvofit rizné efekty. Tento
rezim mize vytvorit riizné ,robotické zvuky*, jestlize jej rychle zapinate
a vypinate.




Projekt cislo 47

Tohle NEBO tamto

Cil: Predstavit NEBO koncept elektronického propojeni.

Sestavte obvod podle obrazku. Jestlize zapnete packovy vypinac (S1)
NEBO stisknete tlacitko vypinace (S2), LED dioda (D1) se rozsviti.
Neexistuje zadné polovi¢ni svétlo, dioda bud zcela sviti nebo vibec
nesviti. | kdyZ se to mGze zdat nudné a nezajimavé, jedna se o velmi
zajimavy koncept v elektronice. Dva takové vypinace Ize pouzit k
rozsviceni svétla u Vas doma nebo to mohou byt dva senzory na
zeleznicnim prejezdu, které aktivuji zvonivy zvuk pfi spadnutych
zavorach. V obvodu muze byt vice vypinacu — jeho funkce se
nezmeni.

Tohle A tamto

Cil: Predstavit Vam digitalni okruh.

Sestavte okruh podle obrazku. Jestlize zapnete packovy vypinac (S1) A
stisknete tlacitko vypinace (S2), LED dioda (D1) se rozsviti. LED dioda
bud' sviti nebo je zhasnuta, zadna polovic¢ni intenzita svitu neni mozna.
Dva vypinace jako jsou tyto, |Ize pouzit k zapnuti stejného svétla doma;
vypina¢ v mistnosti a hlavni vypina¢ v elektrické skfini. V obvodu muze
byt i vice vypinacl — pfesto bude fungovat stejnym zptsobem.

Kombinace obvodl A a NEBO se pouzivaji ke s€itani a nasobeni Cisel v
modernich pocitacich. Tyto obvody jsou tvofeny malymi tranzistory ve
velkych integrovanych obvodech.
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Projekt cislo 49

Ani tohle ani TAMTO

Cil: Predstavit Vam koncept obvodu NOR (ANI).

Sestavte obvod podle obrazku a otestujte kombinace packového vypinace (S1) a
tlacgitkového vypinace (S2). Porovnate-li toto s obvodem NEBO v projektu &islo
47, zjistite, ze LED diody jsou umistény v opa¢nych kombinacich. Z tohoto divodu
tento obvod nazyvame obvod ANI (NOR- zkratka slov ,NOT this OR that* — Ani
tohle ani tamto). Stejné jako obvody NEBO a A, i tento tvofi dulezity stavebni
prvek pocitacl.

NE toto A tohle

Cil: Demonstrovat koncept obvodu NAND (zkratka pro NO this

AND that).

Sestavte obvod podle obrazku a otestujte kombinace packového
vypinale (S1) a tlacitkového vypinace (S2). Jestlize tento obvod
porovnate s obvodem ,A“ v projektu Cislo 48, zjistite, ze LED dioda
(D1) sviti v opacénych kombinacich. Z tohoto dlivodu tento obvod
nazyvame obvod NAND - viz vysvétleni v nadpisu. Tento obvod muize
mit méné i vice nez dva vstupy, pokud je tu ale pouze jeden vstup,
jedna se o obvod ,NOT". Stejné jako obvody NEBO, A a AN, je i tento
obvod dulezitym stavebnim prvkem pocitacl.




Projekt cislo 51

(STANDING)

Projekt cislo 52

Detektor odrazu

Cil: Zjistit pritomnost zrcadla.

Sestavte obvod podle obrazku. Umistéte jej do tmavého mista,
protoze svétlo by plsobilo na fototranzistor (Q4) (napfiklad tmava
mistnost nebo pod stolem). Pak jej zapnéte. 2,5V lampa (L1) bude
zafit, avSak zvuk by méla byt slaby nebo vlibec zadny.

Vezméte si malé zrcatko a podrzte jej nad lampou a fototranzistorem.
Méli byste uslySet zvuk. Vytvotili jste detektor odrazu! Cim vice svétla
zrcadlo v rliznych uhlech a vzdalenostech, abyste zjistili, jak se méni
zvuk. MUzete nad nimi také podrzet bily papir, protoze bilé plochy
odrazi svétlo.

TiSSi detektor odrazu

Cil: Zjistit pFitomnost zrcadla.

Pojdme pozménit vySe uvedeny obvod tak, aby nebyl tak hlasity a
rusivy. Lampa (L1) miZze byt sou¢asti tohoto obvodu. Sestavte obvod
podle obrazku. Umistéte jej do tmavého mista — aby svétlo neplsobilo
na fototranzistor (Q4) — (napfiklad do tmavé mistnosti nebo pod stul) a
zapnéte jej. 2,5V lampa bude jasné svitit, zvuk bude ale slaby nebo
Zadny.

Vezméte si malé zrcatko a podrzte jej nad lampou a fototranzistorem.
Uslysite zvuk; zrcatko nad fototranzistorem odrazi svétlo z lampy. Cim
vice svétla je takto odrazeno, tim hlasitéjSi bude zvuk. Misto zrcatka
muzete pouzit také bily kus papiru, protoZe bilé plochy odrazeji
svétlo.
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Svitici laserove svetlo

se zvukem

Cil: Sestavit obvod, ktery se pouZiva v détské laserové zbrani se
sviticim laserovym svétlem a spousti.

Jakmile stisknete tlacitko vypinace (S2), integrovany obvod (U2)
zagne vydavat hlasity zvuk laserové zbrané. Cervena LED dioda bude
svitit a napodobi vybuch laserového svétla. Mizete stfilet dlouho a
opakovat vybuch, nebo kratce — tukanim na tlacitko vypinace.

Projekt cislo 54 Vesmirna bitva - blikajici efekt
2 a 4 g B 7 8 Cil: Sestavit obvod pomoci integrovaného obvodu , Vesmirnd

1 2
' bitva“ a vytvorit zajimavé zvuky.

Sestavte obvod podle obrazku, ktery pouziva integrovany obvod
Lvesmirna bitva“ (U3).

Zapnéte packovy vypinac (S1) a reproduktor zacne vydavat zajimavé
zvuky. Vystup integrovaného obvodu mduze Fidit svételny zdroj,
reproduktor a ostatni zafizeni s malym vykonem.

Reproduktor mizete nahradit lampou o 2,5V (L1), Zarovka bude blikat.
Také mlzete pouzit LED diodu (D1) a umistit ji misto lampy (umistéte
ji znaménkem + proti 6-kontaktnimu vodici).




Projekt cislo 55
Otacejici se kola

Cil: Sestavit elektronicky rotor.

Rozstfihejte kruh tak jako na obrazku. Pomoci prihledné lepici pasky
pfipevnéte kruh na horni ¢ast listu vétraku tak, aby potisténou stranou
smeéfoval vzhlru. Umistéte vrtuli na motor (M1) podle obrazku.

Po stisknuti tlacitka vypinace (S2), se oblouc¢ky spoji v barevna kola
na ¢erném pozadi. VSimnéte si, jak poklesne jas barvy.

ﬂ Upozornéni: Pohybujici se ¢asti. BEhem provozu

se nedotykejte vétraku ani motoru.

Projekt cislo 56

Stroboskopicky jev pri domacim osvétleni

Cil: PouZit disk k demonstraci stroboskopického jevu.

PouZijte obvod, popsany v projektu Cislo 55.

Umistéte otacejici se disky pod zafivku, ktera je pfipojena k domacimu
elektrickému obvodu. Za¢néte otacet diskem a uvolnéte vypinac (S2).
Rychlost disku se zatne ménit - zpomalovat a Vy zjistite, Ze se zd3,
jakoby se bilé ¢&ary pohybovaly jednim smérem, pak opacnym
smérem. Tento efekt se nazyva stroboskopicky jev, ktery je zaloZen na
doznivani zrakového viemu a spojovani viemua oddélenych pohybovych
fazi, ve viem spojitého pohybu. Frekvence zablesku svételného zdroje
zdroje je 50x za sekundu. VyzkousSejte si test napf. s baterkou. Svétlo
z baterky je stalé, jestlize jsou ostatni svétla vypnuta. Nelze tedy
pozorovat vySe popsany efekt. V nékterych zafivkach je pouzita
specialni elektronicka hmota, ktera zpusobi, Ze také vydavaji stalé svétlo.

ﬂ Upozornéni: Pohybujici se ¢asti. BEhem provozu

se nedotykejte vétraku ani motoru.
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Projekt cislo 57

Soutezni hra

Cil: Postavit zavodni elektronickou hru.

Vystiilméte tento tvar = pos bd i shary
piimclor a pApevréte jej k wproduldon .

[]

Upozornéni: Pohybujici
se Casti. Béhem provozu

se nedotykejte vétraku
ani motoru.

Pouzijte projekt Cislo 56 tak, Ze pfidate ukazovatko — podle obrézku. Ze strany 46
vystfihnéte pfislusny tvar a pfilepte jej dostate¢né vysoko na reproduktor (SP) tak,
aby ukazovatko s vystfizenym tvarem Sipky pfiléhalo k vétraku (M1). Upevnéte
ukazovatko v pravém Uhlu — podle obrazku.

Postup: Ze strany 46 vystiihnéte mfizku se 4 barvami a umistéte ji pod podlozku.
Kazdy hrac si vybere barvu (nebo dvé barvy — hraji-li dva hraci) a umisti na fadu G,
jedno-kontaktni vodi€. Hrag, ktery zvolil rGZzovou barvu, ve sloupci €. 1, hra¢ s
modrou barvou, ve sloupci €. 2, hra¢ se zelenou barvou, ve sloupci €. 3 a hrac se
Zlutou barvou, ve sloupci €. 4. Vypnéte tlacitko vypinacCe (S2) a otoCte diskem. Prvni
barevna vyse€, na kterou ukazatel ukaze, oznaci hraCe, ktery zacne hru. V
nékterych modelech jsou pouze ffi jedno-kontaktni vodice, pouzijte tedy dvou-
kontaktni vodic, jestlize hrajete ve Gtyfech.

Hra: Hraci se stfidaji v zapinani tlaCitka vypinace. Po zapnuti jej uvolni a jakmile
Sipka ukaze na barevnou vysec€, hra¢ s touto barvou se posune o jedno policko.
Vyhrava hrac, ktery jako prvni dojde na horni fadu A. Jestlize na horni fadu dojdou
dva hraci sou¢asné, musi se oba vratit na fadu D a hra pokracduije.
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Projekt cislo 58

(STANDING)

Pouziti soucastek
jako vodicu

Cil: Ukazat, jak mohou motory a lampy nékdy slouZit jako vodice.

Zapnéte vypinac (S1) a tuknéte na piskaci &ip. Ozve se zvuk zbrané
(s hudbou v pozadi).

Opatrné pfikryjte fototranzistor (Q4) rukou, zvuk se zméni v sirénu.
Kdyz zvuk dozni, dotknéte se opét piskaciho Cipu, zvukova sekvence
se zopakuje.

Stisknéte tlaCitko vypinade (S2) a rozsviti se LED dioda (D1).
Zarovka (L1) nebude svitit a ani motor (M1) se nebude otadet.
Elektfina proudi zarovkou a motorem, ale neni ji tolik, aby je zapojila.
TakzZe v tomto obvodu slouZzi tyto 3 zdroje jako 3-kontaktni vodicCe.
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Projekt cislo 59
=Wl Otacejici se kresha

Cil: Vytvorit kruhové umélecké kresby.

Znovu postavte jednoduché propojeni motoru podle obrazku. Jedna se o stejny postup, jako v projektu 57.
Postup: Vystfihnéte kruh z tenkého karténového papiru — napfiklad ze zadni strany poznamkového bloku.
Jako vzor pouzijte vétrak. Polozte jej na karton a obkreslete tuzkou nebo propiskou jeho kruhovy tvar. Potom
jej vystfihnéte nGzkami a pfilepte k vrtuli. Stejny postup opakujte s kusem bilého papiru, ale ten pfilepte na
horni ¢ast karténu tak, aby mohl byt pozdéji jednoduSe odlepen.

Kresba: K nakresleni kruhové kresby se pfipravte slabé a silné fixy nebo zvyrazniovace. Otacejte papirem,
zapnéte a podrzte vypinac(S2). Pritisknéte zvyrazfiovac na papir a béhem otaceni nakreslete kruhy. Chcete-li
vytvofit spiralu, uvolnéte vypina¢ a jakmile motor (M1) zpomali, kreslete rychle zvyraziiovacem linku zevnitf
kruhu smérem ven.

Casto méfite barvy a nepouzivejte mnoho erné barvy, ktera ma hypnotické Gginky. Dal$i metodou je vytvorit
na discich barevné tvary, potom jimi otacet a pozorovat, jak se prolinaji. Jakmile dosahnete urcité rychlosti pod
zarivkovym svétlem bez specialni Upravy elektronickou hmotou, stroboskopicky efekt vytvofi zdani, Ze se kruh
pohybuje dozadu. Vytvorte kolo s riznymi barevnymi paprsky, abyste tento efekt mohli pozorovat. Pfidanim ¢i
ubranim paprsku docilite rdznych efektd pfi riznych rychlostech motoru. Stroboskopicky efekt popisujeme v
dalSich projektech.

White Paper

Projekt cislo 60 Motor a vesmirna bitva

Cil: Provoz motoru pomoci integrovaného obvodu , Vesmirna
bitva“.

Zapnéte packu vypinace (S1) a motor (M1) se zacne otacet (na
zacatku mu pomozte prsty). Zvuky z integrovaného obvodu ,Vesmirna
bitva (U3) budou hnat motor. Protoze motor pouziva magnety a civku
s draty podobné jako reproduktor, uslySite zvuky vesmirné bitvy
pfichazet pfimo z motoru.
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Projekt cislo 61

Zvuky rizeneé svetiem

Cil: Poskytnout dal§i dramatickou ukdzku fotosenzitivniho
odporu.

Sestavte obvod podle obrazku.

Zapnéte packu vypinace (S1), zazni policejni siréna. Hlasitost zvuku
zavisi na tom, kolik svétla dopadne na fototranzistor (Q4). Casteéné
jej zastinte nebo do jeho blizkosti umistéte jasné svétlo — a

porovnejte zvuk.

Projekt €. 62

Zvuky Fizeneé
svetiem (ll)

Cil: Ukazat ruzné varianty
obvodu, popsaného v projektu
cislo 61.

Projekt ¢.63

Zvuky rizené
svétiem (Ill)

Cil: Ukadzat ruzné varianty
obvodu, popsaného v projektu
cislo 61.

Zménte pfedchozi obvod tak, ze
spojite body X a Y. Obvod bude
pracovat stejng&, ale nyni zazni
zvuk stfelné zbrané.

Nyni odstrafite spojeni mezi
body X a Y a potom vytvorte
spojeni mezi body T a U. Obvod
bude fungovat stejnym
zplsobem, nyni vS8ak zazni
zvuk pozarniho auta.
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Projekt ¢.64

Zvuky rizene
svetiem (1V)

Cil: Ukazat razné varianty
obvodu, popsaného v projektu
cislo 61.

Projekt ¢. 65

Zvuky rizene
svetiem (V)
Cil: Ukazat riazné varianty

obvodu, popsaného v projektu
cislo 61.

Nyni odstrante spojeni mezi
body T a U a potom vytvofte
spojeni mezi body U a Z. Obvod
bude fungovat stejnym
zplsobem, nyni vSak zazni
zvuk sanitky.

Nyni odstrarite propojeni mezi body U a
Z, pfipojte jedno-kontaktni vodi¢ na bod
Z (do 3. patra), pridejte dalSi 3-
kontaktni vodi¢ mezi body V a W (do 3.
patra) a nakonec umistéte integrovany
obvod ,Hudba“ (U1) pfimo nad
integrovany obvod ,Poplach® (U2) do 4.
patra. Poslouchejte jednotlivé zvuky.




List papiru pro
zakryti pozice

Projekt ¢. 66

Cil: Vytvorit hru s elektronickym bombardovanim.

Zkratovaci ty¢ pro
fadu X, Y nebo Z

2 g
zkratovaci tyCe \

2 @

f

Zkratovaci ty¢ pro
fadu B, C nebo D

Hra s elektronickym bombardovanim

Sestavte obvod podle obrazku.
Pouzijete v ném oba spojovaci draty
pro permanentni spojeni. Jsou zde
také pouzity dvou-kontaktni vodice,
které slouzi jako zkratovaci tyce.

Postup: Hra¢ €. 1 stanovi cil tak, ze
umisti jednu zkratovaci ty¢ pod papir v
fadé B, C, nebo D. Hrac ¢. 2 nesmi
védét, kde je zkratovaci tyC umlstena.
Ukolem hrage &. 2 je odhadnout
umisténi zkratovaci tyCe tak, Ze svoji
zkratovaci ty€ polozi v fadé X, Y nebo
Z. Na naSem obrazku hrac¢ ¢. 1 umistil
ty¢ v fadé ,D". Pokud hrac¢ €. 2 na prvni
pokus umisti svoji ty¢ v fadé ,Z°
ziskava bod. Snazi se hadat tak
dlouho, dokud se netrefi. Po kazdém
podafeném pokusu odstrante
zkratovaci tyCe a vypnéte a pak
zapnéte packu vypinaCe - tak
resetujete zvuk.

Hrac ¢. 2 potom umisti svoji zkratovaci
ty¢ v fadé B, C,nebo D a hrac ¢. 1
zkusi ted zase svoje Stésti.
Pokracujte v nékolika kolech a snazte
se dosahnout nejlepSiho vysledku.
Vitézem se stane ten, ktery nejlépe
odhadne soupefovy umysly.
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Projekt cislo 67

Zkratovaci ty¢ pro
fadu X, Y nebo Z.

List papiru pro
zakryti pozice

zkratovaci ty'&e.‘

Zkratovaci ty¢ pro
fadu B, C nebo D.

Hra ticha zona

Cil: Vytvorit a zahrat si elektronickou hru ,, Tichd zona“.

Pouzijte obvod, popsany v projektu & 66, ale umistéte 2-kontaktni
vodice (,zkratovaci ty¢e“) pod list papiru — podle obrazku.

Postup: Hrac &. 1 uréi tzv. ,Tichou zénu“ umisténim dvou zkratovacich
ty€i pod papir v fadach A,B,C nebo D, jednu necha volnou. Hra¢ ¢&. 2
nesmi védét, kde jsou zkratovaci ty¢e pod papirem umistény.

Oba hraci — hrac €. 1 a hrac €. 2 dostanou 10 bodu. Cilem hrace €. 2 je
uhodnout misto tzv.“Tiché zény* tak, ze umisti svoji zkratovaci ty¢ v fadé
X, Y nebo Z. Na obrazku urcil hra¢ €. 1 ,Tichou zénu® na pozici ,C*.
Jestlize hra¢ ¢. 2 umisti zkratovaci ty¢ na prvni pokus na pozici ,Z°
zazni zvuk, ktery ohlasi, ze hrac €. 2 nenasel ,Tichou zénu“ a ztraci 1
bod. Ma 3 pokusy, aby naSel zénu. Pokazdé zvuk ohlasi neuspésny
pokus.

Hrac¢ €. 2 potom uréi B, C, D a hra¢ ¢. 1 zacne hledat. Hra skonci ve
chvili, kdy jeden z hracu ztrati vSechny body.

Projekt cislo 68

(STANDING)

3V

-33-

Hudba a vesmirna bitva - Combo

Cil: Zkombinovat zvuky vesmirné bitvy a integrovaného obvodu
w»Hudba*.

Sestavte obvod podle obrazku a pfidejte spojovaci draty. Zapnéte jej,
stisknéte nékolikrat tlacitko vypinace (S2) a zamavejte rukou nad
fototranzistorem (Q4) — uslySite kombinace zvuku. Je-li zvuk prilis
hlasity, umistéte na misto reproduktoru (SP) piskaci €ip (WC).




Projekt cislo
1 2 3 4 5

69 Siréena Vesmirneé bitvy

Cil: Zkombinovat zvukové efekty vesmirné bitvy s integrovanym
obvodem ,, Poplach*.

G

Sestavte obvod podle obrazku a zapnéte packu vypinace (S1).
Stisknéte a podrzte vypinac¢ (S2), abyste zvysili jas zarovky (L1).

s B
I I 1 1 1
] N Y 4
Projekt cislo 70 Vodni poplach
1 2 <] 4 5 B 7 g8 Cil: VyzkousSet si vodni poplach.
. I
A Q0 o o 5 3 0
2 2 2
- | o Zkusime si vodni poplach, ktery je sly3et, ale neni
B [ hlasity nebo rudivy. Pfidame svétlo, aby byl vidét i v
rusném prostredi.
4 Sestavte obvod podle obrazku, ale na zacatku
o —fo o of— u LS L Y /. nechte spojovaci draty mimo nadobku. Zapnéte
F packu vypinade (S1); nic se nestane. Potom vlozte
+ spojovaci draty do nadobky s vodou; zazni poplasny
3 zvuk a rozsviti se zarovka.
(3] 0 =) o o = 1
1 000 © HES
2 o) 2 2 -
E ) =] o i ) ) )
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Projekt cislo 71

Projekt cCislo 72
Hlasem rizena zarovka

Cil: Rozsvitit a zhasnout Zarovku pomoci napéti, generovaného z
fototranzistoru.

Svetiem rizena zarovka

Cil: Rozsvitit a zhasnout Zarovku pomoci svétla.

Zakryjte jednotku (Q4), zapnéte packu vypinace (S1) a vSimnéte si,
Ze se zarovka (L1) po neékolika vtefinach zhasne. Umistéte
jednotku na svétlo a zarovka se =zase rozsviti. Zakryjte
fototranzistor (Q4) umistéte jej zase na svétlo. Zarovka se
nerozsviti. Odpor fototranzistoru se zvySuje se slabnutim svétla.
Nizky odpor funguje jako dratové propojeni bodu C ke znaménku +
na baterii (B1).

Projekt cislo 73

Motorem rizena zarovka

Cil: Rozsvitit a vypnout Zdarovku pomoci napéti, generovaného
otdacenim motoru.

Pouzijte obvod ¢. 71. Odstrarite fototranzistor (Q4) a pfipojte piskaci ¢ip
(WC) k bodum A a B. Zapnéte packu vypinace (S1) a tlesknéte rukama
nebo hlasité promluvte v blizkosti piskaciho &pu (WC). Zarovka se
rozsviti. V piskacim Cipu je piezokrystal, umistény mezi dvéma
kovovymi destickami. Zvuk zpusobi, ze se desticky rozvibruji a vytvori
malé napéti. To pak aktivuje integrovany obvod ,Hudba“ (U1) a rozsviti
zarovku.

Pouzijte obvod, popsany v projektu €. 72. Odstrante piskaci ¢ip (WC) a
pfipojte motor (M1) k bodim A a B. Zapnéte packu vypinace (S1) a otocte
hfideli motoru — Zarovka (L1) se rozsviti. Pfi otaceni motoru vznika napéti,
protoze uvnitf motoru se nachazi civka s dratem. PFi otaCeni se
magnetické pole méni a vytvafi proud v civce a napéti na jejich polech.
Toto napéti pak aktivuje integrovany obvod ,Hudba“ (U1).
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Projekt cislo 74

Svetlem rizena LED dioda

Cil: Ridit LED diodu pomoci svétlem.

Zakryjte jednotku (Q4), zapnéte packu vypinace a vSimnéte si, Zze
dioda LED (D1) sviti a za par vtefin se zhasne. Umistéte jednotku
na svétlo, LED dioda se rozsviti. Zastifte fototranzistor (Q4) a pak
jej opét umistéte na svétlo. LED dioda se nerozsviti. Odpor
fototranzistoru se sniZzuje Umérné s vétSim mnozstvim svétla.

Projekt ¢. 75
Zvukem Frizena casova
LED dioda

Cil: Ridit LED diodu pomoci zvuku.

Projekt ¢. 76

Pouzijte obvod popsany v projektu ¢.74. Pripojte piskaci ¢ip (WC) k
bodim A1 a C1 na zakladni podloZce a potom odstrante fototranzistor
(Q4). Zapnéte packu vysilaé (S1) a rozsviti se LED diodda. Za chuvili
zhasne a tlesknéte rukama nebo promluvte v blizkosti piskaciho Cipu a
LED dioda (D1) se znovu rozsviti.

V' piskacim Cipu je piezokrystal, umistény mezi dvéma kovovymi
destiCkami.

Motorem rizena
casova LED dioda

Cil: Ridit LED diodu pomoci motoru.

Pouzijte obvod, popsany v projektu ¢.75. Odstrarite piskaci ¢ip (WC) a
pFipojte motor (M1) k bodim A1 a C1 na zakladni podlozce. Zapnéte
packu vypinace (S1) a rozsviti se LED dioda (D1). Béhem otaceni
motoru vznika napéti. Uvnitf motoru je magnet a civka. Pfi otaCeni osy
se méni magnetické pole a na pdlech vznika napéti. To pak aktivuje
integrovany obvod ,Hudba“ (U1).
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Projekt ¢. 77
Vesmirna bitva rozsviti LED
diodu.

Cil: Rozsvitit LED
diodu pomoci
integrovaného
obvodu ,,Vesmirna
bitva*“.

Projekt cislo 78

Sestavte  obvod
podle obrazku.
Jeho soucasti jsou
integrované
obvody  poplach
(U2) a vesmirna
bitva (U3), které
rozsviti LED diodu
(D1). Zapnéte
packu  vypinace
(S1) a LED dioda
se rozsviti.

Hudba a Clen AND (Konjunkce)

Cil: Vytvorit ¢len AND.

Pouze v pfipadé, ze
zapnete packu vypinace
(S1) a souCasné stisknete
tlacitko vypinace (S2),
zazni hudba. V elektronice
se toto nazyva ¢len AND.
Tento koncept je dulezity v
pocitaCové logice.

Napfiklad: Pokud plati
podminka X a podminka
Y, potom proved pokyn Z.

[

Sveéetlo a ton

Cil: Vytvorit obvod, ktery vyzaiuje svétlo a piehrava zvuky.

Zapnéte packu vypinace (S1) a zarovka (L1) spolu s LED diodou se
rozsviti. UslySite dva rtzné tény, které rozsviti LED diodu a zarovku.
PFipojenim Integrovanych obvodi Ize fidit nékolik rdznych zafizeni
soucasné.




_ .. Zarovka, reproduktor a vétrak
Projekt cislo 80 umisténé paralelné !

1 ey

ch
(=2
=

! Cil: Ukazat, jak se elektricka energie rozdéli mezi paralelné
: Upozornéni: propojenymi soucdstkami.

a | Pohybujici se &asti.

Béhem provozu se
nedotykejte vétraku
ani motoru.

Odstrante vétrak z motoru (M1). Zapnéte packu vypinace (S1), motor
se bude otacet a zarovka se rozsviti (L1). Umistéte vrtuli na motor a
zapnéte tlagitko vypinade. Zarovka nyni nebude svitit jasnym svétlem,
protoZze napajeni z baterii (B1) zasobuje motor s vétrakem a tak zbyva
méné energie pro zarovku. Jestlize jsou baterie slabé, rozdil v jasu
zarovky bude patrnéjsi, protoze slabsi baterie nemohou dodavat tolik
energie.

Reproduktor (SP) zde slouzi jako slaby odpor, aby byly vySe uvedené
efekty patrnéjsi.

‘

Projekt cislo 81 Poplach pomoci tuzky

Cil: Nakreslit aktivator poplachu.

4

Sestavte obvod podle obrazku a pfipojte k nému dva spojovaci draty. Volné konce dratl
nepfipojujte. Je tu jeSté jedna souclastka, kterou budete potfebovat a kterou si
namalujete.

Vezméte si tuzku (nejlépe €. 2, ale ostatni typy lze také pouzit). Ofezte ji a pak
vybarvéte libovolny obdélnik. LepSich vysledkl dosahnete, jestlize budete vykreslovat
na rovném a tvrdém povrchu. Vytvorte tuZzkou silnou vrstvu.

Zapnéte packu vypinace (S1) a prazdné konce spojovacich dratl pfitisknéte k
obdélniku a posunuijte je po ném. Pokud neuslysSite Zadny zvuk, pfiblizte konce k sobé&
a pohybujte jimi po obdélnikd, potom jesté prikreslete dalsi vrstvu nebo konce dratl
pokapejte vodou, abyste ziskali lepSi kontakt.

Projekt cislo 82

Varianty poplachu s pomoci tuzky

Cil: Nakreslit aktivator poplachu.

Odstrarite spojovaci drat, pfipojeny k bodu Y (viz obrazek) a pfipojte jej k bodu X. Pitisknéte volné
konce dratd znovu k obdélniku, vybarvenému tuzkou. Uslysite jiny zvuk.

Potom pfipojte dvou-kontaktni vodi¢ k bodiim X a Y. Pritisknéte volné konce dratli znovu k obdélniku.
Uslysite jiny zvuk.

Nyni odstrarite dvou-kontaktni vodi¢ z bodd X a Y a pfipojte jej k bodim X a Z, draty pfipojte k bodim
W a Y. Pritisknéte prazdné konce k tuzkou vybarvenému obdélniku. UslySite zase jiny zvuk.

Nyni mGzete kreslit své vlastni tvary a zjistit, kolik riznych zvukd mazete vytvofrit.
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Veétrak s integrovanym
obvodem ,,Poplach*

Cil: Ukazat nové zpiisoby pouZiti integrovaného obvodu ,,Poplach*.

Projekt cislo 83

Sestavte obvod podle obrazku a umistéte vétrak na motor (M1). Zatim
nepfipojujte spojovaci draty. Zapnéte packu vypinace (S1) a tuknéte na
piskaci Cip (WC). Zazni zvuk stfelné zbrané (spole¢né s hudbou v pozadi).
Opatrné zastinte fototranzistor (Q4) rukou a zvuk se zméni v sirénu. Se
zastinénym fototranzistorem stisknéte vypina¢ (S2) a zazni zvuk sanitky.
Odkryjte fototranzistor a zazni zvuk stfelné zbrané - at je vypinac zapnuty i
vypnuty. Po chvili zvuk skong¢i, dotknéte se piskaciho Cipu a sekvence se
zopakuje. Prfipojte dva spojovaci draty podle obrazku a tuknéte na piskaci
&ip. Zvuk se zopakuje. Zarovka (L1) a LED dioda (D1) se rozsviti. Zvuk zni
stale, ale je jiny, zkresleny. Motor je zasoben z baterii (B1) velkym mnozstvim
energie a tak se k integrovanym obvodim ,Hudba“ (U1) a ,Poplach* (U2),
dostane jen malé mnozstvi energie a vysledkem je zkresleny zvuk. Jsou-li
baterie pfili§ slabé, zvuk se muze vypnout.

(STANDING)

Upozornéni: Pohyblivé ¢asti! BEhem provozu se

nedotykejte motoru ani vétraku.

Projekt ¢. 85 Zvuky
Cil: Propojit vice zaFizeni. motoru —
Combo (ll)

V obvodu jsou propojeny vystupy
integrovanych obvodu ,Poplach” a
,Hudba“. Sestavte obvod podle

Projekt ¢. 84 Zvuky
motoru -

Combo e

V obvodu jsou propojeny
vystupy integrovanych obvodu
sPoplach a ,Hudba“. Sestavte
obvod podle obrazku a pak

Cil: Propojit vice zafizeni.

L]

umistéte

Upozornéni: Pohybujici se

A
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Nedotykejte se motoru ani vrtule.

umistéte integrovany obvod
,Poplach® (U2) pfimo na
integrovany obvod ,Hudba®
(U1) tak, aby se spojil s jedno-
kontaktnim a dvou-kontaktnim
vodi¢em. Zapnéte packu
vypinate (S1) a uslySite
sirénu spole¢né s hudbou,
pficemz se zméni jas zarovky
(L1).  Stisknéte  tlacitko
vypinace (S2) a vrtule se
zacne otacet. Zvuk nebude
tak hlasity. Vrtule muaze
vystfelit do vzduchu, pokud
uvolnite tlagitko vypinace.

Upozornéni: Pohybujici se ¢asti.

A

Nedotykejte se motoru ani vrtule.

obrazku a pak
integrovany obvod ,Poplach® (U2)
pfimo na integrovany obvod
,Hudba“ (U1) na 3 kontakty.
Zapnéte packu vypinace (S1) a
uslySite najednou hudbu i sirénu.
Stisknéte tlacitko vypinace (S2) a
vrtule se zacne otacet, zvuk ale
nebude tak hlasity. Vrtule mlze
vylétnout do vzduchu jakmile
uvolnite tla¢itko vypinace.

Obvod je podobny jako ten, ktery je
popsany v projektu Cislo 84, ale
vrtule vylétne o néco vyse, jestlize
zvukovy obvod nebude aktivovat
zarovku (L1) a tim bude mit k
dispozici vice energie.




Projekt cislo 86 Hudebni poplach - Combo

Cil: Zkombinovat zvuky 7z integrovanych obvodiu ,,Hudba“ a
wPoplach*.

Sestavte obvod podle obrazku a pfipojte spojovaci drat. Zapnéte jej a
uslySite souc€asné sirénu i hudbu. Stisknéte tlacitko vypinace (S2) a
zvuk sirény se zmeéni ve zvuk pozarniho poplachu. Po péti vtefinach

zastinte fototranzistor (Q4). Hudba se zastavi (ale siréna pokracuje).
Motor (M1) zde slouzi jako 3-kontaktni vodi¢ a nebude se otacet.

(STANDING)

Projekt c. 87 Zvuk bomby Projekt c. 88

3 = & Cil: Sestavit obvod, ktery bude znit Zvu k

jako padajici bomba.
A- bomby (Il)
Cil: Sestavit obvod, ktery bude
B znit jako padajici bomba.
Zapnéte packu vypinace (S1) a zazni
zvuk padajici a nasledné exploduijici
C bomby. LED dioda (D1) bude svitit a . ]
pfi explozi bomby zableskne. Jedna POL_’Z”te 9,bV°d’ popsanxv v
se o jeden ze zvuku, které vytvofril pr’(?'jek’[l:l C'§|°v 87. Vyméite
integrovany obvod ,Vesmirna bitva“ packovy \{ypln?,c (,81) za motor
D - (U3) (M1). Otocte hrideli na motoru a
] nyni zazni zvuk mnoha
padajicich bomb.
E -
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Projekt cislo 89 Svétlem Fizena LED dioda(lll)

Cil: Sestavit obvod, ktery zapne a vypne LED diodu za
pFitomnosti svétla.

Jestlize na fototranzistor (Q4) dopada svétlo, LED dioda (D1) zane
blikat. Zastifte fototranzistor, LED dioda se vypne.

Projekt ¢. 90 Projekt ¢. 91

Svétlo aktivované dotekem Zvuk aktivovany dotekem
Cil: Sestavit obvod, ktery zapne a vypne LED diodu pomoci | Cil: Sestavit obvod, ktery bude hrat zvuk, jestlize t'uknete na piskaci
piskaciho Cipu. cip.
Pouzijte obvod, popsany v projektu Cislo 89. Misto fototranzistoru (Q4) - . » , . -
pouzijte piskaci &ip (WC). Tuknéte na piskaci ¢ip a LED dioda (D1) PS?F‘,JZ”LG "’,rOJ‘ka,tC'S'? 90. M'IftO L'ZID td'r?dy. (Eg) dp‘:uztfjf [epro‘?ul':tor,
zablika. Tuknéte znovu a LED dioda blikne na del$i dobu. Pozoruijte, jak (v )\'NCym uslysite ruzne zvuky, podie toho, jak budete tukat na piskac
dlouho bude LED dioda zapnuta. Cip (WC).
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Projekt cislo 92 Vodni vesmirna bitva
1 z 3 4 = Cil: PouZit vodu k F¥izeni integrovaného obvodu , Vesmirnd

| | | bitva“.

o]

o

Postavte obvod nakresleny na obrazku vlevo. Posufite spojovaci
draty z bodt D1 a F1 k boddm D3 a F3 a znovu vyzkousSejte stejny
proces. Funguje vSe stejnym zplUsobem. Zjistéte, zda mizete
vytvofit stejnych 8 zvuku.

Projekt ¢. 94
Lidska vesmirna bitva

Cil: PouZit své télo k iFizeni integrovaného obvodu Vesmirnd bitva.

Projekt ¢. 93
Vodni vesmirna bitva (ll)

Cil: PouZit vodu k Fizeni integrovaného obvodu ,,Vesmirna bitva“.

PouZijte obvod, popsany v projektu €.93, ale spojovaci draty neumistujte
do vody. Spojte konce dratli a zase oddalte — zvuk se opét bude ménit
stejné jako pfi vytahovani dratd z vody.

Pouzijte obvod, popsany v projektu €islo 92. Posunte spojovaci draty z bod
D1 a F1 k bodim D3 a F3 a znovu vyzkousSejte stejny proces. Funguje vse
stejnym zpUsobem. Zjistéte, zda mulzete vytvofit stejnych 8 zvuku.
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Projekt cislo 95 Hlasitéjsi vodni vesmirna bitva
1 2 3 4 5 Cil: PouZit vodu k F¥izeni integrovaného obvodu , Vesmirnd
bitva“.

Pridejte tlacitko vypinace (S2) k pfedchozimu obvodu tak, aby
vypadal jako ten na obrazku. Jestlize stisknéte vypinal nebo
ponofite spojovaci draty do vody, zazni zvuk.

Stisknete-li vypina¢ (S2), nebo vytahnete-li draty z vody, zvuk se
zmeéni. Draty nemusite davat do vody, zkuste pouze spojit kovové
zakonceni dratd.

Projekt ¢. 96 Projekt ¢. 97

Sveételna/vodni vesmirna bitva | NEBO/A Vesmirna bitva - Svetlo

Cil: Pomoci vody Fidit integrovany obvod ,,Vesmirna bitva“. Cil: Ridit integrovany obvod ,,Vesmirnd bitva“.

Pouzijte obvod, popsany v projektu Cislo 96. Misto LED diody (D1)

PouZijte obvod, popsany v projektu Cislo 95. Misto reproduktoru umistéte LED pouzijte 2,5V zarovku (L1). Ponofite-li spojovaci draty do vody NEBO
diodu (D1) stejné jako v projektu Cislo 89. Ponofite-li spojovaci draty do vody zapnete vypinac (S2), svétlo zarovky zeslabne. Umistite-li draty do vody
NEBO zapnete-li vypinac (S2), LED dioda se rozzari. A stisknete-li sou¢asné tlagitko vypinade, Zarovka se rozzafi.
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Jednoduchy vodni poplach

8 Cil: Spustit vodni poplach.

4

Projekt cislo 98

Sestavte obvod podle obrazku. Nejdfive ale nechte spojovaci
kontakty mimo nadobu s vodou. Zapnéte vypina¢ (S1); nic se
nestane. Ponofte draty do vody a zazni poplach!

Muzete pouzit delSi draty a umistit je na podlahu do sklepa. V
pfipadé, Ze by byl sklep zaplaven vodou, tento obvod spusti
poplach.

Projekt ¢.100
Sanitka -
vodni poplach | kontaktni poplach

Cil: Ukazat varianty obvodu, popsaného v
projektu Cislo 98.

Projekt ¢.101
Sanitka -

Projekt ¢.99

Jednoduchy
poplach ve slané
vode

Cil: Zjistit, jakda zména nastane, bude-li
voda slana.

Cil: Ukdzat razné varianty obvodu,
popsaném v projektu Cislo 98.

Pridate-li do vody sUl, zvuk poplachu bude

spojovaci draty v prstech, abyste si
vyzkouSeli, zda Va$e télo spusti poplach.

Upravte obvod, popsany v projektu Cislo 98,
vytvofenim spojeni mezi body A a B. Vodni
poplach bude fungovat stejnym zplUsobem,
ale bude znit jako sanitka.

PouZijte obvod &islo 98. Propojte spojovaci
draty. Zvuk, ktery nyni zazni, bude jiny. Tento
obvod ukazZe, zda je mezi spojovacimi draty
voda nebo zda se draty vzajemné dotykaji.
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Dalsi stavebnice a kompletni manualy jsou ke stazeni na

www.boffin.cz
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