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Elektronicka

stavebnica

Frekvencia zableskov

g

A VAROVANIE: Blikanie hracky moze sposobit epileptické zachvaty u epileptikov.

Vhodné pre deti od 8 rokov. U mensich deti hrozi zadusenie malymi ¢astami.

Upozornenie na Ziarovku A VAROVANIE! Nedotykajte sa Ziarovky, je horica

—

Prehl'ad: Dodatky k novej EN 62115: 2020/A11:2020 tykajtice sa batérie a LED svetiel

Batérie

Malé batérie

Batérie, ktoré sa Uplne zmestia do valca pre malé ¢asti
(podla § 8.2 normy EN 71-1:2014+A1:2018), nesmu byt
odstranitelné bez pouzitia nastroja.

Diely elektrickych hraciek, ktoré obsahuju batérie, kde
sa diel iplne zmesti do valca pre malé ¢asti (podla § 8.2
normy EN 71-1:2014+A1:2018), batérie nesmu byt
pristupné bez pouzitia nastroja.

Ostatné batérie
Batérie smu byt odstranitelné bez pouzitia nastroja iba,
ak je kryt priestoru na batérie vhodny. Spinenie tejto
podmienky je kontrolované inspekciou a nasledujticim
testovanim. To zahffa pokus o otvorenie priehradky na
batérie iba manudlne. To by nemalo byt mozné bez dvoch
nezavislych pohybov vykonavanych zaroven. Elektricka
hracka sa umiestni na horizontalny povrch z ocele. Je na
fu spusteny kovovy valec s vahou 1 kg, priemerom 80
mm, z vy$ky 100 mm tak, aby jeho rovny povrch dopadol
priamo na elektrickd hracku. Test sa vykona raz s dopadom
kovového valca na najneprihodnejsie miesto: Priehradka
batérie by sa nemala otvorit.

» V buducnosti potrebuju vSetky batérie svoj vlastny

kryt, ktory splfia vy$sie uvedené podmienky.

Batérie dodané s hrackou
Primarne batérie dodané s elektrickymi hrackami musia
spliiat relevantné Sasti série IEC 60086.

» VyZzaduje sa sprava o splneni testu.
Sekundarne batérie dodané s elektrickymi hrackami
musia splfiat IEC 62133.

» Vyzaduje sa sprava o splneni testu.

Uzavery priehradok na batérie

Pokial sa na uzavretie priehradiek a krytov pouzivaju
skrutky alebo podobné uzavery, musia byt pripevnené

ku krytu ¢i vybaveniu. Splnenie tejto podmienky je
kontrolované inspekciou a nasledujticim testovanim po
otvoreni priehradky batérie/jej krytu. Na skrutku i iny
uzaver je aplikovana sila 20N bez dalSich pohybov po

dobu 10 sekund akymkolvek smerom. Skrutka ¢i iny uzaver
sa nesmie oddelit od krytu, zaklopky ¢i vybavenia.

LED svetla

Vyzarovanie z elektrickych hraciek s LED svetlami nesmie
prekrocit nasledujuce limity:

- 0,01Wm-2 pri merani vo vzdialenosti 10mm od prednej
strany LED pre pristupné emisie s vinovou dlZkou < 315nm;
- 0,01 Wsr-1 alebo 0,25 Wm-2 pri merani vo vzdialenosti
200 mm pre pristupné emisie s vinovou dfzkou 315 nm < A
<400 nm;

- 0,04Wsr-1 alebo AEL $pecifikované v Tabulkach E.2 alebo
E.3 pri merani vo vzdialenosti 200 mm pre pristupné emisie
s vinovou dfzkou 400nm =< A < 780nm;

- 0,64 Wsr-1 alebo 16 Wm-2 pri merani vo vzdialenosti

200 mm pre pristupné emisie s vinovou dizkou

780 mm <A <1000 nm;

- 0,32 Wsr-1 alebo 8 Wm-2 pri merani vo vzdialenosti

200 mm pre pristupné emisie s vinovou dlzkou

1000 nm < A <3000 nm.

Datové listy LED

Pre splnenie tychto podmienok je nutny techicky datovy
list - musi byt vystaveny podla kritéria A alebo B CIE 127.
Technicky datovy list musi uvadzat, Ze bol vytvoreny

s meracimi metédami CIE 127 a uvadzat minimalne:

- svietivost v cd alebo intenzitu Ziarenia vo wattoch

na steradian ako funkciu dopredného pradu

- uhol

- vrchol vinovej dizky

- Sirka pasma spektralnej emisie

- datum vydania a €islo revizie.

» VSetky LED svetla budd v budicnosti vyzadovat
datovy list obsahujtci vyssie uvedené detaily.
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DalSie stavebnice a kompletné manualy si na stiahnutie na www.boffin.cz/sk
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ﬂ VAROVANIE, ktoré sa tyka vsetkych éasti oznaéenych symbolom A\ - Pohyblivé &asti. Pogas prevadzky sa n

nedotykajte motora ani listu vrtule. Nenaklanajte sa nad motor. Nehadzte vrtulu na fudi, zvierata Ci iné objekty.

VAROVANIE: Nebezpeéenstvo urazu elektrickym pridom. VAROVANIE: Nebezpeéenstvo prehltnutia ;’siﬂaggsg
Nikdy nepripéjajte spinaci obvod do domacich elektrickych zastriek. A - Malé casti. Nie je urcené pre deti do 3 rokov. 96A

Odstranovanie zakladnych problémov VAROVANIE: Pred zapnutim obvodu vidy

skontrolujte spravne pripojenie jednotlivych
1. Vaésina problémov vznikd v dosledku nespravneho zostavenia. suciastok. Ak si v obvode vloZené batérie,
Preto vzdy starostlivo skontrolujte, ¢i zostaveny obvod sthlasi so nenechavajte o (5273 Gl KLE]7 By g
vzorovym nakresom. nep_r_u_)ajajte d?’ISI? batfrle’ a;\Ieb'o iné zdroje
T . . . . L ; napatia. Nepouzivajte zni¢ené casti.
2. Uistite sa, ze su vsSetky sucéiastky s pozitivhnym/negativhym
znamienkom umiestnené v sulade so vzorovym nakresom. z )
3. Niekedy méze nastat’ uvolnenie ziaroviek, preto ich riadne A BATERIE:
zaskrutkujte. Bud'te opatrni, pretoze ziarovky sa mozu lahko rozbit’.

Pouzivajte len batérie typu 1,5 V AA — alkalické batérie (nie su

4. AKk je to potrebné, vymerite batérie. sugastou balenia).
5. Ak sa motor toci, ale vrtula nie je v rovhovahe, skontrolujte stav Batérie vkladajte spravnou polaritou.
Ciernej plastovej ¢asti s tromi kolikmi na hriadeli motora. Nenabijajte také batérie, ktoré nie su uréené k nabijaniu.

Nabijanie batérie musi byt pod dohladom dospelej osoby.
Batérie sa nesmu nabijat’, ak st zapojené vo vyrobku.
Nepouzivajte sucasne alkalické, Standardné (karbonzinkové)
alebo nabijatelné (nikel-kadmiové) batérie.

Nepouzivajte sucasne staré a nové batérie.

Nefunkéné batérie odstrante.

Pri zdrojoch napatia nesmie prist’ k skratu.

Batérie nikdy nevhadzujte do ohina a nesnazte sa ich rozoberat’
Ci otvarat’ ich vonkajsi plast’.

Batérie drzte z dosahu malych deti, hrozi nebezpecenstvo
prehltnutia.

Upozornenie: Ak mate podozrenie, ze balenie obsahuje nejaké poskodené €asti, postupujte
podla Postupu pri odstranovani problémov pre pokroc€ilych na str.6; zistite tak, ktoru ¢ast’ je

potrebné vymenit'.




Zoznam jednotlivych suciastok (farby s styl sa mézu menit’), ich symboly a €isla

Upozornenie:
Ak vlastnite pokrocily model Boffin 300, Boffin 500 alebo Boffin 750, prezrite si doplnkovy zoznam jednotlivych ¢asti v ostatnych priruckach.

Mnozs ID Nazov Cast’ Mnozs ID Nazov
tvo tvo
LED Diéda, Eerveno
01 Podlozka 6SCBG | 01 svietiaca 6SCD1
2,5V objimka lampy 6SCL1
o3 Vodi¢ s 1 kontaktom | 6SCO01 01 3,2V Ziarovka (3,2 V, 0,2 A)
@ @ Typ 14 alebo podobna 6SCL1B
Priestor pre batérie
06 | (2) | Vodic s 2 kontaktmi om0 6sco2 | o1 21,5V, typ AA (nie je 6SCB1
sucastou)
03 | (3) | Vodit s 3 kontakimi |S=o=a 6sC03 | 01 Reproduktor ¢SP J| sescsp
Y . Integrovany obvod
OO
01 | () | Vodic s 4 kontaktmi escos | o1 | @ | o 6SCU1
Y . Integrovany obvod
01 | (5) | Vodic s 5 kontaktmi |Qemtmmtms escos | o1 | 02 Poglach" 6SCU2
. . Integrovany obvod
e e 3
01 | (6) | Vodic s 6 kontaktmi 6scos f o1 | 03 Hviezdne® 6SCU3
Wi 01 Motor 6SCM1
a1 | @9 | okwun oy | 5SoWC | oq | @) | Vi 6SCM1F
01 | &) | vypinas et ) | 65Cst1 | o Odpor 100 Q —" 6SCR1
s packou
oL . r— 01 Spojovaci drét (Cierny) M 6SCJ1
01 @ Vypina€ s tlacidlom Dot gy—10} 6SCS2 01 Spojovaci drét (Serveny) a @ 6SCJ2
01 Fototranzistor 6SCQ4




Ako zariadenie pouzivat’

Suprava Boffin obsahuje 101 projektov. Su jednoduché na
porozumenie aj zostavenie.

V suprave su suciastky vybavené kontaktmi na zostavenie
réznych elektrickych a elektronickych obvodov podfa réznych
projektov. Kazda suciastka ma svoju funkciu: su to vypinace,
zdroje svetla, batérie, vodice s kontaktmi réznych diZok atd.
tieto suciastky maju rézne farby a su oznacené Cislami, aby
ste ich jednoducho rozpoznali. Jednotlivé obvody su
zobrazené a popisané v tejto prirucke, suciastky su
zobrazené farebne a su oznacené Cislami.

Napriklad:

Toto je vypina€ zelenej farby s oznacenim @ ,vid obrazok.
Chceme vas upozornit, Ze obrazok nezobrazuje skutoCny
vypinac¢ celkom presne (nema napis ON a OFF), ale poskytuje
vam hrubu predstavu o komponente, ktory pouzijete pri stavbe
svojho okruhu.

o—%;—o0

Toto je vodi€ s 2 kontaktmi, mate ho k dispozicii v

niekolkych dizkach.
ale méze mat aj @@ , @ alebo @

Tento mé éislo@
podla diZzky pozadovaného spoja.

® 2 ©

Existuje aj vodi€ s 1 kontaktom, ktory sa pouziva ako vyplni
alebo sluzi na prepojenie réznych urovni.

©

Na stavbu obvodu mate k dispozicii napatovy zdroj s
oznacenim @ , ktory vyZaduje dve (2) ,AA" batérie (nie
su sucastou balenia).

Velka Cira plastova podloZka je su€astou supravy a sluzi
na spravne umiestnenie jednotlivych €asti okruhu. Tato
podloZka nie je na zostavenie okruhu nevyhnutna,
pomaha pohodine skompletovat cely okruh. PodloZzka ma
rady oznadené pismenami A — G a stipce oznadené
Cislicami 1 — 10.

Jednotlivé €asti okruhu su oznacené Ciernymi Cislami. Tie
vyjadruju uroven umiestnenia kazdého z komponentov.
Najskér umiestnite vSetky Casti do urovne 1, potom do
urovne 2, potom do urovne 3 atd.

2,5 V ziarovka je uloZzena v samostathom obale, jej
objimka tiez. Umiestnite zZiarovku do objimky(L1)vzdy, ked
budete tuto suciastku pouzivat.

Umiestnite vrtulu na motor @ vzdy, ked budete tuto
suciastku pouzivat. Nerobta tak iba v pripade, ak su k
danému projektu iné instrukcie.

V niektorych obvodoch su kvéli neobvyklym spojeniam

pouZzité spojovacie dréty. Iba ich pripojte ku kovovym
kontaktom tak, ako je vyznacené na obrazku.

o0— _—0

Upozornenie:

Pri stavbe projektu budte opatrni, aby ste nechcene
nevytvorili priame spojenie cez uchytenie batérie (,skrat“). To
by mohlo znicit’ batérie.




O jednotlivych suciastkach spinacich obvodov

Na strane 45 najdete podrobnejsSie informacie o jednotlivych

(Vzhlad jednotlivych komponentov je predmetom lubovolnej zmeny)

Zakladna podlozka ma funkciu predtlacenej predlohy na umiestnenie
jednotlivych suciastok.

Modré vodice vybavené kontaktmi slizia na prepojenie ostatnych
komponentov, sluzia na vedenie elektriky a neovplyviiuju vykon obvodu.
Vyskytuju sa v réznych dizkach, takZze mézete vytvorit presné spojenia na
zakladnej podlozke.

Cervené a éierne spajacie dréty umozfiuju flexibilné prepojenie v
pripadoch, kedy by prepojenie pomocou vodiCov s kontaktmi bolo tazko
realizovatelné. Rovnako su vhodné aj na prepojenia zo zakladnej podlozky
(projekty, v ktorych sa pouziva voda).

Batéria (B1) vytvara elektrické napatie pomocou chemickej reakcie. Toto
napatie sa da chapat ako elektricky tlak, ktory vhana elektricku prud do
obvodu. Spomenuté napatie je nizSie a bezpecnejSie ako napatie pouzivané
v domacnostiach. ,Tlak® sa da zvysit pomocou vacsieho poctu batérii, ¢im
nastane aj zvySenie mnozstva prudiacej elektriny.

Vypina¢ s packou (S1) vzajomne pripaja (ON) ¢i odpaja (OFF) jednotlivé
kontakty v obvodoch. Jeho zapnutie (ON) neovplyviuje vykon obvodu.

Odpory, napr. odpor 1000 Q (R1), ,brania“ pradeniu elektriny a pouzivaju sa
na riadenie alebo obmedzenie prudenia elektriny v okruhu. Vacsi odpor
znizuje prudenie elektriny.

vystaveny jasnému svetlu.

Motor (M1) meni elektrinu na mechanicky pohyb. Elektrina Gzko suvisi s
magnetizmom a elektricky prud, ktory preteka vodi€om, ma magnetické pole
podobné velmi malému magnetu. Vo vnutri motora su tri cievky drotu s
mnohymi sluékami. Ak sluCkami teCie prid, magneticky uc€inok sa zvysi
natolko, Ze sa cievky daju do pohybu. Vo vnutri motora sa tiez nachadza
magnet, takze cievky, ktoré elektrina uviedla do pohybu, vytvoria
permanentny magnet a umoznia ota€anie hriadela podobne ako v motore,
tieto vibracie vytvoria zmeny tlaku vzduchu, ktory prudi v miestnosti.
.PoCujete* zvuk v momente, kedy vaSe uSi zachytia tieto zmeny tlaku
vzduchu. Piskaci €ip (WC) obsahuje dve platni¢ky. Ked nimi prejde elektricky

Fototranzistor (Q4) je odpor citlivy na svetlo, ktorého hodnota sa meni z
takmer nekonecna v Uplnej tme do priblizne 1 000 Q, v pripade, ked je

suciastkach a ziskate zakladné vedomosti z elektroniky.

signal, lahko sa napnu a tak sa oddialia (rovnako ako dva odpudzujuce sa
magnety); akonahle signal zmizne, vratia sa na pbvodné miesto. Ak sa
elektricky signal rychlo meni, budu platniCky vibrovat. Tieto vibracie spdsobia
zmeny tlaku vzduchu, ktoré vase usi zachytia ako zvuk z reproduktora.

Kontrolka LED (D1) je svetelna diéda a sluzi ako Specialna jednosmerna
svetelna ziarovka. V smere oznacenom Sipkou prudi elektrina a ak napatie
prekro€i spinaciu hodnotu (priblizne 1,5 V), zvySi sa jas. Velké mnozstvo
prudu by diédu (LED) spalilo, preto musi byt pretekajici prad obmedzeny
pomocou ostatnych suciastok v obvode. Didda blokuje priechod elektriny
»opacnym® smerom.

Niektoré druhy elektronickych komponentov sa daju niekolkonasobne
zmenS§it, takze sa do priestoru menSieho ako vas necht zmesti mnoho
komponentov. Tieto ,integrované obvody“ (IC — integrated circuit) sa
pouzivaju vSade (od jednoduchych elektronickych hraciek po
najkomplikovanejsie pocitace). Integrované obvody (IC) — ,Hudba“, ,Poplach®
a ,Hviezdne vojny” (U1, U2 a U3) v stavebniciach Boffin st moduly, ktoré
obsahuju Specialne integrované obvody, ktoré generuju zvuk a ich sucastou
su aj dalSie podporné suciastky (odpory, kondenzatory a tranzistory).

Integrovany obvod Hudba - Music IC
(+) — energia z batérii
(-) — energia spat do batérii
i HLD  OuT - vystupné pripojenie
HLD — podrzat riadiaci vstup
TRG - vypina¢ riadiaceho vstupu
Hudba na 20 s, potom podrzte HLD na (+) alebo sa
OUT  dotknite TRG na (+) na zopakovanie sekvencie.

Integrovany obvod poplach - Alarm IC:
IN3 IN1, IN2, IN3 — riadiace vstupy

(-) — energia spat do batérii

OUT - vystupné pripojenie

Pripojte riadiace vstupy na (+) — vytvorte tak pat
OUT  poplasnych zvukov — vid projekt 22

Integrovany obvod HVIEZDNE VOJNY - Space War:
(+) — energia z batérii
ouT (-) — energia spat do batérii
OUT - vystupné pripojenie
IN1, IN2 — riadiace vstupy
Pripojte kazdy riadiaci vstup k (-) — vytvorite sekvenciu 8

*)

IN1 IN2

-4-




Co je spravne a ¢o je nespravne pri zostavovani obvodov

Po zostaveni obvodu podfa navodu v priru¢ke mozno dostanete chut
experimentovat na vlastnu past. Riadte sa podla projektov v tejto
prirucke. Kazdy obvod obsahuje elektricky zdroj (batéria) a odpor (odpor,
lampa, motor, integrovany obvod, atd.), ktoré su vzajomne prepojené
obomi smermi. Budte opatrni, aby nedochadzalo k ,skratom” (spojenie s
nizkym odporom — vid priklady nizSie), ktoré by mohli poskodit’ jednotlivé
komponenty a/alebo rychlo vybit batérie. Pripojujte iba integrované
obvody podla konfiguracii popisanych v projektoch, nespravne pripojenie
mbze posSkodit komponenty. Nezodpovedame za Skody spdsobené
nespravnym prepojenim jednotlivych ¢asti.

Délezité upozornenia:
VZDY Ak budete samostatne experimentovat, VZDY si chrarite ogi.

VZDY V obvode pouzite aspon jednu suciastku, ktora obmedzi prechadzajuci prad —
napr. mikrofon, lampicku, piskaci Cip, integrované obvody (musia byt spravne
pripojené), motor, fotoodpor alebo odpor.

VZDY Kontrolky LED a vypinaée pouzivajte VZDY v spojeni s ostatnymi stciastkami,
ktoré obmedzia prechadzajiuci prud. Ak tak nespravite, méze nastat skrat
alebo sa tieto ¢asti mézu poskodit'.

VZDY Ak zistite, Ze sa teplota niektorych asti zvysila, VZDY okamzite odpojte

batérie a skontrolujte vSetky prepojenia. Pred zapnutim okruhu VZDY
skontrolujte vSetky prepojenia.

VZDY VZDY pripojte integrované obvody podrfa konfiguracii popisanych v projektoch
alebo podla popisu prepojeni danych casti.

NIKDY  Nepripajajte zariadenie do elekirickej zastrcky vaSe domacej siete.

NIKDY  Nenechavajte obvod bez dozoru, ak je zapnuty.

NIKDY  Nesiahajte na motor, ak sa otaca vysokou rychlostou.

Upozornenie: Ak vlastnite pokroéilé stavebnice Boffin 300, Boffin 500 alebo

Boffin 750, doplinujuce informacie ziskate v prislusnych priruckach projektov.

Pre vSetky projekty popisané v tejto prirucke plati, Ze jednotlivé ¢asti obvodov mézu
byt rézne usporiadané, a to bez zmeny vysledného obvodu. Napriklad nezalezi na
poradi komponentov prepojenych sériovo alebo paralelne — doblezité je akym
sposobom su kombinacie tychto podokruhov prepojené do vysledného celku.

Priklady skratu — TOTO NIKDY NEROBTE!

Umiestnenie 3kontaktného
vodi€a priamo proti batériam
spbsobi skrat.

NIKDY
NESKUSAJTE!

Toto je tiez skrat,
nikdy neskusaijte!

Tymto spésobom mbzZe tiez nastat’ skrat. Ak je vypina¢ s packou (S1)
zapnuty, v tomto obvode nastane skrat.

NIKDY

NESKUSAJTE!
NIKDY

NESKUSAJTE!

Ak vymyslite iny funk&ny obvod, nevahajte a poSlite ho na e-mail:
info@boffin.cz

Upozornenie: Nebezpecenstvo elektrického Soku

Nikdy nepripajajte obvod Boffin do elektrickych zasuviek.




Pokrocilé odstranovanie problémov

Ak mate pocit, ze su v obvode poskodené komponenty,
postupujte podla tychto krokov, aby ste systematicky
zistili, ktoré ¢ast’ je potrebné vymenit'.

1.2,5 V lampa (L1), motor (M1), mikroféon (SP), uchytenie
batérie (B1): Umiestnite batériu do prisluSného priestoru a do
objimky nainstalujte Ziarovku. Pripojte 2,5 V lampu priamo k
uchyteniu batérie — mala by svietit. Rovnako postupujte aj v
pripade motora (motor+ k batérii+), mal by sa zaCat otacat
doprava. ,Tuknite na reproduktor pripojeny ku kontaktom
batériového uchytenia, pri tuknuti by ste mali pocut staticku
elektrinu. Ak sa nebude ni¢ diat, vymerite batériu a postup
zopakujte, ak sa stale ni€¢ nemeni, znamena to, Ze je poSkodené
uchytenie batérie.

2.Spajacie droty: Pouzite tento
miniobvod na otestovanie
jednotlivych spajacich drétov —
Ziarovka by mala svietit'.

3.Vodice s kontaktmi:
Pouzivajte tento miniobvod na
testovanie jednotlivych vodicov
s kontaktmi — kazdy jednotlivo. Ziarovka by mala svietit.

4. Zapnite packu vypinaca (S1) a zatlacte tlacidlo vypinaca
(S2): Postavte projekt €.1; ak ziarovka nebude svietit, znamena
to, Ze packa vypinaca je poSkodena. Nahradte je tlaidlom na
stlaCenie.

5.0dpor 100Q (R1) a LED (D1): Postavte projekt €. 7; namiesto
kontrolky LED pouzite reproduktor (SP), budete pocut staticku
elektrinu. Potom nahradte reproduktor kontrolkou LED a zistite,
Ci svieti.

6.Integrovany obvod - ,Poplach* (U2): postavte projekt &. 17,
budete pocut’ sirénu. Potom umiestnite 3-kontaktny vodi¢ medzi
pismena A1 a C1 na podlozke, zvuk bude rozdielny. Dalej
posufite 3-kontaktny vodi¢ z A1-C1 na A3-C3, aby ste poculi 3.
zvuKk.

7.Integrovany obvod - ,,Hudba“ (U1): Postavte projekt €. 74, ale
pouzite tlacidlo vypinaca (S2) namiesto fototranzistoru (Q4).
Zapnite ho a kontrolka LED (D1) bude chvilu blikat. Potom sa
zastavi a vSetko sa bude opakovat, ak opat stlacite a podrzite
tlacidlo vypinaéa. Dalej umiestnite 3-kontaktny vodi¢ na pismena
A1 a C1, blikanie sa zopakuije.

8. Integrovany obvod , Hviezdne vojny“ (U3) a fototranzistor
(Q4): Postavte projekt ¢. 19, obidva vypinace (S1 a S2) by mali
menit’ zvuk. Potom vymente lubovolny vypina¢ za fototranzistor
a zamavajte nad nim rukou — zvuk by sa mal zmenit.

9.Piskaci ¢ip (WC): Postavte projekt €. 61 a ak bude fototranzistor
svietit, budete pocCut zvuk z piskacieho Cipu.

Upozornenie: Ak vlastnite pokrocilé stavebnice Boffin 300, Boffin
500 alebo Boffin 750, doplnujuce informacie ziskate v prislusnych

priruckach projektov.
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Projekt cCislo 1 Elektrické svetlo & Vypinac

Ciel’: Ukazat’, ako sa elektrina zapina (ON) alebo vypina (OFF)
pomocou vypinaca.

Zostavte obvod podla obrazku — najskor umiestnite na podlozku vSetky
suciastky, ktoré su na obrazku oznacené Ciernym Cislom 1. Potom pridajte
suciastky oznacené Cislom 2. Umiestnite ,AA* batérie (nie su sucastou
balenia) do uchytenia na batérie a zaskrutkujte parovku do objimky.

Akonahle uzatvorite packovy vypinac (S1), prud potecie z batérii do lampy
a spat do batérii cez vypina€. Zatvoreny vypina¢ uzatvara obvod. Tato
situacia sa v elektronike nazyva ,uzavrety obvod®. Ak je vypinac otvoreny,
prud uz nemodze tiect naspat do batérie, takze Ziarovka zhasne V
elektronike sa to nazyva ,otvoreny obvod*.

DC Motor & Vypinac

Ciel’: Ukazat’, ako sa elektrina pouZiva na pohon motora
jednosmernym prudom (DC).

Zostavte obvod podfa obrazku — najskér umiestnite na podloZku vSetky
suciastky, ktoré su na obrazku oznacené Cislom 1.
Potom pridajte suciastky oznacené &islom 2.

Akonahle uzatvorite packovy vypina€ (S1), prud potecie z batérii (B1) do
motora (M1), ktory sa zagne otacat. Umiestnite list vrtule na hriadel motora
a uzatvorte vypinac€. Otaanie motora spésobi otaCanie vrtule, ktora bude

vhanat vzduch okolo motora.

n Varovanie: Pohybujuce sa suciastky. Pocas €innosti

sa nedotykajte vrtule ani motora.




Projekt cislo 3 Vypinaé aktivovany zvukom

g Ciel’: Ukazat’, ako zvuk moZe ,zapnut’ — ON“ elektronické

zariadenie.

Zostavte obvod podla obrazku — najskor na podlozku umiestnite vSetky
suciastky oznacené na obrazku cCislom 1. potom umiestnite Casti
oznacené Cislom 2. Nakoniec polozte na stol reproduktor (SP) a
pripojte ho pomocou spojovacich drétov k obvodu podla obrazku.

Akonahle uzatvorite packovy vypina¢ (S1), na kratky ¢as zacne hrat
hudba, ktora sa po chvili vypne. Tlesknite rukami v blizkosti piskavého
Cipu (WC) alebo sa dotknite podlozky prstom. Hudba za nanovo
rozoznie a zastavi sa. Fuknite na piskaci ¢ip a hudba za¢ne opat hrat.
Na pripojenie reproduktora sa daju namiesto spojovacich drétov pouzit’
vodiCe s kontaktmi a reproduktor by tak vytvoril dostato€né mnozstvo
vibracii k aktivacii piskavého Cipu.

Projekt cislo 4 Nastavenie hlasitosti

4 5 g8 7 Ciel’: Ukazat’, ako sa da odporom zniZit’ zvuk z reproduktora.

V tomto projekte ste zmenili mnozstvo pruadu, ktory preteka
reproduktorom (SP) a znizili zvukovy vystup z reproduktora. Odpory su
v elektronike pouzivané na znizenie mnozstva pretekajuceho prudu.

Zostavte obvod podfa obrazku. Akonahle uzatvorite packu vypinaca
(S1), hudba za¢ne na kratky ¢as hrat a potom sa vypne. Potom tlesknite
rukami v blizkosti piskacieho Cipu (WC) alebo sa prstom dotknite
podlozky. Hudba opéat’ na chvilku zaznie, potom sa vypne.




Lampa a vrtul'a
umiestnené seériovo

Ciel’: Ukazat’, ako moze reagovat’ lampa na cinnost’ vrtule.

Zostavte obvod podla obrazku — najskér umiestnite vSetky suciastky
oznatené na obrazku cCiernym cislom 1. Potom pridajte suciastky
oznacené Cislom 2. Nakoniec umiestnite list vrtule na motor (M1).

Akonahle uzatvorite packu vypinaca (S1), vrtula sa za¢ne otacat a lampa
(L1) sa rozsvieti. Vrtula sa dosledkom zotrvac¢nosti zacne otacet az po
chvili. Zotrvacnost je vlastnost udrzat’ telo v pokoji, bez pohybu a naopak
pohybujici sa objekt v pohybe a uchranit ho pred zastavenim. Cast
napatia prechadza lampou a zvySok ide do motora. Odstrarte vrtulu a
vSimnite si, ako svetlo lampy zoslabne, ked motor neotaca listom vrtule.

ﬂ Varovanie: Pohybujuce sa sucCiastky. Pocas Cinnosti
sa nedotykajte vrtule ani motora.

Lampa a vrtul'a umiestnené paralelne

Ciel’: Ukazat’, ako moZe byt pripojeny svetelny zdroj bez toho,
aby nastalo ovplyvnenie prietoku prudu v motore.

Zostavte obvod podla obrazku. Akonahle uzavriete packou vypinac (S1),
zacne sa otacat vrtula a lampa (L1) sa rozsvieti. Vrtula sa désledkom
zotrvaCnosti zaCne otacat az za chvilu. V tomto spojeni lampa nemeni
mnozstvo prudu teéuceho do motora (M1). Motor sa za¢ne tocit' trochu
rychlejSie nez v projekte 5.

Odstrante vrtulu a vSimnite si, Ze sa nezmenil jas svetla zo Ziarovky ani
ked sa zvySi rychlost motora. Ziarovka aj motor maju svoju vlastnu cestu
k batérii (B1).

u Varovanie: Pohybujuce sa suciastky. Pocas ¢innosti

sa nedotykajte vrtule ani motora.
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Projekt cCislo 7 Svetelna diéda

3 4 5 [ Ciel’: Ukazat prepojenie odporu a LED diody aby svietili.

Zostavte obvod podla obrazku — najskor na podloZku umiestnite suciastky
oznatené na obrazku ciernym c&islom 1. Potom pridajte sucliastky
oznacené Cislom 2.

Akonahle uzatvorite packu vypinaca (S1), prud potecie z batérii (B1) cez
vypina¢, odpor (R1) a svetelnd LED diédu (D1) naspat k batériam.
Zapnuty vypina¢ uzatvara obvod. Odpor zniZzuje mnoZstvo pradu a brani
poSkodeniu LED diédy. Nikdy neumiestiiujte LED diédu priamo oproti
batérii! Ak v obvode nie je Ziadny odpor, batéria méZze priviest prud do LED
diédy a poskodit’ polovodi¢, ktory vytvara svetlo. LED didédy sa pouZivaju
na vsetkych typoch elektronickych zariadeni na indikaciu stavu a
poskytnutie informacii uzivatefom takychto zariadeni.

Spomeniete si na nejaké zariadenie, ktoré ma LED diédu a ktoré pouzivate
kazdy den?

Jeden smer pre LED dioédu

Ciel’: Ukazat’, ako moZe elektrina prechadzat’ LED diodou iba
jednym smerom.

Zostavte obvod podla obrazku, ktory je popisany v projekte Cislo 7, LED
diédu umiestnite podla obrazku.

Akonahle uzatvorite packu vypinaca, prid potecie z batérii (B1) cez odpor
a potom cez LED diddu. Ak prud tecie cez LED diodu, ta sa rozsvieti. Ak je
LED diéda umiestnena opacne, prud nemdze pretekat. LED didda sa
sprava ako kontrolné zariadenie, ktoré umoznuje prudu tiect iba jednym
smerom.

V tomto projekte ste zmenili smer pradu pomocou LED diody. Elektronicka
suCiastka, ktora musi byt umiestnena iba v jednom smere, ma polaritu.
Ostatné podobné suciastky vam ukazeme v dalSich projektoch.
Umiestnenie LED diédy v opacnom smere nespdsobi ziadny problém,
pretoZe napatie nie je tak velké, aby tuto elektronicku suciastku poskodilo.
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Projekt cislo 9

Projekt cislo 10

(STANDING)

Detektor vodivosti

Ciel’: Vytvorit’ obvod, ktory rozozna vodivost’ elektriny pri
roznych materidloch.

Zostavte opat obvod popisany v projekte Cislo 7, ale odstrarite packu
vypinaca (S1) podla nakresu na obrazku.

Ak umiestnite kovovu svorku na kontakty podla obrazku, prad potecie
z batérii (B1) cez odpor (R1) a LED diédu (D1) spat do batérie.
Papierova svorka uzatvori obvod a prud bude prechadzat LED
diédou. PolozZte prsty na kontakty — LED diéda nesvieti.

Vase telo ma totiz vysoky odpor, takZze nedovoli priechod prudu
rozsvietenie LED diédy. Ak by bolo napéatie, teda elektricky tlak,
vySSie, prud by tiekol vadimi prstami a LED diéda by sa rozsvietila.
Tento detektor sa da pouzit na zistenie stupfia vodivosti réznych
materialov, napr. plastu.

Vesmirna vojna
- Poplach Combo

Ciel’: Skombinovat’ zvuky z vesmirnej vojny a 7 integrovaného
obvodu Poplach

Zostavte obvod podla obrazku a pridajte spojovacie dréty. Zapnite ho,
zatlacte niekolkokrat vypina¢ (S2) a =zamavajte rukou nad
fototranzistorom (Q4). Budete pocut rézne kombinacie zvukov. Ak je
zvuk prili§ hlasny, mézete reproduktor (SP) nahradit’ piskacim €ipom
(WC).
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Projekt cislo 11

WARNING: Moving parts. Do not WARNING: Do not
touch the fan or motor during operation. lean over the motor.

Lietajuci tanier

Ciel’: Vytvorit’ obvod, ktory vystreli vrtul’u — ta simuluje lietajuci
tanier.

Zostavte opat obvod popisany v projekte Cislo 2, ale s opacnou polaritou
motora (M1). Minus (-) na motore bude pripojené k plus (+) na batérii. Pre
tento projekt odporu¢ame nové alkalické batérie.

Akonahle uzatvorite packu vypinaca (S1), motor zvysi rychlost. Akonahle
dosiahne rotacia motora maxima, vypnite vypinag. Vrtula sa zdvihne a bude
sa vznasat vo vzduchu ako lietajuci tanier. Budte opatrni a nepribliZzujte sa
oCami k oté€ajucemu sa listu vrtule. Vzduch je hnany cez vrtulu smerom
dole a rotacia motora zablokuje vrtulu umiestnenu na hriadeli.

Po vypnuti motora sa vrtufa uvolni od hriadela a méze rovnako ako vrtulnik
letiet vo vzduchu. Ak sa ale motor otd€a pomaly, vrtula zostane na hriadeli,
pretoze nema dost energie, aby sa vzniesla. Motor sa bude otacat
rychlejSie, ak pouZijete nové batérie.

Ak vrtula nevzlietne, niekolkokrat pri plnej rychlosti motora zapnite a vypnite
vypinac.

Projekt cCislo 12

13-

Obmedzenie zdvihu lietajuceho taniera

Ciel’: Ukazat, ako napidtie ovplyvni rychlost’ jednosmerného
motora a ako moZe obmedzit’ zdvih lietajuceho taniera.

Pozmerite obvod popisany v projekte &islo 11 tak, ze pridate lampu
(L1) sériovo k motoru — podla obrazku.

Akonahle umiestnite lampu sériovo v akomkolvek elektronickom
zariadeni, bude prepustat menej prudu, pretoze prida odpor. V tomto
pripade sériovo umiestnena lampa redukuje mnozstvo pradu
prechadzajuceho motorom a znizuje tak jeho maximalnu rychlost.
Uzatvorte packu vypinaca (S1) a pockajte, pokym vrtufa nedosiahne
maximalnu rychlost. Otvorte packu a vSimnite si rozdiel vo vySke letu.
Vo vacsine pripadov sa vrtula vobec nezdvihe.

g Varovanie: Pohybujuce sa suciastky. Poc¢as Cinnosti
sa nedotykajte vrtule ani motora.

A Varovanie: Nenaklanajte sa nad motor.



Dvojrychlostna vrtul'a

Ciel’: Ukazat’, ako mozu vypinace zvysit’ Ci zniZit’ rychlost’
elektrickej vrtule.

Zostavte obvod podla obrazku — najskér umiestnite vSetky suciastky
oznacené na obrazku Ciernym Cislom 1. Potom na ne pridajte suciastky
oznacené Cislom 2. Nakoniec pridajte 2-kontaktné vodice, ktoré su ur¢ené
: » do 3. urovne.

LTI | Akonahle uzatvorite packu vypinaca (S1), prud bude prechadzat z batérii
sa suciastky. Pocas do vypinada (S1), cez motor (M1) a lampu (L1) naspat do batérii (B1). Ak
Cinnosti sa nedotykajte je tlagidlo vypinada (S2) zatvorené, lampa je vypnuty a rychlost motora sa
vrtule ani motora. Zvysi.

Princip odstranenia odporu kvdli zvySeniu rychlosti motora je iba jednym
spbsobom zmeny rychlosti motora. Vrtule (vetraky) uréené na predaj tuto
metddu nepouzivaju, pretoze odpor by sa zahrial a vetraky su uréené na
ochladzovanie obvodov vzduchom, ktory nim prehanaju. Profesionalne
vetraky menia mnozstvo napatia motora pomocou transformatorov alebo
inych elektronickych zariadeni.

Poistka

Ciel’: Ukazat’, ako sa pouZiva poistka na preruSenie vSetkych
vytvorenych ciest spdt’ ku zdroju napiitia.

Pouzite obvod popisany v projekte 13.

Akonahle uzatvorite packu vypinaca (S1), prud potecie z batérii cez vypinac
(S1), lampu (L1) a motor (M1) spat do batérie (B1). Poistka v podobe
Varovanie: Pohybuijtice dvojkontaktného vodi¢a otvori obvod v pripade, ak z batérie priteka privelké
e J mnozstvo prudu. Ak je vypina¢ (S2) vypnuty, svetlo nesvieti, ale motor sa
sa suciastky. Pocas ota&a rychlejie v dosledku zvyseného privodu pradu do motora.
Cinnosti sa nedotykajte Podrzte tlagidlo vypinada (S2) v dolnej polohe, odstrafite 2-kontaktny vodié a
vrtule ani motora. vSimnite si, Ze vetko prestane fungovat. Otvoreny obvod chrani elektronické
suciastky. Keby sa nepouzivali poistky, jednotlivé suciastky by sa mohli prili§
zahriat a dokonca by mohli spdsobit poziar. Opat umiestnite dvojkontaktny
vodi¢ a obvod za¢ne znovu fungovat normalne.
Mnoho elektronickych pristrojov vo vasej domacnosti ma poistku, ktora otvori
obvod, ak je mnozstvo privadzaného prudu privysoké. Spomeniete si na
niektoré také pristroje, ktorymi sme obklopeni?
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Projekt cislo 15 Hudobny zvonéek pri dverach
2 3 5 3 T

4

8 Ciel’: Ukazat’, ako sa da integrovany obvod pouZit’ na funkciu
zvonceka na dvere.

Zostavte obvod podfa obrazku. Akonahle uzatvorite packu vypinaca
(S1), hudobny integrovany obvod (U1) za¢ne hrat melddiu a potom
skon&i. Vzdy, ked zatlacite tlacidlo zvon&eka (S2), melddia zacne hrat
a skongi. Aj bez zatlaCenia tlacidla (S2) dohra integrovany obvod
melddiu az do konca.

Hudobné integrované obvody sa pouZzivaju v mnohych detskych
hrackach a poméckach. Ak je hudba nahradena slovami, dieta sa
mbze lahko a rychlo nie€o naucit. Vyrobcovia sa snaZia svoje
produkty zmenSovat’ a tak mnohokrat hudba znie z obvodov mensich
ako Spendlikova hlavicka.

Projekt cislo 16 Poplach

3 4 9 Ciel’: Ukazat’, ako mozZu integrované obvody vytvorit’ aj hlasné
. ; poplasné zvuky v pripade nebezpecenstva.

Upravte obvod popisany v projekte 15 tak, aby vyzeral ako tento na
obrazku.

Akonahle uzatvorite packu vypinaca (S2), hudobny integrovany obvod
(U1) zacne hrat melddiu a skonéi. Zvuk bude omnoho hlasnejsi ako v
minulom projekte, pretoze teraz bude mat poplasnu funkciu. Vzdy,
ked zatladite tlacidlo poplachu (S2) po skon&eni melddie, bude sa
opakovat cela hudobna sekvencia, ale iba v pripade, ak budete drzat
tlacidlo S2.




Projekt cCislo 17 Integrovany obvod - poplach
2

3 4

Ciel’: Ukazat’, ako sa da pouZit’ integrovany obvod na vytvorenie
skutocnych poplasnych zvukov.

S1I— o g

Zostavte obvod podla obrazku — umiestnite na podlozku vSetky suciastky,
ktoré su na obrazku oznacené Ciernym &islom 1. Potom pridajte suciastky
oznacené Cislom 2.

Akonahle uzatvorite packu vypinaca (S1), integrovany obvod (U2) za¢ne
vydavat velmi hlasny poplasny signal. Tento integrovany obvod je
vytvoreny v rozsahu réznych frekvencii tak, aby ho poculi aj slabo pocujuci
fudia. Ak je poplasny zvuk eSte vedeny cez zosilovac a je nainstalovany
napriklad na policajné auto, sluzi ako policajna siréna.

Laserova zbran

Ciel’: Ukazat’, ako sa da zvuk integrovaného obvodu Pahko
zmenit’ na vzruSujuce zvuky vesmirnej vojny.

Zostavte obvod podla obrazku — umiestnite na podlozku vsetky
sucCiastky, ktoré su na obrazku oznacené Ciernym Cislom 1. Potom
pridajte suciastky oznacené Cislom 2.

Akonahle uzatvorite packu vypinaca (S1), integrovany obvod (U2)
zacne vydavat zvuk laserovej zbrane. Tento integrovany obvod je
vytvoreny tak, aby bolo mozné fubovolne menit zvuky, ktoré vydava.
Mézete rychlo zapnut a vypnut zvuk, ak chcete pridat nejaké nové
zvukové efekty k vasim hram alebo nahravkam.
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Projekt cislo 19 Vesmirna bitka

3 4 5 B Ciel’: Predstavit’ vam integrovany obvod ,,vesmirna bitka“ a
' zvuky, ktoré vyddva.

Zostavte obvod podla obrazku, v ktorom je pouzity integrovany obvod (U3).
Altivujte ho tuknutim packy vypinac¢a (S1) alebo stlacenim tlacidla vypinaca
(S2); urobte obidva ukony niekolkokrat a striedavo. Budete pocut také zvuky,
akoby sa okolo vas odohravala vesmirna bitka!

Rovnako ako ostatné integrované obvody, tento integrovany obvod s
vesmirnou bitkou je superzmenseny elektronicky obvod, v ktorom su ulozené
rézne skvelé zvuky, ktoré sa daju prehrat pomocou niekolkych dalSich
komponentov. Vo filmovych Studiach je ulohou technikov, aby tieto zvuky
umiestnili presne do momentu, kedy striefa zbran. Snazte sa, aby sa zvuk
spustil prave vo chvili, kedy nejaky predmet pristane na dlazke. Nie je to také
jednoduché ako to vyzera.

Projekt cislo 20 Svetelny vypinac Projekt ¢. 21 Papierova vesmirna bitka

Ciel’: Ukazat’, ako svetlo moZie
riadit’ obvod pomocou
fototranzistoru.

Ciel’: Ukazat’ pouZitie fotoodporu trochu dramatickejSou cestou.

Pouzite obvod popisany v projekte 20. Zozerite si biely papier s
mnohymi velkymi Ciernymi alebo tmavymi Skvrnami a pomaly ho
Vyuzite obvod popisany v projekte 19, namiesto packového vypinaga posuvajte po fotosenzitivnom odpore. Budete pocut zvuk, ktory sa bude

(S1) v8ak pouzite fototranzistor (Q4). Obvod zaCne okamzite vydavat
zvuk. SnaZte sa ho vypnut. Uvidite, Ze jediny spésob, ako sa da zvuk
vypnut, je prikryt fototranzistor alebo zhasnut svetlo v miestnosti (ak
svietite). Pretoze svetlo posluzilo na zapnutie obvodu, mbézeme
hovorit o ,svetelnom vypinaci®.

Fototranzistor obsahuje materiél, ktory meni jeho odpor, ak je
vystaveny svetlu. Cim viac svetla, tym sa odpor fototranzistoru
znizuje. Suciastky, ako je tato, sa v kazdodennom Zivote pouzivaju
mnohymi spésobmi. Napriklad pouli¢né lampy, ktoré sa zapnu v
okamihu, ked sa zacne stmievat a vypnu sa pri dennom svetle.
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menit podla toho, ako svetlé a tmavé miesta na papieri ovplyvriuju
priechod svetla k fotosenzitivnemu odporu. Mbzete tiez vyskusat aj
tento vzor papiera alebo iny jemu podobny.




Projekt cislo 22

(STANDING)

Svetelna policajna siréna

Ciel’: Postavit’ policajnu sirénu, ktora je riadena svetlom

Zostavte obvod podfa obrazku — umiestnite na podlozku vSetky
sucCiastky, ktoré su na obrazku oznacené Ciernym C&islom 1. Potom
pridajte suciastky oznaCené Cislom 2. Do tretej Urovne umiestnite
suciastky oznacené Ciernym Cislom 3.

Prikryte fototranzistor (Q4) a zapnite packovy vypinac¢ (S1). Ozve sa
policajna siréna s hudbou, po chvili sekvencia skonéi. Dalej mozete
zvuk riadit’ prikryvanim a odkryvanim fototranzistoru.

Viac hlasnych

zvukov

Ciel’: Ukazat’ varidcie obvodu
popisaného v projekte 22.

Projekt ¢. 23

Projekt ¢. 24

Viac hlasnych

zvukov (Il)

Ciel’: Ukazat’ varidcie obvodu
popisaného v projekte 22.

Projekt ¢. 25

Vytvorte spojenie medzi
pismenami X a Y. Obvod
bude fungovat rovnakym
spbsobom, ale teraz zaznie
zvuk zbrane a hudba.

Odstrante  spojenie  medzi
pismenami X a Y a vytvorte
spojenie medzi pismenami T a
U. Obvod bude fungovat
rovnakym spdsobom, ale teraz
bude zniet ako hasitska
striekacka spolu s hudobnou
melddiou.

zvukov (I11)

Ciel’: Ukazat’ varidacie obvodu
popisaného v projekte 22.

Projekt ¢. 26

Viac hlasnych | Viac hlasnych

zvukov (1V)

Ciel’: Ukazat’ varidacie obvodu
popisaného v projekte 22.

Odstrante  spojenie  medzi
pismenami T a U a vytvorte
spojenie medzi pismenami U a
Z. Obvod bude fungovat
rovnakym spbsobom, ale teraz
ako sanitka spolu s hudobnou
melddiou.

Odstrante  spojenie  medzi
pismenami U a Z a medzi
pismenami V a W, potom
vytvorte spojenie medzi
pismenami T a U. Obvod bude
fungovat’ rovnakym spésobom,
teraz bude zniet ako znama
meldédia, ale so statickou
elektrinou.
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Viac zvukov
aktivovanych
tlieskanim

Projekt cislo 27

Projekt ¢. 28

Projekt ¢.29

Viac zvukov
aktivovanych
tlieskanim (Il)

Tlieskanie

Ciel’: Vytvorit’ zvuk policajnej sirény a ostatné zvuky aktivované

tlieskanim.

suciastky oznacené Cislom 2.

prstom piskacieho &ipu (WC).

Postavte obvod podla obrazku — umiestnite na podloZzku vSetky
suciastky oznacené na obrazku ciernym Cislom 1. potom pridajte

Zapnite vypina¢ (S1) packou, budete pocut policajnu sirénu. Ked
stichne, zatlieskajte rukami a zvuk zaznie znovu. Na pozadi zvuku
sirény budete pocut’ hudbu. Ak tlieskanie zvuk nespusti, dotknite sa

Projekt ¢.30

Viac zvukov
aktivovanych
tlieskanim (l11)

Projekt ¢. 31

Viac zvukov
aktivovanych
tlieskanim (1V)

Ciel’: Ukazat’, Ze integrovany

bvod m £ viac funkeii Ciel’: Ukazat’, Ze integrovany
obvod moZe mat’ viac funkcii.

obvod moZe mat’ viac funkcii.

Ciel’: Ukazat’, Ze integrovany
obvod moZe mat’ viac funkcii.

Ciel’: Ukazat’, Ze integrovany
obvod moZe mat’ viac funkcii.

Zmente naposledy menovany
obvod — vytvorte spojenie medzi
pismenami X a Y. Obvod bude
fungovat rovnako, ale teraz
zaznie zvuk zbrane.

Teraz odstrante spojenie medzi
pismenami X a Y a vytvorte
spojenie medzi pismenami T a
U. Obvod bude fungovat
rovnako, ale teraz zaznie

hasi¢skej striekacky
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Teraz odstrante spojenie medzi
pismenami T a U a vytvorte
spojenie medzi bodmi U a Z.
Obvod bude fungovat' rovnako,
ale teraz zaznie siréna sanitky.

Teraz odstrafte spojenie medzi
pismenami U a Z a medzi V a
W, potom vytvorte spojenie
medzi pismenami T a U. Obvod
bude fungovat rovnako, ale
bude zniet znama melédia, no s
rusivymi zvukmi.




Projekt ¢. 32 LED diéda ovladana hlasom Projekt ¢. 33
6 7 8 Ciel’: Zostavit' obvod, ktory Oviadanie hlasom

hlasom riadi svetelnu diodu.

2 3

Ciel’: Pouzit’ hlas na ovladanie
vukov.

4 5
L.
(5] @

Predchadzajuci obvod sa nezdal vefmi

B zaujimavy; namiesto LED diédy (D1)
umiestnite reproduktor (SP). Budete
Zostavte obvod podl’a obrazku pocut rézne zaujimavé zvuky.
o a zapnite packu vypinaca Tlieskajte alebo hovorte nahlas a
(S1). LED diéda (D1) sa na zvuky sa budu opakovat.
kratky Cas zapne a potom sa Ak zistite, Ze zvuk znie stale, znamena
vypne. Tlesknite alebo to, ze vibracie vytvorené
D povedzte nieto nahlas, LED reproduktorom mohli aktivovat' piskaci
didda sa opét’ rozsvieti a bude Cip (WC) Ak chcete tomu zabranit,
chvilu blikat. umiestnite reproduktor na stél, do
blizkosti obvodu, a prepojte ho
E

rovnakymi kontaktmi pomocou
spojovacich drbtov.

Projekt é. 34 Zapnutie zvuku motorom Projekt ¢€.35

5 B Ciel’: Postavit’ obvod, ktory Zapnutle Svetla
pouZiva motor k aktivdacii
zvukov hviezdnej vojny. mOtorom
Ciel’: Postavit obvod, ktory
Zapnite a pockajte, kym pomocou motora aktivuje
zazneju zvuky, ktoré budu svetelnui diédu.
ota€at motorom (M1), zvuky
budu zniet’ opat.
Viete, preco otacanie motora Tento obvod je hlasity a méze rusit
sposobi prehravanie zvuku? ludi okolo. Nahradte preto
Jednosmerny motor funguje reproduktor LED diédou (D1),
tiez ako generator (umiestnenie je rovnaké ako v
jednosmerného prudu a ppo projekte &islo 32); obvod pracuje
jeho zapnuti vytvori motor rovnakym spdsobom.
napatie, ktoré spusti zvukovy
obvod.
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Projekt ¢. 36 Vesm|rna bitka () Projekt ¢.37

1 2 3 4 5 : 8 Ciel’: Ukazat’ d’alSi sposob TiChé vesm irna
| ' pouZitia integrovaného -
A ® obvodu ,,Vesmirna bitka*. bltka
Zostavte  obvod podla Ciel’:' . Ukéz‘ft’ iné  sposoby
obrazku, ktory je zalozeny na vyuZitia suciastky ,vesmirna
B obvode v projekte &islo 19. bitka*.

ZaPn!te _}/ypin'aé, budete Vy3Sie popisany obvod je hlasny a
pocut zaujimave z'vuky —ako méze rusit fudi okolo, nahradte teda
pri vesmimnej bitke! reproduktor (SP) LED diédou (D1),

Motor tl,J f“??“je ako  3- umiestnite ju rovnako ako v projekte
kontaktny vodi¢, nebude sa | I | xjsio 32. A ticha vesmima bitka
otacat. zadina

Varovanie: Pohybujuce

V ie: Pohybuju
arovanie: T onybujice sa Casti. Nedotykajte sa

sa Casti. Nedotykajte sa

vrtule ani motora, ak su

vrtule ani motora, ak su " .
v ¢innosti.

v Cinnosti.

Projekt ¢. 38 Periodicky zvuk Projekt é. 39
Ciel’: Zostavit’ obvod so svetelnym a Blikajace svetlo

zvukovym zdrojom, ktory sa meni a

opakuje. s dvojitym
bleskom

~ \ . . Ciel’: Postavit’ obvod s dvomi svetlami,

ostavte obvod podla obrazku a zapnite i L

ho. Lampa (L1) striedavo svieti a je ktoré sa striedaju.

zhasnuta a reproduktor strieda dva

hudobné tény. Akoby niekto tukal na V obvode popisanom na obrazku nahradte

vypinac — v rovnakych intervaloch. reproduktor (SP) LED diodou (D1);

Periodické signaly su v elektronike velmi umiestnite ju rovnako ako v projekte &islo

dolezite. 32. Lampa bude striedavo zapnutad a
vypnuta a svetlo LED diédy striedavo jasné
a stimené.




E

i
@
|

Projekt cislo 40

10

Motorom riadeny zvuk

Ciel’: Ukazat’, ako moze pohyb aktivovat’ elektronicky obvod.

Tento obvod je riadeny ru¢nym ota€anim motora (M1). Zapnite packu
vypinaca (S1). Zaznie policajna siréna, potom stichne. VSimnite si, ze
na pozadi sirény timene hra hudba.

Viac zvukov
motora

Ciel’: Ukazat’, ako moZe pohyb

aktivovat’ elektronicky obvod.

Projekt ¢. 41

Projekt ¢.42

Dalsi zvuky
motoru (Il)

Ciel’: Ukazat’, ako moZe pohyb
aktivovat’ elektronicky obvod.

Pozmerite predchadzajuci
obvod spojenim pismen X, Y a
lampy (L1). Obvod bude
fungovat’ rovnakym spb6sobom,
ale teraz zaznie zvuk zbrane.

Odstrante  spojenie  medzi
pismenami X a Y a vytvorte
spojenie medzi pismenami T a
U pomocou lampy (L1). Obvod
bude fungovat  rovnakym
spdsobom, ale teraz so zvukom
hasi¢skej strickacky.

Projekt ¢. 43

Dalsi zvuky
motoru (lll)

Ciel’: Ukazat’, ako moZe pohyb
aktivovat’ elektronicky obvod.

Projekt ¢.44

Dalsi zvuky
motoru (1V)

Ciel’: Ukazat’, ako moze pohyb
aktivovat’ elektronicky obvod.

Odstrante  spojenie  medzi
pismenami T a U a vytvorte
spojenie medzi pismenami U a
Z. Obvod bude fungovat
rovhakym sposobom, ale teraz

S0 zvukom sirény sanitky.

Teraz odstrante spojenie medzi
pismenami U a Z a medzi V a
W, potom vytvorte spojenie

medzi pismenami T a U
pomocou lampy (L1). Obvod
bude fungovat  rovnakym

sp6sobom, teraz so znamou
melddiou, ale s rusivymi zvukmi.
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Projekt cislo 45 Blikanie riadené svetiom

Ciel’: Vytvorit’ obvod, ktory pouZiva svetlo k riadeniu blikania
iného svetla.

1 Tento obvod nepouziva hluény reproduktor (SP), ale tichu LED diodu
(D1). Zapnite packu vypinaca (S1), LED diéda bude blikat. Pockajte
niekolko sekund, potom prikryte fototranzistor (Q4), blikanie prestane.
Blikanie je riadené fototranzistorom, akonahle ho odkryjete, blikanie
sa bude opakovat.

Nepodujuci ludia potrebuju svetla napriklad na to, aby sa dozvedeli,
Ze zvoni zvoncek pri dverach.

Obvody ako tento im slizia na to, aby zistili, Ci je aktivované
zabezpecenie alebo ¢&i triba dopiekla. Viete o dalSom pouziti?

Projekt cislo 46 Viac zvukovych efektov
<]

1 2 3 4 5

Ciel’: Skumanie roznych zvukovych efektov, ktoré vytvira
integrovany obvod ,,Poplach*.

Zostavte obvod podfa obrazku. Akonahle uzatvorite packu vypinaca
(S1), integrovany obvod (U2) spusti kolisavy zvuk sirény. Vypnite a opat
rychlo zapnite zvuk, zistite, i mdzete vytvorit rozne efekty. Tento rezim
dokéze vytvorit rézne ,robotické zvuky“, ak ho rychlo zapinate a
vypinate.




Projekt cislo 47

Toto ALEBO tamto

Ciel’: Predstavit ALEBO koncept elektronického pripojenia.

Zostavte obvod podla obrazku. Ak zapnete packovy vypina¢ (S1)
ALEBO zatlacite tlacidlo vypina¢a (S2), LED diéda (D1) sa rozsvieti.
Neexistuje Ziadne polovicné svetlo, didda bud svieti Uplne alebo
nesvieti vobec. Aj ked' sa to mdze zdat' nudné a nezaujimavé, ide o
velmi zaujimavy koncept v elektronike. Dva takéto vypinace sa daju
pouzit na rozsvietenie svetla u vas doma alebo to mézu byt dva
senzory na ZelezniCnom prejazde, ktoré aktivuju zvonivy zvuk pri
spadnutych zavorach. V obvode méze byt viac vypinatov — jeho
funkcia sa nemeni.

Toto A tamto

Ciel’: Predstavi vam digitdalny okruh.

Zostavte okruh podla obrazku. Ako zapnete packovy vypina¢ (S1) A
zatlacite tlacidlo vypinaca (S2), LED diéda (D1) sa rozsvieti. LED dioda
alebo svieti alebo je zhasnutd, Ziadna polovicna intenzita jasu nie je
mozna. Dva vypinaCe ako tieto sa daju pouzit na zapnutie toho istého
svetla doma; vypinaC v miestnosti a hlavny vypinac v elektrickej skrini. V
obvode mobéze byt aj viac vypinaCov — napriek tomu bude fungovat
rovnakym sposobom.

Kombinacie obvodov A a ALEBO sa pouzivaju na zratavanie a nasobenie
Cisiel v modernych pocitatoch. Tieto obvody su tvorené malymi
tranzistormi vo velkych integrovanych obvodoch.
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Projekt cislo 49 Ani toto ani TAMTO

Ciel’: Predstavit’ vam koncept obvodu NOR (ANI).

Zostavte obvod podla obrazku a otestujte kombinacie packového
vypinaca (S1) a tlaCidlového vypinaca (S2). Ak toto porovnate s
obvodom ALEBO v projekte 47, zistite, Ze LED didédy su umiestnené v
opacnych kombinaciach. Z tohto dévodu tento obvod nazyvame
obvod ANI (NOR - skratka slov ,NOT this OR that® — Ani toto ani
tamto). Rovnako ako obvody ALEBO a A, aj tento obvod tvori délezity
stavebny prvok pocitacov.

NIE toto A tamto

Ciel’: DemonStrovat’ koncept obvodu NAND (skratka pre NO this
AND that).

Zostavte obvod podla obrazku a otestujte kombinacie packového
vypinac¢a (S1) a tlacidlového vypinaca (S2). Ak tento obvod porovnate
s obvodom ,A* v projekte Cislo 48, zistite, ze LED didda (D1) svieti v
opacnych kombinaciach. Z toho dévodu tento obvod nazyvame NAND
— vid' vysvetlenie v nadpise. Tento obvod méZe mat menej aj viac ako
dva vstupy, ale ak tu je iba jeden vstup, ide o obvod ,NOT". Rovnako
ako obvody ALEBO, A a ANI, aj tento obvod je délezitym stavebnym
prvkom pocitacov.
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Projekt cislo 51 Detektor odrazu

Ciel’: Zistit’ pritomnost’ zrkadla.

Zostavte obvod podla obrazku. Umiestnite ho na tmavé miesto,
pretoze svetlo by malo pdsobit na fototranzistor (Q4) (napriklad
tmava miestnost alebo pod stél). Potom ho zapnite. 2,5 V lampa (L1)
bude Ziarit, aviak zvuk by mala mat slaby alebo vébec Ziadny.
Zoberte si malé zrkadielko a podrzte ho nad lampou a
fototranzistorom. Mali by ste pocut zvuk. Vytvorili ste detektor odrazu!
Cim viac svetla je takto odrazeného, tym hlasnejsi by mal byt zvuk.
Mézete skusit nata€at’ zrkadielko v réznych uhloch a vzdialenostiach,
aby ste zistili, ako sa zvuk meni. MézZete nad nimi podrzat aj biely
papier, pretoze biele plochy odrazaju svetlo.

(STANDING)

Projekt cislo 52 Tichsi detektor odrazu

Ciel’: Zistit’ pritomnost’ zrkadla.

Podme pozmenit vy$Sie uvedeny obvod tak, aby nebol tak hlasny a
ruSivy. Lampa (L1) moze byt sucastou tohto obvodu. Zostavte obvod
podla obrazku. Umiestnite ho na tmavé miesto — aby svetlo
nepdsobilo na fototranzistor (Q4) (napriklad tmava miestnost alebo
pod stél) — a zapnite ho. 2,5 V lampa bude jasne svietit, zvuk bude
ale slaby alebo ziadny.

Zoberte si malé zrkadielko a podrzte ho nad lampou a
fototranzistorom. Budete pocut zvuk; zrkadielko nad fototranzistorom
odraza svetlo z lampy. Cim viac svetla je takto odrazeného, tym
hlasnej$i by mal byt zvuk. Namiesto zrkadielka m&zZete pouZit aj biely
papier, pretoze biele plochy odrazaju svetlo.
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Projekt cislo 53 Svietiace laserove
A A svetio so zvukom

Ciel’: Zostavit’ obvod, ktory sa pouZiva v detskej laserovej zbrani
so svetlom a spustou.

Akonahle zatlacite tlaCidlo vypinaca (S2), integrovany obvod (U2)
zadne vydavat hlasny zvuk laserovej zbrane. Cervena LED di6da
bude svietit a napodobni vybuch laserového svetla. Mézete strielat
dlho a opakovat vybuch alebo kratko — tukanim na tlaCidlo vypinaca.

Projekt cislo 54 Blikanie s okruhom ,,Vesmirna bitka*
2 3 =

4 5 B 7 g Ciel’: Zostavit’ obvod pomocou integrovaného okruhu ,,vesmirna
bitka* a vytvorit’ zaujimavé zvuky.

Zostavte obvod podla obrazku, ktory pouZiva integrovany obvod
,vesmirna bitka“ (U3).

Zapnite packovy vypinac (S1) a reproduktor za¢ne vydavat zaujimavé
zvuky. Vystup integrovaného obvodu moze riadit svetelny zdroj,
reproduktor a ostatné zariadenia s malym vykonom.

Reproduktor mézete nahradit lampou 2,5 V (L1), Ziarovka bude blikat.
Rovnako mézete pouzit LED diédu (D1) a umiestnit ju namiesto
lampy (umiestnite ju znamienkom + oproti kontaktného vodi¢a).




Projekt cislo 55
Otacajuce sa kruhy

Ciel’: Zostavit’ elektronicky rotor.

Rozstrihnite kruh tak, ako je na obrazku. Pomocou priehladnej
lepiacej pasky pripevnite kruh na hornu €ast listu vetraka tak, aby
potlatena strana smerovala hore. Umiestnite vrtulu na motor (M1)
podla obrazku.

Po stladeni tlagidla vypinaa (S2) sa obluc€iky spoja do farebnych
kruhov na Ciernom pozadi. VSimnite si, ako poklesne jas farby.

n Varovanie: Pohybujuce sa ¢asti. Nedotykajte sa

vrtule ani motora, ak su v ¢innosti.

Projekt cislo 56

Stroboskopicky jav pri domacom osvetleni

Ciel’: PouZit’ disk k demonStracii stroboskopického javu.

Pouzite obvod popisany v projekte Cislo 55.

Umiestnite otacacie disky pod ziarivku, ktorou je pripojena k domacemu
elektrickému obvodu. Zac¢nite otacat diskom a uvolnite vypinac (S2). Rychlost
disku sa zacne menit — spomalova’t — a vy zistite, Ze sa zda, akoby sa biele
Ciary pohybovali jednym smerom a potom opac¢nym. Tento efekt sa nazyva
stroboskopicky jav, ktory je zalozeny na doznievani zrakového vnemu a
spajani zrakovych vnemov oddelenych pohybovych faz do vnemu spojitého
pohybu. Frekvencia zableskov svetelného zdroja je 50x za sekundu (v USA
60x za sekundu — poznamka prekladatela). Vyskusajte si test napriklad s
baterkou. Svetlo z baterky je stale, ak su ostatné svetla vypnuté. VysSie
popisany efekt sa teda neda pozorovat.

Varovanie: Pohybujuce sa Casti. Nedotykajte sa

vrtule ani motora, ak su v ¢innosti.

-28-



o —

Vigtrihnite tento trarz posledne] strany
primcky a pripesmite hiona reprodukior.

Varovanie: Pohybujuce
sa Casti. Nedotykajte sa

-29.

vrtule ani motora, ak su
v ¢innosti.

Projekt cislo 58

(STANDING)

Projekt cislo 57

Sut'azna hra

Ciel’: Postavit’ pretekarsku elektronicku hru.

Pouzite projekt Cislo 56 tak, ze pridate ukazovadlo — podla obrazku. Zo strany 46
vystrihnite prisludny tvar a prilepte ho dostatoéne vysoko na reproduktor (SP) tak,
aby ukazovadlo s vystrihnutym tvarom Sipky priliehalo k vetraku (M1). Upevnite
ukazovadlo v pravom uhle — podla obrazku.

Postup: Zo strany 46 vystrihnite mriezku so 4 farbami a umiestnite ju pod podlozku.
Kazdy hrac si vyberie jednu farbu (Alebo dve farby — ak hraju dvaja hraci) a umiestni
na radu G jednokontaktny vodi&. Hrag, ktory si zvolil riZovu farbu, v stipci &islo 1,
hra& s modrou farbou v stipci &islo 2, hrag so zelenou farbou v stipci &islo 3 a hra¢
s0 Zltou farbou v stipci &islo 4. Vypnite tlacidlo vypinaga (S2) a ototte diskom. Prva
farebna vyse€, na ktoru ukazovatel ukdZe, oznali hraca, ktory zatne hru. V
niektorych modeloch su iba tri jednokontaktné vodice, ak teda hrate Styria, pouzite
dvojkontaktny vodic.

Hra: Hradi sa striedaju v zapinani tladidla vypinaCa. Po zapnuti ho uvolnia a
akonahle Sipka ukaze na farebnu vyse€, hrac s touto farbou sa posunie o jedno
policko. Vyhrava hrag, ktory ako prvy pride na hornd radu A. Ak na hornd radu pridu
dvaja hraci su¢asne, musia sa obaja vratit na radu D a hra pokracuje.

Pouzitie suciastok
ako pri vodicoch

Ciel’: Ukazat’, ako moZu lampy a motory niekedy sluZit’ ako
vodice.

Zapnite vypinac (S1) a tuknite na piskaci Cip. Ozve sa zvuk zbrane (s
hudbou v pozadi).

Opatrne odokryte fototranzistor (Q4) rukou, zvuk sa zmeni na sirénu.
Ked zvuk doznie, dotknite sa opat piskacieho Cc&ipu, zvukova
sekvencia sa zopakuije.

Stlagte tlagidlo vypinada (S2) a rozsvieti sa LED diéda (D1). Ziarovka
(L1) nebude svietit a ani motor (M1) sa nebude otacat. Elektrina prudi
cez ziarovku a motor, ale nie je jej tolko, aby ich zapojila. TakZe v
tomto obvode sluZia tieto tri zdroje ako 3-kontakny vodice.
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Projekt cislo 59
Otacajuca sa kresba

Ciel’: Vytvorit’ kruhové umelecké kresby.

Opat postavte jednoduché pripojenie motora podla obrazku. Ide o rovnaky postup ako v projekte 57.
Vystrihnite kruh z tenkého karténového papiera — napriklad zo zadnej strany poznamkoveého bloku. Ako vzor
pouzite vetrak. Polozte ho na karton a obkreslite ceruzkou alebo perom jeho kruhovy tvar. Potom ho vystrihnite
a prilepte k vrtuli. Rovnaky postup zopakujte s kusom bieleho papiera, ale ten prilepte na hornu Cast kartonu
tak, aby ste ho neskér mohli jednoducho odlepit.

Kresba: Na nakreslenie kruhovej kresby si pripravte slabé a silné fixky alebo zvyraziiovace. Otacajte papierom
— zapnite a podrzte vypina€ (S2). Pritlacte zvyrazifiova€ na papier a po€as ota€ania nakreslite kruhy. Ak chcete
vytvorit $piralu, uvolnite vypina¢ a akonahle motor (M1) spomali, rychlo kreslite zvyrazfiovacom linku zvnutra
kruhu smerom von.

Casto meite farby a nepouzivajte mnoho &iernej farby, ktora méa hypnoticky uginok. Dal$ou metédou je vytvorit
na diskoch farebné tvary, potom nimi ota€at’ a pozorovat, ako sa prelinaju. Akonahle dosiahnete ur¢itd rychlost
pod Ziarivkovym svetlom bez Specialnej Upravy elektronickou hmotou, stroboskopicky efekt vytvori zdanie, Ze
sa kruh pohybuje dozadu. Vytvorte kruh s réznymi farebnymi luémi, aby ste tento efekt mohli pozorovat.
Pridanim ¢i ubratim [G€ov docielite rozne efekty pri réznych rychlostiach motora. Stroboskopicky efekt
popisujeme v dalSich projektoch.

White Paper

Projekt cislo 60 Motorova vesmirna bitka

Ciel’: Prevadzka motora pomocou integrovaného obvodu
»vesmirna bitka“.

1 ¢ 3 4 5 8 7

Zapnite packu vypinaca (S1) a motor (M1) sa zacne otacat (zo
zaCiatku mu pomdzte prstami). Zvuky z integrovaného obvodu
~vesmirna bitka“ (U3) budu pohanat motor. Pretoze motor pouziva
magnety a cievku s drotmi podobne ako reproduktor, budete podut
zvuky vesmirnej bitky prichadzat’ priamo z motora.




Projekt cislo 61 Zvuky riadené svetiom

Ciel’: Poskytnut’ d’alSiu dramaticku ukdZku fotosenzitivneho
odporu.

Zostavte obvod podfa obrazku.
Zapnite packu vypinaca (S1), zaznie policajna siréna. Hlasitost zvuku
zavisi od toho, kolko svetla dopadne na fototranzistor (Q4), CiastoCne

ho zatiefite alebo do jeho blizkosti umiestnite umelé svetlo — a

porovnajte zvuk.

Projekt €. 62
Zvuky
riadené

svetiom (ll)

Ciel’: Ukazat’ rozne varianty
obvodu popisaného v projekte
61.

Zmernte predchadzajuci obvod
tak, ze spojite body X a Y.
Obvod bude pracovat rovnako,
ale teraz zaznie zvuk strelnej
zbrane.

Projekt ¢.63
Zvuky

riadené

svetiom (l1l)

Ciel’: Ukazat’ rozne varianty
obvodu popisaného v projekte
61.

Teraz odstrarite spojenie medzi
bodmi X a Y a potom vytvorte
spojenie medzi bodmi T a U.
Obvod bude pracovat rovnako,
ale teraz zaznie iny zvuk.
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Projekt ¢.64

Zvuky
riadené
svetiom (I1V)

Ciel’: Ukazat’ rozne varianty
obvodu popisaného v projekte
61.

Teraz odstrarite spojenie medzi
bodmi T a U a potom vytvorte
spojenie medzi bodmi U a Z.
Obvod bude pracovat’ rovnako,
ale teraz zaznie zvuk sanitky.

Projekt ¢. 65

Zvuky
riadené
svetiom (V)

Ciel’: Ukazat’ rozne varianty
obvodu popisaného v projekte
61.

Teraz odstrante spojenie medzi bodmi
U a Z, pripojte jednokontaktny vodi¢ na
bod Z (do 3. urovne), pridajte dalsi 3-
kontaktny vodi¢ medzi body V a W (do
3. Urovne) a nakoniec umiestnite
integrovany obvod ,hudba“ (U1).




List papiera pre
zakrytie pozicie

Projekt ¢. 66

Ciel’: Vytvorit’ hru s elektronickym bombardovanim.

Skratovacia ty¢€ pre
rad X, Y

skratovacej tyCe \

2@ 2 @

f

Skratovacia ty¢€ pre
rad B, C

Hra s elektronickym bombardovanim

Zostavte obvod podfa obrazku.
Pouzite v fiom oba spajacie dréty pre
permanentné spojenie. Su tu pouzité
aj 2-kontaktné vodicCe, ktoré sluzia ako
skratovacie tycCe.

Postup: Hrac€ &. 1 stanovi ciefl tak, ze
umiestni jednu skratovaciu ty¢ pod
papier v rade B, C, alebo D. Hrac ¢. 2
nesmie vediet, kde je umiestnena
skratovacia tyc.

Ulohou hraga &. 2 je odhadnut
umiestnenie skratovacej tyCe tak, ze
svoju skratovaciu ty¢ polozi v rade X,
Y alebo Z. Na naSom obrazku hrac ¢.
1 umiestnil ty¢ v rade ,D“. Ak hrac ¢. 2
na prvy pokus umiestni svoju ty¢ v
rade ,Z“ ziskava bod. Snazi sa hadat
tak dlho, pokym sa nestrafi. Po
kazdom vydarenom pokuse odstrante
skratovacie tyCe a vypnite a potom
zapnite packu vypinata - tak
zresetujete zvuk. Hra¢ €. 2 potom
umiestni svoju skratovaciu ty¢ v rade
B, C alebo D a hrac ¢&. 1 skusi teraz
svoje Stastie.

Pokracujte niekolko k&l a snazte sa
dosiahnut’ najlepsi vysledok. Vitazom
sa stane ten, ktory najlepSie odhadne
superove umysly.
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Projekt cislo 67

Skratovacia ty¢ pre
rad X, Y

List papiera pre
zakrytie pozicie
skratovacej ty{i )

Skratovacia ty¢
pre rad B, C
alebo D e

Hra Ticha zona

Ciel’: Vytvorit’ a zahrat’ si elektronicku hru ,,Ticha zona*“.

Pouzite obvod popisany v projekt Cislo 66, ale umiestnite 2-kontaktné
vodiCe (,skratovacie ty&e®) pod list papiera — podla obrazku.

Postup: Hrac &.1 urci tzv. , Tichd zénu* umiestnenim dvoch skratovacich
ty€i pod papier v radoch A, B, C alebo D, jeden necha volny. Hrag €. 2
nesmie vediet, kde su skratovacie tyCe pod papierom umiestnené.
Obaja hraci — hra€ ¢.1 a hrac€ &. 2 dostanu 10 bodov. Cielom hraca €. 2
je uhadnut’ miesto tzv. ,Tichej zony“ tak, Ze umiestni svoju skratovaciu
ty€ v rade X, Y alebo Z. Na obrazku ur€il hra¢ €. 1 ,Tichu z6nu“ na
poziciu ,C“. Ak hra¢ &. 2 umiestni skratovaciu ty¢ na prvy pokus na
poziciu ,Z“, zaznie zvuk, ktory ohlasi, Ze hrac¢ &. 2 nenasiel ,Tichu zénu®
a strdca 1 bod. Ma 3 pokusy, aby naSiel zénu. Zvuk vzdy ohlasi
neuspesny pokus.

Hra¢ €. 2 potom urci B, C, D a hra€ ¢. 1 za¢ne hladat. Hra skonéi v
momente, kedy jeden z hracov strati vSetky body.

Projekt cislo 68

(STANDING)

3V
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Hudba Vesmirna bitka Combo

Ciel’: Skombinovat’ zvuky vesmirnej bitky a integrovaného
obvodu ,,Hudba“.

Zostavte obvod podla obrazku a pridajte spajacie dréty. Zapnite ho,
zatladte niekolkokrat tlaCidlo vypinaca (S2) a zamavajte rukou nad
fototranzistorom (Q4) — budete pocut kombinacie zvukov. Ak je zvuk
prili$ hlasny, umiestnite na miesto reproduktora (SP) piskaci €ip (WC).




1

Projekt cislo 69 Siréna vesmirnej bitky

3 4 5 6 7 Ciel’: Skombinovat’ zvukové efektu vesmirnej bitky s
integrovanym obvodom ,,poplach*.

Zostavte obvod podla obrazku a zapnite packu vypinaca (S1).
Zatlacte a podrzte vypinac (S2) aby ste zvysili jas ziarovky (L1).

Projekt cislo 70 Vodny poplach

5 B 7 8 Ciel’: VyskuSat’ si vodny poplach.

p 3

Skusime si vodny poplach, ktory je poc¢ut, ale nie je
hlasny alebo ru8ivy. Priddme svetlo, aby bol vidiet aj
v rusnom prostredi.

Zostavte obvod podla obrazku, ale na zaciatku
nechajte spajacie dréty mimo nadobky. Zapnite
packu vypinaca (S1); ni¢ sa nestane. Potom vlozte
spdjaci drét do nadobky s vodou; zaznie poplasny
zvuk a rozsvieti sa Ziarovka.

-34-



Projekt cislo 71

Svetiom riadena ziarovka

Ciel’: Rozsvietit’ a zhasnut’ Ziarovku pomocou svetla.

Zakryte jednotku, zapnite packu vypinaca (S1) a vSimnite si, Ze sa
ziarovka (L1) po niekolkych sekundach zhasne. Umiestnite
jednotku na svetlo a Ziarovka sa rozsvieti. Zakryte fototranzistor
(Q4) a umiestnite ho opét na svetlo. Ziarovka sa nerozsvieti. Odpor
fototranzistoru sa zvySuje so slabnutim svetla. Nizky odpor funguje
ako dr6tové prepojenie bodu C k znamienku + na batérii (B1).

Projekt cCislo 72
Ziarovka riadena hlasom

Ciel’: Rozsvietit’ a zhasnut’ Ziarovku pomocou napiitia
generovaného 7 fototranzistoru.

Projekt cislo 73

Ziarovka riadena motorom

Ciel’: Rozsvietit' a zhasnut’ Ziarovku pomocou napiitia
generovaného otacanim motora.

Pouzite obvod €. 71. Odstrante fototranzistor (Q4) a pripojte piskaci Cip
(WC) k bodom A a B. Zapnite packu vypinaca (S1) a tlieskajte rukami
alebo nahlas rozpravajte v blizkosti piskacieho &ipu (WC). Ziarovka sa
rozsvieti. V piskacom Cipe je piezokryStal umiestneny medzi dvomi
kovovymi platniCkami. Zvuk spésobi, Ze sa platni¢ky rozvibruju a
vytvoria malé napatie. To potom aktivuje integrovany obvod
»hudba“ (U1) a rozsvieti Ziarovku.

Pouzite obvod popisany v projekte ¢. 72. Odstrante piskaci ¢ip (WC) a
pripojte motor (M1) k bodom A a B. Zapnite packu vypinaca (S1) a otocte
hriadelom motora — Ziarovka (L1) sa rozsvieti. Pri otaCani motora vznika
napatie, pretoze vo vnutri motora sa nachadza cievka s drotom. Pri otacani
sa magnetické pole meni a vytvara prud v cievke a napatie na jej poloch.
Toto napatie potom aktivuje integrovany obvod ,Hudba“ (U1).
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Projekt cislo 74

Svetiom riadena dioda

Ciel’: Riadit’ LED diodu pomocou svetla.

Zatienite jednotku, zapnite packu vypinaca (S1) a vSimnite si, ze
LED dioda (D1) svieti a o niekolko sekund zhasne. Umiestnite
jednotku na svetlo, LED diéda sa rozsvieti. Zatierite fototranzistor
(Q4) a potom ho opat umiestnite na svetlo. LED diéda sa
nerozsvieti. Odpor fototranzistoru sa znizuje Umerne s vacsim
mnozstvom svetla.

Projekt ¢. 75
Zvukom riadena
casova LED dioda

Ciel’: Riadit’ LED diédu pomocou zvuku.

Projekt ¢. 76

Pouzite obvod popisany v projekte €. 74. Pripojte piskaci &ip (WC) k
bodom A1 a C1 na zakladnej podlozke a potom odstrarite fototranzistor
(Q4). Zapnite packu vypinaca (S1) a tlieskajte rukami alebo hlasno
rozpravajte v blizkosti piskacieho Cipu; LED diéda (D1) sa rozsvieti. V
piskacom Cipe je piezokry$tal umiestneny medzi dvomi kovovymi
platni¢kami.

Motorom riadena
casova LED dioda

Ciel’: Riadit’ LED diédu pomocou motora.

Pouzite obvod popisany v projekte Cislo 75. Odstrarite piskaci ¢ip (WC)
a pripojte motor (M1) k bodom A1 a C1 na zakladnej podlozke. Zapnite
packu vypinaca (S1) a otoCte hriadefom motora. LED diéda (D1) sa
rozsvieti. Po€as otacania motora vznika napatie.

Vo vnutri motora je magnet a cievka. Pri otaCani osy sa meni
magnetické pole a na poloch vznikéa napéatie. To potom aktivuje
integrovany obvod ,Hudba“ (U1).
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Projekt €. 77 Projekt cCislo 78

Hudba a €len AND (konjunkcia)

Vesmirna bitka rozsvieti LED
diodu.

Ciel’: Rozsvietit' LED

diodu pomocou
integrovaného
obvodu ,,Vesmirna

T bitka“

Zostavte obvod
podla obrazku.
Jeho sucastou su
integrované
obvody ,poplach”
(U2) a ,vesmirna
bitka“ (U3), ktoré
rozsvietia LED
diédu (D1). Zapnite
packu  vypinaca
(S1) a LED didda
sa rozsvieti.

Ciel’: Vytvorit’ ¢len AND.

Hudba =zaznie iba v
pripade, Ze zapnete packu
vypina€a (S1) a sucasne
zatlagite tlacidlo vypinaca
(S2). V elektronike sa toto
nazyva ¢&len AND. Tento
koncept je dOlezity v
pocitacovej logike.

Napriklad: Ak plati
podmienka X a podmienka
Y, potom vykonaj pokyn Z.

Ziara a tén

Ciel’: Vytvorit’ obvod, ktory vyZaruje svetlo a prehrava zvuky.

Zapnite packu vypinaca (S1) a ziarovka (L1) sa spolu s LED diédou
rozsvietia. Budete poCut dva rézne tony, ktoré rozsvietia Ziarovku a
LED diédu. Pripojenim integrovanych obvodov sa da riadit' niekolko
réznych zariadeni sucasne.




_ .. Ziarovka, reproduktor a vetrak
Projekt Cislo 80 v paralelnom umiestneni.

] g I

1 i 3

1 Ciel’: Ukazat’, ako sa elektricka energia rozdeli medzi paralelne
I Varovanie: zapojené suciastky.

e Pohybujuce sa Casti.

Nedotykajte sa
motora ani vrtule ak
E{Rzh—N su v éinnosti.

Odstrante vetrak z motora (M1). Zapnite packu vypinaca (S1), motor
sa bude otacat a ziarovka sa rozsvieti (L1). Umiestnite vrtufu na motor
a zapnite tlagidlo vypinada. Ziarovka teraz nebude svietit jasnym
svetlom, pretoZze napajanie z batérii (B1) zasobuje motor s vetrakom
a tak zostava menej energie pre ziarovku. Ak su batérie slabé, bude
rozdiel v jase Ziarovky eSte viditelnejsi, pretoze slabSie batérie
nemOzu dodavat’ tolko energie.

Reproduktor (SP) tu sluzi ako slaby odpor, aby boli vy$Sie uvedené
efekty viac evidentné.

Projekt cislo 81 Poplach pomocou ceruzky

Ciel’: Nakreslit’ aktivator poplachu.

4 5

Zostavte obvod podla obrazku a pripojte k nemu dva spajacie dréty. Volné konce drétov
nepripajajte. Je tu eSte jedna suciastka, ktort budete potrebovat a ktort si namalujete.
Zoberte si ceruzku (najlepSie €. 2, ale daju sa pouzit’ aj ostatné typy). Zastrihajte ju a
potom vyfarbite obdiZnik umiestneny pod tymto textom. Lepsie vysledky dosiahnete, ak
budete vyfarbovat na rovnom a tvrdom povrchu. Vytvorte ceruzkou silnu vrstvu. Zapnite
packu vypinaga (S1) a prazdne konce spajacich drétov pritladte k obdiZniku a postvajte
ich po nom. Ak nebudete pocut Ziadny zvuk, potom prikreslite eSte jednu vrstvu alebo
konce drétov pokvapkajte vodou, aby ste ziskali lep$i kontakt.

Projekt cislo 82

Varianty poplachu s pomocou ceruzky

Ciel’: Nakreslit’ aktivator poplachu.

Odstrante spajaci drot pripojeny k bodu Y (vid' obrazok) a pripojte ho k bodu X. Pritlacte volné konce
drotov opat k obdizniku vyfarbenému ceruzkou. Budete poéut iny zvuk. Potom pripojte
dvojkontaktny vodi¢ k bodom X a Y. Pritladte volné konce drotov opéat k obdiZniku. Budete podut iny
zvuk.

Teraz odstrante dvojkontaktny vodi¢ z bodov X a Y a pripojte ho k bodom X a Z, dréty pripojte k
bodom W a Y. Pritlaéte prazdne konce k ceruzkou vyfarbenému obdiZniku. Opat budete poéut iny
zvuk.
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Projekt cislo 83

(STANDING)

Vetrak s integrovanym
obvodom ,,Poplach*

Ciel’: Ukazat’ nové sposoby pouZitia integrovaného obvodu ,,Poplach*.

Zostavte obvod podla obrazku a umiestnite vetrak na motor (M1). Zatial
nepripajajte spojovacie dréty. Zapnite packu vypina¢a (S1) a tuknite na
piskaci €ip (WC). Zaznie zvuk strelnej zbrane (spolu s hudbou v pozadi).
Opatrne zatiente fototranzistor (Q4) rukou a zvuk sa zmeni na sirénu. So
zatienenym fototranzistorom zatlacte vypina¢ (S2) a zaznie zvuk sanitky.
Odokryte fototranzistor a zaznie zvuk strelnej zbrane — &i uz je vypinac
zapnuty alebo vypnuty. Po chvili zvuk skon€i, dotknite sa piskacieho Cipu a
sekvencia sa zopakuje.

Pripojte dva spajacie dréty podla obrazku a tuknite na piskaci Cip. Zvuk sa
zopakuje. Ziarovka (L1) sa rozsvieti, LED diéda (D1) sa rozsvieti a motor sa
zaCne otacat. Zvuk znie stéle, ale je iny, skresleny. Motor je zasobovany z
batérii (B1) velkym mnozstvom energie a tak sa k integrovanym obvodom
L,Hudba“ (U1) a ,Poplach” dostane len malé mnozstvo energie a vysledkom je
skresleny zvuk. Ak su batérie prili$ slabé, zvuk sa moze vypnut.

Varovanie: Pohybujuce sa Casti. Nedotykajte sa

motora ani vrtule ak su v ¢innosti.

Projekt

Ciel’: Prepojit’ viac zariadeni.

Fad
=

Varovanie: Pohybujuce sa ¢asti. Nedo-
tykajte sa motora ani vrtule ak su v ¢innosti.

c. 84 Motor

Combo
zvuky

Projekt ¢. 85 Motor a

V obvode su prepojené
vystupy integrovanych
obvodov ,Poplach® a ,Hudba"“.
Zostavte obvod podla obrazku
a potom umiestnite
integrovany obvod ,Poplach®
(U2) priamo na integrovany
obvod ,Hudba* (U1) tak, aby
sa spojil s jednokontaktnym a
dvojkontaktnym vodi¢om.
Zapnite packu vypinaca (S1)
a budete pocut sirénu spolu s
hudbou, pricom sa zmeni jas
ziarovky (L1). Zatlacte tlacidlo
vypinaéa (S2) a vrtula sa
zaCne otacat. Zvuk nebude
tak hlasny. Vrtula mbze
vystrelit do vzduchu, ak
uvolnite tlaCidlo vypinaca.

Ciel’: Prepojit’ viac zariadeni.

£

@

& - HiNE

-

.
|

Combo
+  zvuky (II)

V obvode su prepojené vystupy
integrovanych obvodov ,Poplach®
a ,Hudba“. Zostavte obvod podla
obrazku a potom umiestnite
integrovany obvod ,Poplach* (U2)
priamo na integrovany obvod
,Hudba“ (U1) na 3 kontakty.
Zapnite packu vypina¢a (S1) a
budete pocut naraz hudbu aj
sirénu. Zatlacte tlacidlo vypinaca
(S2) a vrtula sa zacne otacat, zvuk
nebude tak hlasny. Vrtula méze
vystrelit do vzduchu, ak uvolnite
tlacidlo vypinaca.

Obvod je podobny tomu, ktory je
popisany v projekte 84, ale vrtula
vyleti o nie¢o vysSie, ak zvukovy
obvod nebude aktivovat Ziarovku.

=
'S
wm

Varovanie: Pohybujuce sa Casti. Nedo-

tykajte sa motora ani vrtule ak su v ¢innosti.




Projekt cislo 86

(STANDING)

Hudba a poplach Combo

Ciel’: Skombinovat’ zvuky 7 integrovanych obvodov ,,Hudba“ a

»Poplach*.

otacat.

Zostavte obvod podla obrazku a pripojte spojovaci drét. Zapnite ho a
budete poCut sucasne sirénu aj hudbu. Zatlacte tlacidlo vypinaca (S2)
a zvuk sirény sa zmeni na zvuk poziarneho poplachu. Po piatich
sekundach zatiente fototranzistor (Q4). Hudba sa zastavi, ale siréna
pokracuje. Motor (M1) tu sluzi ako 3-kontaktny vodi¢ a nebude sa

Zvuk bomby

Ciel’: Zostavit’ obvod, ktory bude
zniet’ ako padajuca bomba.

Projekt ¢. 88

Zapnite packu vypinaa (S1) a
zaznie zvuk padajucej a nasledne
explodujucej bomby. LED diéda (D1)
bude svietit a pri explézii bomby
zableskne. Ide o jeden zo zvukov,
ktoré vytvoril integrovany obvod
,Vesmirna bitka“ (U3).

Zvuk
bomby (Il)

Ciel’: Zostavit’ obvod, ktory bude
zniet’ ako padajica bomba.

Pouzite obvod popisany v
projekte ¢islo 87. Vymente
packovy vypina¢ (S1) za motor
(M1). OtocCte hriadefom na
motore a teraz zaznie zvuk

mnohych padajucich bdmb.
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Projekt cCislo 89 Svetiom riadena LED diéda ()

Ciel’: Zostavit’ obvod, ktory zapne a vypne LED diodu za
pritomnosti svetla.

Ak na fototranzistor (Q4) dopada svetlo, LED dioda (D1) zacne
blikat. Zatierte fototranzistor, LED diéda sa vypne.

Projekt ¢. 90 Projekt ¢. 91

Svetlo aktivované dotykom Zvuk aktivovany dotykom
Ciel’: Zostavit’ obvod, ktory zapne a vypne LED diodu pomocou | Ciel’: Zostavit’ obvod, ktory bude hrat’ zvuk, ak t'uknete na piskaci
piskacieho Cipu. cip.

Pouzite obvod popisany v projekte Cislo 89. Namiesto fototranzistoru .. . Y. . . .

(Q4) pouzite piskaci Gip (WC). Tuknite na piskaci &ip a LED diéda (D1) Pouzite projekt Cislo 90. Namiesto LED diody (D1) pouzite reproduktor
o . o ; v w ) (SP). Teraz budete pocut rézne zvuky podrla toho, ako budete tukat na

zablika. Tuknite opat a LED diéda blikne na dlhsi ¢as. Pozorujte, ako iskaci &ip (WG

diho bude LED diéda zapnuta. piskaci Cip (WC).
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Projekt cislo 92

1 2 3 <]

Vodna vesmirna bitka

Ciel’: Pomocou vody riadit’ integrovany obvod ,,Vesmirna
bitka“.

Zostavte obvod podla obrazku, pouZite spajacie dréty, jednym
koncom ich ponorte do nadobky s vodou. Ak budu droty ponorené
vo vode, zaznie zvuk. Ak umiestnite dréty mimo nadobku a potom
opat dovnutra, zvuk sa zmeni. Existuje 8 ro6znych zvukov.

Projekt ¢. 93
Vodna vesmirna bitka (Il)

Ciel’: Pomocou vody riadit’ integrovany obvod ,,Vesmirna bitka“.

Projekt &. 94

Ludska vesmirna bitka

Ciel’: PouZit’ svoje telo na riadenie integrovaného obvodu
. Vesmirna bitka“

Pouzite obvod popisany v projekte Cislo 92. Posurite spajacie droty z bodov
D1 a F1 k bodom D3 a F3 a opat vyskusajte rovnaky proces. VSetko funguje
tym istym spdsobom. Zistite, & mbzete vytvorit rovnakych 8 zvukov.

Pouzite obvod popisany v projekte Cislo 93, ale spajacie droty
neumiestiiujte do vody. Dotknite sa prstami kovu na konci drdétu. Prsty
oddialte a opat sa dotknite — zvuk sa bude menit rovnako ako pri
vytahovani drotov z vody.
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Projekt cislo 95 HlasnejSia vodna vesmirna bitka

5 Ciel’: PouZit’ vodu na riadenie integrovaného obvodu
,vesmirna bitka*.

Pridajte tlacidlo vypinaca (S2) k predchadzajucemu obvodu tak,
aby vyzeral ako ten na obrazku. Ak zatlacite vypina¢ alebo ponorite
drbty do vody, tak zaznie zvuk.

Ak zatlaCite vypina€ alebo vytiahnete droty z vody, tak sa zvuk
zmeni. Dréty sa nemusia davat do vody, skuste sa len dotknut
prstami kovovych zakonceni drbtov.

Projekt ¢. 96 Projekt ¢. 97

Svetelna /| vodna vesmirna bitka ALEBO /| A Vesmirna bitka - svetlo

Ciel’: Pomocou vody riadit’ integrovany obvod ,,Vesmirna bitka*“. Ciel’: Riadit’ integrovany obvod ,,Vesmirna bitka“.

Pouzite obvod popisany v projekte Cislo 96. Namiesto LED diody (D1)

PouZite obvod popisany v projekte Cislo 95. Namiesto reproduktora umiestnite pouzite 2,5 V Ziarovku (L1). Ak ponorite spajacie droty do vody ALEBO
LED diédu (D1) rovnako ako v projekte Cislo 89. Ak ponorite spajacie droty do zapnete vypinaé (S2), svetlo Ziarovky zoslabne. Ak umiestnite droty do
vody ALEBO zapnete vypinac (S2), LED diéda sa rozziari. vody A zatlagite sucasne tladidlo vypinacéa, Ziarovka sa rozZiari.
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Jednoduchy vodny poplach

Ciel’: Spustit’ vodny poplach.

i

3 ]

Projekt cislo 98

I

Zostavte obvod podfa obrazku. Najskér ale nechajte spojovacie
dréty mimo nadoby s vodou. Zapnite vypinac /S1); ni€ sa nestane.
Ponorte dréty do vody a zaznie poplach!

Mézete pouzit dihSie dréty a umiestnit’ ich na podlahu do pivnice. V
pripade, ak by bola pivnica zaplavena vodou, tento obvod spusti
poplach.

Projekt ¢.101
Sanitka vodny | Sanitka kontaktny

Projekt ¢.100

Projekt ¢.99

Jednoduchy
poplach v slanej
vode

Ciel’: Zistit’, aky rozdiel nastane, ak bude
voda slana.

Ciel’: Ukdzat’ rozne varianty obvodu
popisaného v projekte Cislo 98.

Ciel’: Ukdazat’ rozne varianty obvodu
popisaného v projekte Cislo 98.

Ak pridéte do vody sol, zvuk poplachu bude Pouzite obvod Cislo 98. Prepojte spojovacie

hlasnejsi a rychlejsi. Tiez sa snazte drzat
spojovacie droty v prstoch, aby ste si
vyskusali, ¢i vase telo spusti poplach.

Upravte obvod popisany v projekte Cislo 98
vytvorenim spojenia medzi bodmi A a B.
Vodny poplach bude fungovat rovnakym
spbsobom, ale bude zniet ako sanitka.

dréty. Zvuk, ktory teraz zaznie, bude iny,
Tento obvod ukaze, &i je medzi spojovacimi
drétmi voda alebo ¢&i sa dréty navzajom
dotykaju.
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Elektronicka
stavebnica
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Frekvencia zableskov

A VAROVANIE: Blikanie hracky moze sposobit epileptické zachvaty u epileptikov.

Vhodné pre deti od 8 rokov. U mensich deti hrozi zadusenie malymi ¢astami.

[ s B = See i G o A i

Upozornenie na Ziarovku A VAROVANIE! Nedotykajte sa Ziarovky, je horuca.
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Prehlad: Dodatk;k”ﬁ'&éj'EN"Gﬂ 15: 2020/A11:2020 tykajtice sa batérie a LED svetiel

Batérie

Malé batérie

Batérie, ktoré sa Uplne zmestia do valca pre malé ¢asti
(podla § 8.2 normy EN 71-1:2014+A1:2018), nesmu byt
odstranitelné bez pouzitia nastroja.

Diely elektrickych hraciek, ktoré obsahuju batérie, kde
sa diel iplne zmesti do valca pre malé ¢asti (podla § 8.2
normy EN 71-1:2014+A1:2018), batérie nesmu byt
pristupné bez pouzitia nastroja.

Ostatné batérie
Batérie smu byt odstranitelné bez pouzitia nastroja iba,
ak je kryt priestoru na batérie vhodny. Spinenie tejto
podmienky je kontrolované inspekciou a nasledujticim
testovanim. To zahffa pokus o otvorenie priehradky na
batérie iba manudlne. To by nemalo byt mozné bez dvoch
nezavislych pohybov vykonavanych zaroven. Elektricka
hracka sa umiestni na horizontalny povrch z ocele. Je na
fu spusteny kovovy valec s vahou 1 kg, priemerom 80
mm, z vy$ky 100 mm tak, aby jeho rovny povrch dopadol
priamo na elektrickd hracku. Test sa vykona raz s dopadom
kovového valca na najneprihodnejsie miesto: Priehradka
batérie by sa nemala otvorit.

» V buducnosti potrebuju vsetky batérie svoj vlastny

kryt, ktory spliia vysSie uvedené podmienky.

Batérie dodané s hrackou
Primarne batérie dodané s elektrickymi hrackami musia
spliiat relevantné Sasti série IEC 60086.

» VyZzaduje sa sprava o splneni testu.
Sekundarne batérie dodané s elektrickymi hrackami
musia splfiat IEC 62133.

» Vyzaduje sa sprava o splneni testu.

Uzavery priehradok na batérie

Pokial sa na uzavretie priehradiek a krytov pouzivaju
skrutky alebo podobné uzavery, musia byt pripevnené

ku krytu ¢i vybaveniu. Splnenie tejto podmienky je
kontrolované inspekciou a nasledujticim testovanim po
otvoreni priehradky batérie/jej krytu. Na skrutku i iny
uzaver je aplikovana sila 20N bez dalSich pohybov po

dobu 10 sekund akymkolvek smerom. Skrutka ¢i iny uzaver
sa nesmie oddelit od krytu, zaklopky ¢i vybavenia.

LED svetla

Vyzarovanie z elektrickych hraciek s LED svetlami nesmie
prekrocit nasledujuce limity:

- 0,01Wm-2 pri merani vo vzdialenosti 10mm od prednej
strany LED pre pristupné emisie s vinovou dlzkou < 315nm;
-0,01 Wsr-1 alebo 0,25 Wm-2 pri merani vo vzdialenosti
200 mm pre pristupné emisie s vinovou dfzkou 315 nm < A

- 0,04Wsr-1 alebo AEL $pecifikované v Tabulkach E.2 alebo
E.3 pri merani vo vzdialenosti 200 mm pre pristupné emisie
s vinovou dfzkou 400nm =< A < 780nm;

- 0,64 Wsr-1 alebo 16 Wm-2 pri merani vo vzdialenosti

200 mm pre pristupné emisie s vinovou dizkou

780 mm <A <1000 nm;

- 0,32 Wsr-1 alebo 8 Wm-2 pri merani vo vzdialenosti

200 mm pre pristupné emisie s vinovou dlzkou

1000 nm < A <3000 nm.

Datové listy LED

Pre splnenie tychto podmienok je nutny techicky datovy
list - musi byt vystaveny podla kritéria A alebo B CIE 127.
Technicky datovy list musi uvadzat, Ze bol vytvoreny

s meracimi metédami CIE 127 a uvadzat minimalne:

- svietivost v cd alebo intenzitu Ziarenia vo wattoch

na steradian ako funkciu dopredného priadu

- uhol

- vrchol vinovej dizky

- Sirka pasma spektralnej emisie

- datum vydania a Cislo revizie.

» Vsetky LED svetla budud v budicnosti vyzadovat
datovy list obsahujuci vyssie uvedené detaily.

DalSie stavebnice a kompletné manualy si na stiahnutie na www.boffin.cz/sk
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Odstranovani zakladni problému

1.Vacsina problémov je dosledkom zlého zostavenia. Preto vzdy
starostlivo skontrolujte, ¢i zostaveny obvod suhlasi so vzorovym
nakresom.

2. Uistite sa, Ze su suciastky s pozitivnym/negativnym znamien-
kom umiestnené v sulade so vzorovym nakresom.

3. Niekedy mobze dojst k uvolneniu ziaroviek, riadne ich zaskrut-
kujte. Budte opatrni, Ziarovky sa mozu fahko rozbit.

4. Uistite sa, Ze su vietky spojenia dobre pripevnené.

5. Vymienajte batérie, ak je to potrebné.

6. Ak sa motor toci, ale vrtula nie je v rovnovahe, skontrolujte stav
Ciernej plastovej casti s tromi Stipcami na hriadeli motora.

Viyrobca nepreberd zodpovednost za poskodenie
jednotlivych casti v dosledku ich zlého pripojenia.

Upozornenie: Ak mate podozrenie, ze balenie obsahuje nejaké
poskodené casti, postupuijte podla postupu pri odstrariovani problé-

mov pre pokrocilych na str. 6; zistite tak, ktoru cast je treba vymenit.

Sada Boffin obsahuje stciastky s kontaktmi pre
zostavenie roznych elektrickych a elektronickych
obvodov, popisanych v projektoch. Tieto suciastky
maju rézne farby a su oznacené ¢islami, takze ich
mézete jednoducho rozoznat. Jednotlivé suciastky
obvodov su na obrazkoch farebne a ¢iselne oznacené.

Pri kazdej suciastky najdete na obrazku ciernu islicu.
Ta oznacuje, v ktorom leveli (poschodi), je prislusna
suciastka umiestnend. Najskor umiestnite vietky
suciastky do Urovne 1, potom do Urovne 2 a potom

Upozornenie: Nebezpecenstvo
urazu elektrickym pradom

Nikdy nepripajajte spinaci obvod do
domidcich elektrickych zastrciek.

A

Upozornenie se ktoré se tyka vsetkych casti, oznacenych symbolom:
Pohyblivé casti. Behom prevadzky sa nedotykajte motora ani listu vrtule.

Upozornenie: Nebezpecenstvo
prehltnutia

Malé suciastky. Nie je

urcené pre deti do 3 let.

A

Nenaklanajte se nad motor. Nehddzajte vrtulu na ludi, zvierata ¢i iné objekty.

A Baterie:

« Pouzivajte iba batérie typu 1,5V AA -
alkalické batérie (nie su sucastou balenia).
- Batérie vkladajte spravnou polaritou.
» Nenabijajte také batérie, ktoré nie su
urcené na nabijanie. Nabijanie batérii
musi prebiehat pod d zorom dospelej
osoby. Batérie nesmu byt nabijané, ak
su zapojené vo vyrobku.

» Nepouzivajte sucasne alkalické,
standardné (kar-bén-zinkové) alebo
nabijacie (nikel-kadmiové) batérie.

» Nepouzivajte sicasne staré a nové
batérie.

» Nefunkéné batérie odstrénte.

« Pri zdrojoch napatia nesmie dojst ku
skratu.

« Batérie nikdy nevhadzujte do ohna a
nesnazte sa je rozoberat ¢i otvarat ich
vonkajsi plast.

- Batérie uchovavajte mimo dosahu
malych deti, hrozi nebezpecenstvo.

do urovne 3 - atd. Velka ¢ira plastova podlozka je
sucastou sady a sluzi na spravnemu umiestnenie
jednotlivych casti okruhu. Tato podlozka nie je na
zostavenie okruhu nevyhnutnd, pomaéha k pohodiné-
mu skompletizovaniu celého okruhu. Podlozka ma
radu, oznacenu pismenami AG a stlpce, oznacené
pismenami 1-10.

2,5V a6V zZiarovky su uloZzené v samostatnych
obaloch, ich objimky tiez. Umiestnite 2,5V ziarovku
do objimky L1 a 6V Ziarovku do objimky L2.

Spina vietky vladne poziadavky.

Upozornenie: Pred zapnutim obvodu vzdy skont-
rolujte spravne pripojenie jednotlivych suciastok.
Ak su v obvode vlozené batérie, nenechavajte ho
bez dozoru. Nikdy k okruhu nepripéjajte dalsie
batérie alebo iné napajacie zdroje. Nepouzivajte
ponicené Casti. Nepripajajte batérie paralelne.

Dohlad dospelého: KedZe schopnosti deti sa liSia
aj medzi vekovymi skupinami, mali by dospeli sami
posudit, ktoré experimenty su vhodné a bezpecné
(mozno posudit podla ndvodu). Uistite sa, Ze dieta
¢ita inStrukcie a bezpeénostné pokyny a riadi sa
nimi pri zostavovani.

Tento produkt je urceny pre dospelych a deti, ktoré
su dostatoc¢ne vyspelé, sami ¢itaju a riadia sa
pokynmi. Neupravujte suciastky produktu, pretoze
by to mohlo viest k naruseniu bezpecnostnych casti
a mozete tak ohrozit svoje dieta.

Umiestnite vrtulu na motor M1 vzdy, ked'tuto suciast-
ku budete pouzivat. Nerobte tak len vtedy, ak su v
projekte inej inStrukcie.

V niektorych obvodoch su pre nezvycajné spojenia
pouzité spojovacie droéty. Iba ich pripojte ku kovovych
kontaktom tak, ako je vyznacené na obrazku.

Upozornenie: Pri stavbe projektu budte opatrni,
aby ste nechtiac nevytvorili priame spojenie cez
uchytenia batérie (,skrat”). To by mohlo znicit batérie.
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Zoznam jednotlivych suciastok (Farvy a styl sa m6zu menit’) ich symboly a Cisla

Poznamka: V instrukciach inych projektov su dodato¢né zoznamy suciastok.

V pripade, ze chybaju neakoé diely, obratte sa na ConQuest entertainment, Kolbenova 961, Praha 9; info@boffin.cz

3 | (1) | Jednokontakiny vodic | @ 65C01 1| €3 | Kondenzator 10uF 6SCC3

3 | (2) | bvorkontaking vodic | owa 6SC02 1 Kondenzétor 100uF 6SCC4

1 | (3) | Tropkontakiny vodic | @=om 65C03 1| €9 | Kondenzator 470yF 65CC5

1 | (@) | sworkontaktny vodic | o=omoma 6SC04 1 Odpor 1kQ 6SCR2

1 @ Siedmich-kontaktny vodi | GeeGmsmmsums al  6SCO07 1 @ Odpor 5,1kQ) 6SCR3
Uchyt pre 21,5 V batérie

1| & e 6SCBH 1 Odpor 10 Q 6SCR4

1 | @) | Anténa 6SCAT 1 Odpor 100 Q 6SCR5

1 | @) | zelen LED diéda 6SCD2 1| ©9 KZZ?EJZ?EK% 6SCU5
6V objimka 6V Zziarovka L2 .

1 @ (6,2, 0,3A) GBSSC(I;_ZB 1 PNP tranzistor 6SCQ1
Typ 425 alebo podobny

1| & | Mikrofon 6SCX1 1 | @ | NPN tranzistor 6SCQ2
Integrovany obvod o

1 Zosilfiovag® 6SCU4 1 @ Nastavitelny odpor 6SCRV

. Nastavitelny
1 @ Kondenzator 0,02uF 6SCCH1 1 Kondenzator 6SCCV
1 | € | Kondenzator 0,1uF 65CC2 | Dodatoéné alebo nahardné saciastky si moZete objednat na nasich webo-
vych strankach: www.toy.cz
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DalSie informacie o stciastkach

(Zmena suciastok vyhradenad)

Poznamka: DalSie informécie o jednotlivych sidiastkach najdete v
priruckach k prislusnym sadam.

Zelena LED diéda (D2) funguje rovnako ako €ervena LED dioda (D1) a
6V ziarovka (L2) funguje rovnako ako 2,5 V ziarovka; tieto suciastky su
popisané v priru¢ke k projektom 1 - 101.

Odpory ,brania" priechodu elektriny a pouzivajl sa na zniZzenie mnozstva
elektriny v obvode. Obvody Boffin obsahuju odpory 100Q (R1), 1KQ (R2),
5,1KQ (R3), 10KQ (R4 ) a 100KQ (R5).(,K" = 1 000, takze R3 je vlastne
5,100Q). Materidly, ako st napriklad kovy, maju velmi maly odpor (<1Q)
a nazyvaju se vodiCe, zatial' Co materialy ako papier, plast a vzduch maju
odpor bliZiaci se nekonecnu a nazyvaju sa izolatory.

Nastavitelny odpor (RV) je odpor o 50KQ, da sa vSak nastavit’ stfednu
hodnotu medzi 0R2 - 50Q. Ak je nastavena hodnota 09, musi byt’ mnozstvo
pretekajiceho pridu obmedzené inymi stciastkami v obvode.

Mikrofén (X1) je vlastne odpor, ktory meni svoju hodnotu, ak zmeny tlaku
vzduchu (zvuky) vyvolaju tlak na jeho povrch. Jeho odpor sa meni z 1KQ za
ticha do 10KQ, ak do neho fukate.

Kondenzatory su suciastky, ktoré sa v elektrickych obvodoch pouzivaju na
docasné uchovanie elektrického naboja (napatie) a tym aj k uchovaniu
potenciadlnej elektrickej energie. Kondenzatory s vySSou kapacitou mozu
uchovat’ viac elektrického napatia. Vd'aka tejto schopnosti blokuju stale
napat'ové signaly a prepusta rychlo sa meniace napatie. Kondenzatory
sa pouzivaju pre filtracné a oscilacné obvody. Sada Boffin obsahuje
kondenzatory o kapacite 0,02uF (Farad) (C1), 0,1uF (C2), 10uF (C3), 10pF
(C4), 470uF (C5) a variabilné kondenzatory (CV).Variabilny kondenzator
mozno nastavit’ na .00004 az .00022 mF a pouziva sa vo vysokofrekvencnych
radiovych obvodoch ako ladiaci suciastka - zmenou kapacity v oscilanom
obvode prijimaca sa vlastna frekvencia obvodu vyrovna vonkajsej frekvenciu
a dojde k rezonancii tj na zosilnenie prijimaného signalu. Piskaci ¢ip (WC)
tieZ funguje ako kondenzator s kapacitou 0,02uF.

Anténa (A1) obsahuje cievku, ktora je navinutd na kovovu tyCinku. Ma
mensSie magnetické Gcinky ako motor, s vynimkou vysokych frekvencii

Pre viac informaci navstivte www.boffin.cz

(napriklad v AM radiu). Magnetické vlastnosti antény umozruju sustredit’
radiové signaly pre prijem. Pri nizkych frekvenciach funguje anténa ako
normalny vodic.

Tranzistory PNP(Q1) a NPN (Q2) st polovodicové suciastky, ktoré tvoria
dvojice prechodov PN a ktoré pouzivaju maly elektricky prad k ovladaniu
velkého elektrického prudu. Jednd se v podstate o spojenie dvoch
polovodi¢ovych didd v jednej suciastke. Tranzistor sa da jednoduche
zmensit' a je zakladom vsetkych beznych integrovanych obvodov, ako
napriklad vypinacov, zosiliovacov, procesorov, pamati atd’. V projektoch
Cislo 124 — 125 a 128 — 133 su popisané ich vlastnosti. Vel'ké mnozstvo
prudu moéze poskodit’ tranzistor, takze prid musi byt’ limitovany inymi
suciastkami v obvode.

Zosiliiova¢ IC (U4) je modul, ktory obsahuje integrovany obvod
»Zosilnovac" a podporne suciastky, ktore st jeho neoddelitel'nou sucast'ou.
Tu uvadzame popis:

Zosilovac IC:
(+) — energia z batérii
(-) — energia spét’ do baterii

INP FIL — filtrovana energia z baterii
o FIL INP — vstupne pripojenie
) & 4 & OUT - vystupné pripojenie
Vid' projekt Cislo 242 ako priklad
ouT %ﬂvmauﬂﬂlr% (+) pripojenia.

Integrovany obvod ,Vysoka frekvencia“ - IC (U5) je Specialny

zosiliovac, ktory sa pouziva iba vo vysokofrekvencnych radiovych

obvodoch. Tu uvadzame jeho popis:

Integrovany obvod

~Vysoka frekvencia"“:

INP — vstupné pripojenie (2 body su
rovnakeé)

OUT - vystupné pripojenie

(-) — energia sa vracia spat’ do batérii

(=) INP INP

Vid' projekt Cislo 242 ako priklad
pripojenia
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€o ano a ¢o nie pri zostavovani obvodov

Po zostaveni obvodu podla navodu v prirucke mozno dostanete chut’ experimentovat’ na
vlastnl past’. Riad'te sa podla projektov v tejto prirucke. Kazdy obvod obsahuje elektricky
zdroj (batérie) a odpor (odpor, lampa, motor, integrovany obvod, atd’), ktoré su vzajomne
prepojené oboma smermi. Bud'te opatrni, aby nedoslo ku ,skratom" (spojenie s nizkym
odporom - Vid' priklady nizSie), ¢o by mohlo poskodit’ jednotlivé komponenty a / alebo
rychlo vybit' batérie. Pripdjajte iba integrované obvody podla konfiguracii, popisanych
v projektoch, zlé prevedenie moOzZe poskodit komponenty. Nezodpovedame za Skody,
spdsobené zlym prepojenim jednotlivych Casti.

Délezité upozornenia:
- Ak budete samostatne experimentovat, VZDY chréate ogi.

- VZDY v obvode pouzite aspori jednu stgiastku, ktora obmedzi prechadzajuci prad — napr integrované
obvody mikrofén, lampicku, piskaci €ip, kondenzator, (musi byt spravne pripojené), motor, fotoodpory
alebo odpory (nastavitelny odpor musi byt nastaveny na vy$$iu hodnotu nez minimaina).

- Kontrolky LED, tranzistory, vysokofrekvenéné obvody, anténu a vypinade a vypinade pouzivajte VZDY v
spojeni s ostatnymi suciastkami, ktoré obmedzia nimi prechadzajuca prud. Ak tak neurobite, méze dojst
ku skratu alebo k poskodeniu tychto ¢asti.

- VZDY pripajajte nastavitelny odpor tak, aby bol pri jeho nastaveni na 0 prechadzajtci prad limitovany
inymi suciastkami v obvode.

- Pripojte kondenzatory tak, aby boli kladnym pélom ,+* vystavené vy$Siemu napatiu.

- Ak Zzistite, Ze sa zvysila teplota niektorych &asti, VZDY okamzite odpojte batérie a skontrolujte vetky
prepojenia.

- Pred zapnutim okruhu VZDY skontrolujte véetky prepojenia.

- VZDY pripojte integrované obvody podla konfiguracii popisanych v projektoch alebo podfa popisu
prepojenie danych casti.

- NIGDY neskusajte pouZit' RF integrovany obvod ako tranzistor (balenie st podobné, ale suciastky
rozne).

- NIGDY nepouzivajte 2,5 V lampu v obvode s oboma Uchytmi batériou, ak si nie ste isti, Ze napatie
naprie¢ bude obmedzené.

- NIGDY nepripéjajte zariadenie do elektrickej zastréky Vasej domacej siete.
- NIGDY nenechavajte obvod bez dozoru, ak je zapnuty.

- NIGDY nesahejte na motor, pokud se otaci vysokou rychlost.

Poznamka: Pokud mate pokrocilé modely SC-500 nebo SC-750, najdete u nich

dalsi instrukce.

Pre vsetky projekty, popisané v tejto prirucke plati, Ze jednotlivé casti obvodov mézu byt
usporiadané rézne, bez toho aby doslo k zmene vysledného obvodu. Napriklad, nezalezi
na poradi komponentov, prepojenych sériovo alebo paralelne - délezité je, akym
sposobom st kombinacie takychto pod-okruhov prepojené do vysledného celku.

Varovani pro uzivatele Boffin: Nepfipojujte dalsi zdroje napéti z jinych
setd - mohlo by to vést k poskozeni vasich soucastek. Pokud potrebujete
pomoc nebo mate dotazy, kontaktujte info@boffin.cz.

Priklady SKRATU - NIKDY NEROBTE TOTO!!!

Umiestnenie 3-kontaktného
vodi€e priamo proti batériam
spbdsobi SKRAT.

NIKDY
NESKUSAJITE!

NIKDY

e Toto je tiez skrat

nikdy nezkusajte!
Tymto spésobom tiezZ méze déjst ku skratu. Pokial je

vypina¢ s packou (S1) zapnuty, déjde v tomto obvode ku
skratu. Skrat znemozni dalSiu funkciu zariadeni.

NIKDY
NESKUSAJITE!

NIKDY
NESKUSAITE!

Podporujeme vasu snahu vytvarat nové obvody. Ak vytvorite nieco jedinecného,
radi obvod zverejnime s vasim menom na nasich webovych strankach
www.boffin.cz Posielajte svoje projekty na info@boffin.cz.




Pokrocilé odstranovanie problémov

ConQuest entertainment nie je zodpovedné za diely, znicené
vd'aka nespravnemu zapojeniu.

Ak mate pocit, ze su v obvode poskodené komponenty,
postupujte podla tychto krokov, aby ste systematicky zistili,
ktoru ¢ast’ je potrebné vymenit’:

1. — 9. Kroky 1 — 9 najdete v prirucke k projektom 1 - 101. potom
pokracujte podla dalej popisanych inStrukcii. Najskér, ako prvy bod,
vyskuSajte obe lampy (L1, L2) a uchytky batérie, v kroku c&islo 3
vSetky modré vodiCe s kontakty av kroku Cislo 5 potom obe LED
diédy (D1 a D2).

10. Odpory 1K, (R2), 5,1K (R3) i 10K (R4): Zostavte obvod podla
projektu Cislo 7, ale namiesto odporu 100Q (R1) pouzite vysSie
uvedené odpory. LED diéda by mala svietit' a jas sa bude znizovat' s
vys$Sou hodnotou odporov.

11. Anténa (A1): Zostavte mini-
obvod podla tohto obrazku, mali by
ste pocut zvuk.

12. NPN tranzistor (Q2): Zostavte #
tento mini-obvod. led diéda (D2) by B
mala byt zapnuta iba v pripade, Ze
je stlacené tlacidlo S2. V opacnom
pripade dojde k poSkodenie NPN.

13. PNP tranzistor (Q1) : Zostavte
mini-obvod podla tohto obrazku.
LED dioda (D1) by mala byt zapnuta
iba v pripade, ze je stlacené tlacidlo
vypinaca (S2). V opacnom pripade dbjde k poSkodeniu NPN.

14. Nastavitelny odpor (RV): Zostavte e > i
namiesto fotoodpory (RP) pouzite (i
odpor o 1KQ (R2). Ovladanim odporu
je mozné zapnut a vypnut LED diédu
(D1).

15. Odpor 100Q (R5) a kondenzatory 0,02uF (C1), 0,1uF (C2)
a 10uF (C3): Zostavte obvod podla projektu Cislo 206. Pocujete
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zvuk. Umiestnite kondenzator 0.02uF na piskaci Cip (WC) a zvuk sa
zmeni (je hibsi). Namiesto 0,1 mF pouzite 10uF a obvod ,Klikne raz
za sekundu.*

16. Kondenzatory 100uF (C4) i 470uF (C5): Zostavte obvod,
popisany v projekte Cislo 225, jednosmerny tlacidlo vypinaca (S2)
a zapnite packu vypina¢a (S1). LE diéda (1) sa na 15 sekund
rozsvieti, potom zhasne (jednosmerny znovu tlacidlo vypinaca pre
resetovanie). Miesto 470uF pouzite 100pF a LE diéda sa teraz
rozsvieti iba na 4 sekundy.

17. Integrovany obvod ,Zosilovac“ (U4): Zostavie obvod,
popisany v projekte ¢islo 109, fuknutim do mikroféonu vypnete lampu
(L2).

18. Mikrofon (X1): Zbuduj obwdd opisany w projekcie numer 109.
Dmuchnieciem do mikrofonu wytgczysz zaréwke (L2).

19. Variabilny kondenzator (CV): Zostavte obvod, popisany v
projekte Cislo 213 a umiestnite ho do blizkosti AM radia, vyladte
radio a kondenzator, aby ste si overili, €i v radiu pocujete hudbu.

20.Vysokofrekvenény integrovany obvod (U5): Zostavte obvod,
popisany v projekte Cislo 242 a nastavte variabilny kondenzator
(CV) a nastavitelny odpor (RV) tak, aby ste poculi radiovu stanicu.

Upozornenie: Vlastnite - Ak pokrocilé stavebnica Boffin 300, Boffin 500 alebo Boffin

750, ziskate doplnujuce informacie v prislusnych priruckach projektov.

ConQuest entertainment a.s.

Kolbenova 961, 198 00 Praha 9
www.boffin.cz
info@boffin.cz

Pre viac informacii navstivte www.boffin.cz




Zoznam jednotlivych projektov

Projekt Popis

Sériové umiestnenie batérii

Tikanie a pistanie

Vesmirny ventilato
Dvoj-tranzistorovy svetelny poplach
Svetlom ovladany poplach
Automaticka pouli¢né lampa
Svetelné luce ovladané hlasom
Sfuknutiu elektrického svetla
Nastavitelny generator tonu
Fotosenzitivne elektronické varhany
Elektronicka cikady

Svetlo a zvuky

Viac svetla a zvukov

Viac svetla a zvukov (Il)

Viac svetla a zvukov (ll1)

Viac svetla a zvukov (IV)

Detektor rychlosti motora

Stary pisaci stroj

Opticky vysila¢ a pfijimac

Zvuky vesmirnej bitky ovladané svetlom
Vesmirna bitka v radiu

Detektor IZi

Zosilfiova¢ NPN

Zosilfiova¢ PNP

Saci ventilator

Ventilator

PNP kolektor

PNP emitor

NPN kolektor

NPN emitor

NPN kolektor - motor

NPN emitor - motor

Bzucanie v tme

Dotykovy bzuciak
Vysokofrekvencény dotykovy bzuciak
Vysokofrekvencny vodny bzuciak
Komar

Hlasovy dverny zvonéek s vysokou citlivostou
Hlasnejsi dverny zvoncek

Velmi hlasny dverny zvonéek

Strana Projekt Popis Strana

Zvoncek s tlacidlom

Hlasi¢ tmy

Hudobny detektor pohybu

Radiovy hudobny poplach

Svetelné hudobné radio

Nocné hudobné radio

Nocné radio s vysielanim zvuku strelnej zbrane
Radiovy poplach so zvukom strelnej zbrane
Striefacka na radiu za denného svetla
Ukon¢&enie vesmirne bitky oby¢ajnym fuknutim
Sériovo umiestnené lampy
Paralelne umiestnené lampy
Kombinovana poplasna symfénia
Kombinovana poplasna symfénia (l1)
Kombinovana symfénia
Kombinovana symfénia (I1)
Symfénia policajného auta

Symfénia policajného auta (II)
Symfénia sanitky

Symfénia sanitky (I1)

Staticka symfénia

Staticka symfénia (11)

Kondenzatory umiestnené sériovo
Kondenzatory umiestnené paralelne
Vodné detektor

Detektor slanej vody

NPN ovladanie svetla

NPN ovladanie za tmy

PNP ovladanie svetla

PNP ovladanie za tmy

Cervena a zelena kontrolka
Ovladace prudu

Korekcia pradu

Zistenie polarity

Vypnutie zvonéeka fuknutim
Sfuknutiu svie€ky

Zapnutie zvoncéeka fuknutim
Zapalenie sviecky fuknutim

Jaciacl ventilator

Vrnciaci ventilator

Projekt Popis Strana

Viac svetla a nizsSie zvuky
Motor, ktory nenastartuje
Pistanie

Pistanie s nizSou frekvenciou
Hucanie

Nastavitelny metroném

Tiché blikanie

Syciaca hmlové siréna
SycCanie a cvakanie

Zvuk automobilovej zavodnej hry
Svetelny poplach

Ziarivej$ie svetelny poplach
Lenivy ventilator

Laserové svetlo

Vodné poplach

Radiovy hlasic

Vyska ténu

Vyska ténu (Il)

Vyska ténu (1)

Poplach, ohlasujuci zatopenie
Vytvorte si svoju batériu
Vytvorte si svoju batériu (II)
Vytvorte si svoju batériu ()
Generator tonu

Generator tonu (II)

Generator tonu (l11)
Generator tonu (V)
Generator viac tonov
Generator viac tonov (lI)
Generator viac tonov (lII)
Hudobna radiova stanica
Poplasna radiova stanica
Standardny tranzistorovy obvod
Motor a lampa so zvukom
Slabnuca siréna

Rychlo slabnuca siréna 40
Laserova zbran s limitovanym poctom vystrelov
Symfénia zvukov

Symfénia zvukov (Il)
Tranzistorové zosilfiovace



Opis
Merac tlaku
Mera¢ odporu

Strona Projekt

42
42

Automatické vypinanie no¢ného svetla 43

Vybijacie kondenzatory
Zmena Casoveého oneskorenia
Generator morseovky

Vyucba Morseovej abecedy pomocou
LED diédy

Stroj na vyrobu strasidelnych Skrekov
LED dioda a reproduktor

Psia pistalka

Hra na cCitanie myslienok

Hra s rozSirenou tichou zénou
Nabitie a vybitie kondenzatora
Kuzlo zvukovej viny
Zosilnovac vesmirnej bitky
Trombon

Pohon pretekarskeho vozidla
Elektricky zosilfhovac
Spatnovazobné Kazoo

AM radio

Poziarna symfénia

Poziarna symfénia (I1)
Vibraény alebo zvukovy indikator
Dvojprsté dotykové svietidlo
Jednoprsté dotykové svietidlo
Vesmirna bitka

Vesmirna bitka (II)
Mnoho-rychlostny svetelny ventilator
Svetlo a prstové svetlo
Ukladanie elektriny

Ovladanie jasu svetla
Elektricky ventilator
Radio-hudobny poplach proti zlodejom
TImic svetla

Detektor pohybu

Modulator ventilatora
Oscilator 0,5 - 30 Hz
Oscilator zvukového pulzu
Detektor pohybu

43
43
44

44
44
44
44
45
46
46
47
47
48
48
49
49
50
51
51
51
52
52
53
53
53
53
54
54
54
55
55
56
56
57
57
57

Opis

Rotacia motora

Ventilator oneskoreného motora
Ventilator oneskoreného motora (I1)
Zvoncek o vysokej frekvencii
Hukanie parnej lodi

Parnik

Trubenie parniku

Poplach proti zlodejom aktivovany zvukom
Poplach proti zlodejom aktivovany motorom
Poplach proti zlodejom aktivovany svetlom
Ovladanie fotoodporu

Ovladanie mikrofénu

Tlakovy poplach

Elektricky mikrofén

LED indikator otacania ventilatora
Zvuky vesmirnej bitky s LED diédou
Mixovanie zvukov

Pohon ventilatora mixovanim zvukov
Elektricky ventilator, ktory sa vypina svelom
Motor a lampa

Oneskorenie Start-stop

Systém ohlasujuci doruéenu postu
Elektronicky zvoncek, ktory ohlasi
doruc¢enu postu

Elektronicka lampa, ktora ohlasi

doruc¢enu postu

Dvakrat zosilneny oscilator

Rychlo blikajuca LED dioda

AM radio s tranzistormi

AM radio (II)

Hudobny zosilhovaé

Predizena ginnost lampy
PrediZena &innosti ventilatora
Zosilfiovac policajnej sirény
Dlhotrvajuce zvonenie
Dihotrvajuce cvakanie

Utichajici motor

Tranzistorova slabnuca siréna
Slabnuci zvuk zvoncéeka

Zvuky vesmirnej bitky, oviadané fukanim

Lista projektow

Projekt

Strona Projekt Strona

Ziarovka s moznostou nastavenia predizeného
svietenia

Opis

Ventilator s moznostou nastavenia
prediZzenej ginnosti

Nastavenie dizky predizeného
svietenia ziarovky (1)

Nastavenie dizky prediZzenej innosti
ventilatora (1)

Svetlo v hodinkach

PrediZenie ¢innosti ventilatora



"1 Projekt €. 102 Sériové umiestenie batérii

4 Ciel’: Ukazat’, ako zvySit napiitie, pokial’ su batérie umiestnené
sériovo

Postavte obvod ukézany na obrazku umiestnenim vsetkych suciastok, u
ktorych je napisana mala 1, na podlozku ako prvé. Potom pripojte casti s
¢islom 2. Nainstalujte dve (2) "AA" batérie (nie st zahrnuté v baleni) do
drziakov na batérie (B1). Pri vkladani batérie sa uistite, Ze pruzina je stlacend
a nie ohnuta dolu alebo inym smerom. Pri vkladani batérii by mal byt
pritomny dospely.

Poradie umiestnenia
suciastok

Ak zapnete vypinac (S1), prad bude pretekat z batérii, cez vypinac, 100Q
odpor (R1), LED diédu (D1), LED diédu (D2) a spat do druhej skupiny batérii
(B1). Vsimnite si, Ako svietia obe diédy. Napatie je dostatoc¢ne velké, aby mohli
byt rozsvietené obe LED diddy, ak su batérie umiestnené sériovo. Ak pouZzijete
iba 1 set batérii, LED didda sa nerozsvieti. Niektoré zariadenia pouzivaju len
jednu 1,5V batériu, ale elektronicky vytvori z tohto malého zdroja stovky
voltov. Dobrym prikladom je napriklad blesk fotografického pristroja.

i
[

- —

Projekt ¢. 103
- G [ T — Tikani a pisténi

Ciel’: Vytvarat’ zabavné zvuky pomocou svetla.

Postavte obvod podle obrazku a zapnéte vypnac s packou (S1).

Ménte mnozstvi svétla od fototranzistoru (Q4) ¢aste¢nym piekryvanim
rukou. Pokud se k fototranzistoru dostane trochu svétla, za¢ne pistét.
Kdyz nahradite 10mF odpor (C3) 3kontaktnim vodi¢em nebo jakymkoliv
jinym kondenzatorem (C1, C2, C4 nebo C5), bude vychazet z obvodu
jiny zvuk.

-———— [ Toto st samostatné patentky,
1\ ktoré funguju pod ostatnymi
| castami ako rozpery.




Projekt ¢. 104
Vesmirny ventilator

Ciel: Postavit' ventilator so
zvukmi vesmirnej bitky, ktory
Je aktivovany svetlom.

» Umiestnite ventilator na motor (M1).
Zvuky vesmirnej bitky su pocut,
ak na fotoodpory (Q4) dopada

svetlo. Po zapnuti vypinaca (S2)

sa ventilator tiez zacne todit, ale

dosiahne vysokej rychlosti iba v

tom pripade, Ze zaistite oboje.

VyskuSajte  rézne  kombinacie

osvetlenia a podrzte vypinac.

UPOZORNENIE: Pohybuijlice sa

A Casti. PoCas prevadzky sa nedotykajte

Projekt ¢. 106

Projekt ¢. 105

Dvoj-tranzistorovy svetel’ny

Ciel: Porovnat tranzistorové
obvody.

V tomto signalizathom obvode
sudva tranzistory (Q1 a Q2) a obe
sady batérii. Zostavte obvod tak,
aby bol kontaktny drét umiestneny
podla nakresu a zapnite ho. nic
sa nestane. Preruste prepojenie
kontaktného drotu a lampa (L2)
sa rozsvieti.

Kontaktny drét tiez mozete
nahradit dIh&im drétom a viest' ho
cez dverny otvor, aby sa spustil
poplach vzdy, ked niekto vstupi
do dveri.

Svetlom ovladany Alarm

Ciel: Ukazat, ako vyuzit svetlo k vyvolaniu poplachu.

Poplach zaznie, akonahle je obvod osvetleny. Pomaly zatierite
fotoodpory (Q4) a hlasitost sa znizi. Ak vypnete svetla, poplach
stichne. Mnozstvo svetla meni odpor fotoodporu (menej svetla
znamena viac odporu). Fotoodpory a tranzistor (Q2) funguju ako
regulator jasu, pretoze upravuju napatie, potrebné pre spustenie
poplachu.

Tento typ obvodu sa pouziva v poplasnych systémoch na detekciu
svetla. Ak votrelec rozsvieti svetlo alebo zasiahne senzor lG¢om
svetla z baterky, poplach sa rozoznie a pravdepodobne donuti
votrelca zase odist.




Projekt ¢. 107 Automaticka poulicna lampa

Projekt ¢. 108

Svetel'né paprsky, ovladané hlasom

Ciel: Ukazat, ako sa da svetlo stimulovat zvukom.

Ciel: Ukazat, ako sa da svetlo pouZit k ovliadaniu pouli¢nej
lampy.

Zapnite vypinac (S2) a nastavte nastavitelny odpor (RV) tak, aby
lampa (L2) svietila. Pomaly zatierite fotoodpory (Q4 ) a lampa sa
rozjasni. ak nechate na fotoodpory dopadnut viac svetla, svetlo
z lampy sa stimi.

Toto je automaticka pouli€na lampa, ktoru médzete zapnut' pri
ur€itej tme a vypnut pri uritom svetle. Tento typ obvodov je
su€astou mnohych vonkajsich osvetlenie a tym, Ze sa zapina a
vypina podla intenzity svetla, 3etri elektrinu.

Projekt ¢. 109

Zapnite vypina¢ (S1).
Zo zelenej LED diédy
(D2) bude vychadzat
iba slabé svetlo.

Fukanim na mikrofén
(X1) alebo umiestne-
nim obvodu do blizkos-
ti radia ¢i TV setu bude
zelena LED didda vyda-
vat svetlo a jeho jas sa
bude zmenit podfa hla-
sitosti zvuku.

Sfuknutie elektrického svetla

Ciel: Ukazat, ako sa da svetlo stimulovat zvukom.

NainStalujte jednotlivé
sucCiastky. Lampa (L2)
bude svietit. bude vy-
pnutd po dobu, kedy
budete fukat do mikro-
fénu (X1). hlasité roz-
pravanie do mikrofénu
zmeni jas lampy.
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Projekt €. 110

]

Nastavit'elny generator tonu

Ciel: Ukazat, ako hodnoty odporu menia frekvenciu oscilatoru.

Zapnite vypina€ (S1); reproduktor (SP) zaznie a rozsvieti sa LED diéda
(D1).

Prevedte rozne nastavenia odporu (RV), aby ste mohli vytvorit
rézne tony. V obvode s oscilatorom mdézu hodnoty odporov alebo
kondenzatorov menit frekvenciu vystupného ténu.

Projekt ¢. 111
Fotosenzitivne elektronické
varhany

Ciel: Ukazat, ako hodnoty odporu zmenia frekvenciu oscilatoru.

Projekt ¢. 112

Elektronicka Cikada

Ciel: Ukazat, ako mézu kondenzatory v paralelnom umiestneni
zmenit frekvenciu oscilatoru.

Pouzite obvod, popisany v projekte Cislo 110. Nahradte odpor o 10kQ
(Q4) fotoodpory (RP). Zapnite vypinac (S1). Reproduktor (SP) zaznie a
rozsvieti sa svetlo LED diédy. Pohybujte rukou hore a dole nad fotoodpory
a frekvencia tonu sa zmeni. Znizenie intenzity svetla, dopadajuceho
na fotoodpory, zvysSi odpor a spdsobi oscilovanie obvodu pri nizSej
frekvencii. VSimnite si, ze LED didéda svieti aj pri rovnakej frekvencii,
akooo ma zvuk.

Pomocou prsta mézete vytvorit rozne tény, ktoré budu zniet ako varhany.

Pouzite obvod, popisany v projekte €islo 110, ale nahradte fotoodpory
(Q4) spat 10kQodporem (R4). Umiestnite kondenzator o 0,02 mF (C1)
na piskacie Cip (WC). Zapnite packu vypinaca (S1) a nastavte odpor
(RV). Obvod vytvori zvuk cikady. Umiestnenim kondenzatora na piskacie
Cip bude obvod oscilovat pri nizSej frekvencii.

Je mozné pouZit odpory a kondenzatory, ktoré vydavaju vy$Sie tény,
nez mézu podut’ ludia. Mnoho zvierat méze tieto tony poéut. napriklad
paraket mdze pocut tény az do 50 000 kmitov za sekundu, ale ludia iba
do 20 000.
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Projekt ¢. 113

Svetlo a zvuky

Ciel: Vytvorit policejnt sirénu so svetlom.

rozsvieti.

Zapnite vypina¢ (S1). Policajnd siréna zaznie a lampa (L2) sa

Viac svetla
a zvukov

Ciel: Ukazat varianty obvodu,

Projekt ¢. 114

Projekt ¢. 115

Viac svetla
a zvukov (ll)

Ciel: Ukazat varianty obvodu,

Projekt ¢. 116

Viac svetla
a zvukov (llI)

Ciel: Ukazat varianty obvodu,

Projekt ¢. 117

Viac svetla
a zvukov(lV)

Ciel: Ukazat varianty obvodu,

popisaného v projekte Ccislo §popisaného v projekte Ccislo §popisaného v projekte Ccislo Jpopisaného v projekte Ccislo

113.

Zmente posledny popisany obvod
pripojenim bodov X a Y. Obvod bude
pracovat rovnako, teraz ale bude
zniet ako strelna zbrani.

113.

113.

113.

Teraz odstrante prepojenie medzi
bodmi X a X a potom vytvorte
prepojenie medzi bodmi T a U.Ted
bude obvod zniet ako poziarny poplach.

Teraz odstrante prepojenie medzi
body T a U a vytvorte prepojenie
medzi bodmi U a Z. Teraz bude obvod
zniet ako sanitka.

Teraz odstrafite prepojenie medzi
body U a Z, a potom umiestnite
kondenzator o 470uF (C5) medzi
body X a Y (kladnym pdlom k bodu
X). Zvuk sa po niekolkych sekundach
zmeni.
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Projekt ¢. 118 Detektor rychlosti motora

5 & 7 o

Ciel: Ukazat, ako viest elektriku jednym smerom.

Pri stavbe obvode umiestnite motor (M1) kladnym pdlom ku
kondenzatoru o 470uF (C5). Zapnite packu vypinaca (S1) - ni¢ sa
nestane. Jedna sa o detektor pohybu motora a motor sa nehybe.
Skontrolujte LED diédu (D2) a prstami motor otolte po smere
hodinovych rugigiek (nie za list ventilatora); uvidite zablesk svetla. Cim
rychlejSie budete motorom otacat, tym jasnejSie svetlo bude. Skuste si
zahrat hru o to, kto vytvori jasnejSi zablesk svetla.

Teraz sa pokuste otocit motorom v opatnom smere (proti smeru
hodinovych ruciCiek) a pozorujte intenzitu svetla - elektrika, ktoru
motor vytvara, te€ie v opaénom smere a neaktivuje diédu. Opat otoclte
motorom (pozitivna stranu pripojte k troch-kontaktnému vodi€mi) a
skuste to znova. Teraz svieti LED didda, pokial motorom otacate proti
smeru hodinovych ruci€iek.
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Stary pisaci stroj

Ciel: Ukazat, ako funguje generator.

Zapnite packu vypinaca (S1), ni¢ sa nestane. Pomaly prstami
otoCte motor (M1) (nie za list ventilatora), budete po€ut cvakanie,
ktoré znie ako udery na klavesy starého ru¢ného pisacieho
stroja. Otocte motor rychlejSie a cvakanie sa tiez zrychli.

Tento obvod bude fungovat rovnakym spésobom, ak motor
otocite opacnym smerom (inak ako u projektu ,Detektor rychlosti
motora“). Otacanim motora prsty sa Vase fyzické usilie premeni
na elektriku. V elektrarhach sa pouziva para k ota¢aniu velkych
motorov a tym dochadza kvyrobe elektriky.




Projekt ¢. 120 Opticky vysilac a prijimac

CIL: Ukdzat, jak Ize pFeddvat informace svétlem.

Zostavte zobrazeny obvod. Pripojte fototranzistor (Q4) k obvodu
pomocou ¢erveného a ¢ierneho prepojovacieho kablu. Umiestnite
fototranzistor hore nohami nad ¢ervené LED svetlo (D1), aby svietilo do
fototranzistora.

Zapnite oba prepinace (stlacte spinac na stlacenie). Hudba bude zniet
z reproduktora, aj ked dve casti obvodu nie su elektricky prepojené.
Lavy obvod s LED a hudobnym IC (U1) vytvara hudobny signal

a prenasaju ho ako svetlo. Pravy obvod s fototranzistorom a reprodukto-
rom prijima svetelny signal a prevadza ho spat na hudbu. V tomto
pripade musi byt fototranzistor umiestneny priamo na LED, ale vylepse-
né komunikacné systémy (napriklad kable z optickych vlakien) dokazu
prendasat informdacie cez obrovské vzdialenosti vysokou rychlostou.

Projekt c. 1 2ﬁ1 ~ Zvuky vesmirné bitvy ovla-

L] dané svetlem

CIL: Zménit riizné zvuky vesmirné bitvy pomoci svétla.

1 1 | Zmenite predchadzajuce obvod tak, aby vyzeral ako tento na obrazku.
Integrovany obvod ,Vesmirna bitka (U3) bude nepretrzite prehravat
zvuk. Zatiente fotoodpory (Q4) rukou. Zvuk sa vypne. oddialte ruku -
zaznie iny zvuk. Zamavajte rukou nad fotoodpory, aby ste poculi vSetky
zvuky. Jednosmerny tlacidlo vypinaca a zazneju zvuky vesmirne bitky.
ak tlacidlo podrzite dole, zvuk sa zopakuje. Jednosmerny znova vypinac
a zaznie iny zvuk. Pokracujte vo vypinanie a zapinanie tlacidla, aby ste
poculi vsetky rézne kombindcie zvukov.
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Projekt ¢. 122

=]

Vesmirna bitka v radiu

Ciel: Preniest zvuky vesmirnej bitky do AM radia.

Umiestnite obvod do blizkosti AM radia. Vyladte radio tak, aby nebola
pocut Ziadna stanica a zapnite vypinac (S1). V radiu by ste teraz mali
podut zvuky vesmirne bitky. Cervena LED diéda (D1) bude svietit.
Nastavte kondenzator (CV) na najhlasnejsi signal.

Prave ste predviedli pokus, na ktory vedec Marconi (vynasiel radio),
prichadzal vefmi diho. Technoldgia radiového prenosu sa vyvinula do
dnesnej podoby, ktoru povaZzujeme za samozrejmu. Boli doby, kedy sa
spravy prenasali len ustnym podanim.

c. 123
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Projekt

Detektor Izi

Ciel: Ukazat, ako pot vytvori lep$i vodic.

Zapnite packu vypinaca (S1) a umiestnite svoj prst k bodom A a B.
Mikrofén (SP) bude vydavat tén a LED diéda (D2) bude svietit s
rovnakou frekvenciou. Vas prst posobi ako vodi¢, spajajucej body A a
B.

Ak niekto klame, jeho telo sa zacne potit. Pot spésobi, Ze sa prst stane
lepSim vodi€om, pretoze sa zniZi jeho odpor. So zniZzenim odporu sa
zvy8i frekvencia tonu. Trochu si navihéite prst a umiestnite ho znovu
cez spominané dva body. Vystupna tén aj frekvencia svietiace LED
sa zvySi a lampa (L2) zaéne svietit. Ak je Vas prst dostatocne mokry,
potom bude lampa svietit vefmi jasne a zvuk zhasne - to znamena,
Ze ste velky klamar! Teraz si ususte prst a vSimnite si, ako to ovplyvni
obvod.

Jedna sa o rovnaky princip, ktory sa pouziva u profesionalnych
detektorov IZi.




Projekt

B

a

Projekt C.

4]

L=}

¢. 124 NPN zosilnovac

3

Ciel: Porovnat tranzistorové obvody.

Na NPN tranzistora (Q2) sa nachadzaju tri kontaktné body, ktoré sa
nazyvaju bazy (oznacené pismenom B), emitor (oznaceny pismenom
E) a kolektor (oznaceny pismenom C). Ak z bazy do editora preteka
malé mnozstvo prudu, vacSie mnozstvo (zosilneny prud) potom bude
pretekat z kolektora do emitora. Zostavte obvod a pomaly zvySujte
hodnotu odporu (RV). Ak sa jasne rozsvieti LED diéda (D2), lampa
(L2) sa tiez zapne a bude svietit omnoho jasnejSie.

125 PNP zosilnovac

d

Ciel: Porovnat tranzistorové obvody.

PNP tranzistor (Q1) je podobny ako NPN tranzistor (Q2) v projekte
Cislo 166, s tym rozdielom, Ze elektricky prud preteka v opacnom
smere. Ak z emitora do bazy prudi malé mnozstvo elektrického pradu,
vacsie (zosilnené) mnozstvo potom bude prudit z emitora do kolektora.
Zostavte obvod a pomaly zvySujte hodnotu odporu (RV). Akomile LED
diéda (D1) zagne jasne svietit, lampa (L2) sa tiez rozsvieti a bude
svietit daleko jasnejSim svetlom.
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Projekt €. 126

g UPOZORNENIE: Pohybuitice sa ¢asti. Pocas

prevadzky sa nedotykajte ventildtora ani motora.

-17-

Projekt ¢. 128

i
o

L=

Saci ventilator

Ciel: Nastavit rychlost’ ventilatora.

Projekt &. 127

Zostavte obvod a namierte motor (M1) pozitivnym pdélom dole
- vid obrazok. Zapnite ho a nastavte odpor (RV) na fubovolnou
rychlostou ventilatora. Ak nastavite prili§ vysoka rychlost,
potom médze ventilator odletiet od motora. V désledku tvaru
listov ventilatora a smeru, ktérym sa motor otaca, je vzduch
vstrebani do ventilatora a proti motora. Skuste podrzat nad
ventilatorom kus papiera. Ked je toto sanie dostatocCne silné,
mbze ventilator odletiet a vznasat sa po miestnosti ako
helikoptéra.

Ventilator sa nebude hybat’ pri nastaveni odporu na vyssi
hodnotu, pretoze odpor je potom tak velky, Ze sa da prekonat’
trenie motora. Ak sa ventilator nepohybuje pri Ziadnom
nastaveni odporu, vymernite batérie.

Ventilator

Ciel: Viytvorit ventilator, ktory
neodleti.

Zmernte obvod, popisany v projekte
Cislo 126 tak, Ze zmenite poziciu
motora (M1), tak, Zze jeho pozitivne
strana (+), bude smerovat k PNP
(Q1). Zapnite obvod a nastavte
odpor (RV) na lubovolnua rychlosti
ventilatora. nastavte najvyssou
rychlostou a pozorujte, i ventilator
odleti - nie! skuste podrzat list papiera
nad ventilatorom.

obvodu. A

UPOZORNENIE: ne-

naklanajte sa cez motor.

Zostavte obvod a nastavte
jas lampy

(L2) Pomoc

odporu (RV). bude svietit
len pri niekolkych malo
hodnotach. Bod na PNP
(Q1), ku ktorému je pripojena
lampa (bod E4 na zakladnej E
podlozke), sa nazyva
kolektor, rovnako ako tento
projekt.

UPOZORNENIE: Pohybuijlice sa ¢asti.
A Pocas prevadzky sa nedotykajte ventilatora
ani motora.

Projekt ¢. 129
PNP kolektor  w B @

Ciel: Ukazat nastavenie A
zosilnenia tranzistorového

PNP emitor

Ciel: Porovnat’
tranzistorové obvody.

Porovnajte tento obvod s
obvodom, popisanym v pro-
jekte cislo 128. Maximalna
hodnota jasu lampy (L2) je
mensie, pretoze odpor lampy
znizuje mnozstvo prddu medzi
emitorom a bazou, ¢o zvysi prud
medzi emitorom kolektorom
(rovnako ako u projektu cislo
128). bod na PNP (Q1), ku
ktorému je teraz pripojena
lampa (bod C4 na podlozke), sa
nazyva emitor.




Projekt ¢. 130
NPN kolektor

Ciel: Porovnat tranzistorové
obvody.

Porovnajte tento obvod s obvo-
dom, popisanym v projekte Cislo
128. Jedna sa o verziu NPNntran-
zistora (Q2) a funguje rovnakymn-
spbsobom. V ktorom znobvodov
svieti lampa (L2) jasnejSie?n(Je
to podobné, pretoze obajantran-
zistory su vyrobené zonrovnakych
materialov).

Projekt ¢. 131
NPN emitor

Ciel: Porovnat tranzistorové
obvody.

Porovnajte tento obvod s obvo-
dom, popisanym v projekte Cislo
129. Jedna sa o verziu NPN tran-
zistora (Q2) a funguje rovnakym
spbsobom a na rovnakom principe
ako v projektoch ¢&islo 128 a 130,
takze svetlo bude timenejSie nez
v projekte Cislo 130, ale rovnako
jasné ako v projekte Cislo 129.

Projekt €. 132
NPN kolektor - motor

Ciel: Porovnat tranzistorové
obvody.

Jedna sa o rovnaky obvod, aky
je popisany v projekte Cislo 130.
jedinym rozdielom je, Ze motor
(M1) je umiestneny miesto lampy.
Umiestnite motor kladnu stranou (+)
k NPN a pripevnite nar ventilator.

Ventilator sa bude hybat len pri
néktorych hodnotach odporu, pretoze
odpor je prili§ velky na to, aby bolo

UPOZORNENIE: pohybujice sa Casti. mozné prekonat trenie v motora.
A Ak sa ventilator nehybe pri Ziadnej
z hodnét, nastavené na odporu,

Pocas prevadzky sa nedotykajte ventildtora ani motora.

UPOZORNENIE: vymenite batérie.
Nenaklanajte sa cez motor.

A

Projekt €. 133

NPN emitor - motor

Ciel: Porovnat tranzistorové
obvody.

Jedna sa o rovnaky obvod, aky
je popisany v projekte &islo 131,
len s tym rozdielom, Ze namiesto
lampy je umiestneny motor
(M1). motor umiestnite kladnou
stranou vpravo a pripevnite nan
ventilator. Porovnajte rychlosti
ventiladtora s jeho rychlost v
projekte &islo 132. V fiom bolo
svetlo timenejSie, teraz je zase
UPOZORNENIE: punybujice sa Zasti. motor pomalsi.

Pocas prevadzky sa nedotykaijte ventildtora ani motora.
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Projekt ¢. 134

Bzucanie vo tme

Ciel: Vytvorit obvod, ktory bzuci vo

tme.

Tentoobvod vytvaravysokofrekvenény
pisklavy zvuk, ak na fotoodpory
(Q4) dopada svetlo. Ak fotoodpory
zatienite, obvod bude bzucat.

Projekt €. 135
Dotykovy bzuciak

Ciel: Vytvorit ludsky bzucivy oscilator.

Odstrante z obvodu, popisaného v projekte
Cislo 134, fotoodpory (Q4) a dotknite sa
prstami miesta, kde sa nachadzal (body B1 a
D1 na zakladnej podlozke). Pocujete roztomily
bzucivy zvuk.

Obvod funguje na zaklade odporu vo Vasom
tele. Ak opat zapojite fotoodpory a Ciasto¢ne
ho zatienite, jeho hodnota bude rovnaka,
akooo vytvorilo Va$e telo a Vy ziskate ten isty
zvuk.

Projekt €. 136

Vysokofrekvenény
dotykovy bzuciak

Ciel: Viytvorit vysokofrekvenény ludsky
bzucivy oscilator.

Projekt €. 137

Vysokofrekvenény
vodny bzuciak

Ciel: Viytvorit vysokofrekvencny vodny
bzucivy oscilator.

Projekt €. 138
Komar

Ciel: Napodobnit zvuk komarieho bzu-
Cania.

Nahradte reproduktor (SP) 6V lampou (L2).
Teraz sa prstami dotknite plochy medzi
bodmi B1 a D1. Dosiahnete tym tichSieho, ale
prijemnejSieho bzucanie.
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Teraz pripojte dva kontaktné dréty k bodom B1
a D1 (ktorych ste sa dotykali prstami) a volné
konce namoéte do nadoby s vodou. zvuk
bude velmi podobny, pretoZe vo Vasom tele
je velké mnozZstvo vody a tak sa odpor obvodu
prili§ nezmenil.

Umiestnite fotoodpory (Q4) do obvodu,
popisaného v projekte €islo 137 na miesto,
kam ste pripgjali kontaktné dréty (body
B1 a D1 na zakladnej podloZke v projekte
Cislo 134). Teraz sa vytvoreny zvuk podoba
komaiimu bzucanie.




Projekt €. 139

Hlasovy zvonCek
S Eyel’kou citlivost'ou

B Ciel: Vytvorit velmi hlasny
4 a velmi citlivy zvoncek,
aktivovany hlasom.

Projekt ¢. 140

Zostavte obvod a pockajte, kym
sa nezhasne zvuk. tlesknite alebo
hlasno porozpravajte niekolko
krokov od obvodu. Hudba zaznie
znova. PouZili sme mikrofén (X1),
pretoZe je velmi senzitivny.

zvoncek

Cel: Stworzy¢ gtosny i bard-
zo czuty dzwonek aktywowa-
ny gfosem.

6V lampu (L2) nahradte anténou
(A1). Zvuk bude hlasnejsi.

Projekt €. 141
Velmi hlasny
dverny
zvoncek

Ciel: Viytvorit zvoncek,
aktivovany tlacidlom.

Projekt €. 142

Zvoncek
s tlacidlom

Ciel: Vytvorit zvoncek,
aktivovany tlacidlom.

Miesto antény (A1) umiestnite
reproduktorn(SP).
Teraz je zvukndaleko hlasnejsi.

Miesto mikrofénu (X1) umiestnite
tlacidlovy vypina¢ (S2) a pockajte az
skonéi hudba. Teraz musite zapnuat
packovy vypina¢ (S2), aby ste zapli
melddiu, ktorda sa bude podobat
zvonenie zvonc&eka.

Projekt €. 143
Hlasic
tmy

Ciel: Vytvorit hlasny a velmi
citlivy zvoncek, aktivovany hla-

som.

Projekt €. 144

Miesto vypinata (S2) umiestnite
fotoodpory (Q4) a pockajte, az
zhasne zvuk. Ak fotoodpory zatienite,
hudba sa prehra znova, ¢im reaguje
na tmu. Je-li reproduktor (SP) prili$
Hlasna, potom namiesto neho
pouzite anténu (A1).

Hudobny
detektor
pohybu

Ciel: Rozpoznat, ked niekto
rozto¢i motor. hlasom.

Miesto fotoodporu (Q4) pouzite
motor (M1), orientovany na
rovnaku stranu. Otacanie motora
teraz re-aktivuje hudbu.
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Projekt €. 145

Radiovy hudobny poplach

Ciel: Zostavit radiovy hudobny poplach.

Projekt ¢. 146

Pre tento projekt budete potrebovat AM radio.
Zostavte obvod podla obrazka a zapnite
packovy vypina¢ (S1). Obvod umiestnite do
blizkostou svojho AM radia a naladit frekvenciu,
na ktoré nevysiela Ziadna stanica. potom naladit
kondenzator (CV) tak, aby Vasa hudba znela na
radiu €o najlepSie. Teraz prepojte spojovaci drot
medzi bodmi X a Y. Hudba zhasne.

Ak teraz odstranite spojovaci drbét, hudba bude
hrat, pretoze bol spusteny poplachovy drét.
Mézete pouzit dlhsi drét, obtocit ho okolo svojho
kolesa a pouzit ho ako poplach proti zlodejom.

Svetelné
hudobné
radio

Ciel: Zostavit’ svetlom riadeny
radiovy vysielac.

Odstrante spojovaci drét. miesto
100kQ odporu (R5) pouzite
fotoodpory (Q4). VaSe radio teraz
bude hrat hudbu tak dlho, kym v
miestnosti bude svetlo.

Projekt €. 147 Projekt €. 148 Projekt €. 149

Nocné Nocni radio s Radiovy poplach
hudobné vysielanim zvuku so zvukom
radio strelnej zbrane strelnej zbrane

Ciel:
radiovy vysielac.

Ciel: Vytvorit tmou riadeny ra-
diovy vysielac.

Projekt ¢. 150

Vytvorit tmou riadeny ) Ciel: Viytvorit radiovy poplach.

Prestrelka na
radiu za denného
svetla

Ciel: Zostavit svetlom riadeny
radiovy vysielac.

Umiestnite 100kQ odpor spat na
predchadzajuce miesto a Medzi

Odstrarite fotoodpory (Q4). Teraz

Integrovany obvod ,Hudba" (U1) pripojte spojovaci drét medzi

bodmi X a Y urobte fotoodpory
(budete potrebovat jednu a dvoj
kontaktna vodice). Vase radio teraz
bude hrat hudba za tmy.

nahradte integrovanym obvodom
.Poplach® (U2). VaSe radio teraz
prehrava zvuk strelnej zbrane, ak
je tma.

bodmi X a Y. Ak spojovaci drbt
teraz odstranite, z radia sa ozve
zvuk strelnej zbrane ako poplach.
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Odstrante spojovaci drot. Na-
hradte 100kQ odpor (R5) foto-
odpory (Q4). Z Vasho radia te-
raz zaznie zvuk strelnej zbrane
po dobu, kedy v miestnosti bude
svetlo.




Projekt €. 151 UkoncCeni vesmirnej bitky
T S R D A obycajnym fuknutim

Ciel: Vypnut obvod faknutim.

Zostavte obvod a zapnite ho.
Poclujete vesmirnu bitku. pretoZe
je prili§ hlasna a rusiva, skuste
ju vypnut fuknutim do mikrofénu
(X1). Jestlize zafoukate do
mikrofonu  silnejSie, zvuk sa
vypne a opat’ zapne.

Projekt ¢. 152 Projekt ¢. 153

Sériovo umiestnené lampy Paralelne umiestnené lampy

Ciel: Porovnat rézne typy obvodov. Ciel: Porovnat rézne typy obvodov.
Zapnite packovy vypinad 1 5 3 p 5 & Zapnite packovy vypinac
(S1) a obe lampy (L1 a | (S1) a obe lampy (L1 a
L2) sa rozsvieti. Ked _ | | _ | L2) sa rozsvieti.
je jedna zo ziaroviek | | ' Ak je jedna zo Ziaroviek
rozbita, nerozsvieti sa rozbita, bude svietit ta

ani druha, pretoze su v
sériovom umiestnenie.
prikladom tohto javu
sU napriklad elektrické
viano¢né svieCky na
stromCek. Ak je jedna
zo ziaroviek poskodena,
cely zaves nebude
fungovat.

druhd, pretoze su tento-
raz v paralelnom umiest-
nenie. prikladom toho je
osvetlenie vo VaSej do-
macnosti; ak je rozbi-
td jedna ziarovka, funk-
cia ostatnych tim nie je
ovplyvnena.
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Projekt ¢. 154 Kombinovana poplagna symfonia Projekt €. 155
Kombinovana
Ciel: Skombinovat' zvuky inte-

grovanych obvodov ,Hudba“, pOpIasna
~Poplach“a ,Vesmirna bitka. symf()nia (")

Zostavte obvod podla obrazka a pridajte
spojovaci drét. VSimnite si, ze v jednom
mieste su dva jedno-kontaktiné vodice
pripojené jeden na druhom. Tiez je tu vo . . v

2. poschodi dvoj-kontaktny vodi¢, ktory Cel: Patrz PI’Ojekt c. 154,
nie je pripojeny ku 4-kontaktnému vodi¢mi
nad nim, v 4. poschodi. (Obaja sa dotykaju
integrovaného obvodu ,Hudba“. Zapnite
obvod, niekolkokrat jednosmerny vypinac
(S2) a rukou zamavajte nad fotoodpory
(Q4). Pocujete celé spektrum zvukov, ktoré
tento obvod mdze vytvorit. Vela zabavy!

Predchadzajuci obvod je mozno prili§
hlasny, nahradte teda reproduktor
(SP) piskacim &ipom (WC).

u UPOZORNENIE:

Pohybujlce sa Casti. Pocas prevadzky
sa nedotykaijte ventilatora ani motora.

0 UPOZORNENIE: Pohybuitce sa &asti.

Pocas prevadzky sa nedotykajte ventildtora ani motora.

Projekt €. 156 Kombinovana symfénia |[ | Projekt ¢. 157
Kombinovana

symfénia (ll)

Cel: Potgczy¢ dzwigki uktadow

scalonych ,Muzyka®, ,Alarm*
i ,Kosmiczna bitwa”“,

Upravte obvod, popisany v projekte || Ciel: vid’ projekt cislo 156.
Cislo 154 tak, aby bol zhodny s obvo-

dom na obrazku. Jedinym rozdielom Predchadzajuci obvod je mozno prili§
je prepojenie okolo integrovaného ob- hlasny, preto nahradte reproduktor
vodu ,Poplach® (U2). (SP) piskacim ¢ipom (WC).

UPOZORNENIE: pohybuitice sa &asti.

g UPOZORNENIE:

Pohybujlice sa Casti. PocCas prevadzky
Poas prevadzky sa nedotykajte ventildtora ani motora. sa nedotykaijte ventilatora ani motora.

-23-



Projekt €. 158
7\

Symfoénia policajného auta

Ciel: kombinacia zvukov z
integrovanych obvodov.

Projekt €. 159

Zostavte obvod podla obrazka a pridajte k
nemu dva spojovacie drbty. VSimnite si, ze
na jednom mieste su dva jednokontaktné
vodie pripevnené jeden na druhy.
Zapnite obvod, niekolkokrat jednosmerny
tla¢idlo vypinaCa a zamavajte rukou nad
fotoodpory (Q4), aby ste poculi celé
spektrum zvukov, ktoré tento obvod méze
vytvorit. Peknu zabavu! Viete, preco je v
tomto obvode pouzita anténa (A1)? Sluzila

Symfonia
policajného
auta (ll)

Ciel: Viz projekt Cislo 158.

Predchadzajuci obvod méze byt prilis
hlasny. Nahradte reproduktor (SP)
piskacim ¢ipom (WC).

ako troj-kontaktny vodi&, pretoze sa sprava
rovnako ako vodi¢ v nizkofrekvenénych
obvodoch ako je tento. Bez nej by tento
obvod nebol kompletny na dokoncéenie
celého obvodu.

Projekt €. 161
T Symfonia
/\ sanitky

(In)

Symfénia sanitky

Ciel: Skombinovat' zvuky z
integrovanych obvodov “Hudba®
,Poplach®a ,Vesmirna bitka“.

Upravte obvod, popisany v projekte || Ciel: Vid' projekt cislo 160.

Cislo 158 tak, aby zodpovedal projektu

na obrazku. Jedinym rozdielom su Predchadzajtici obvod méze byt prilis
prepojenie okolo integrovaného hlasny. Nahradte reproduktor (SP)
obvodu ,Poplach® (U2). Inak je funkcia piskacim cipom (WC).

rovnaka.
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Projekt €. 162

Cel: Potgczyc¢ dzwieki uktadow scalonych

3

,Muzyka®, ,Alarm” i ,Kosmiczna bitwa“.

Staticka symfonia

Projekt €. 163
Staticka
symfonia

(1)

Ciel: Vid’ projekt ¢islo 162.

zabavul!

Zostavte obvod podla obrazka. VSimnite si,
ze niektoré suciastky su pripojené nad sebou.
Zapnite obvod, jednosmerny niekolkokrat tlacidlo
vypinacga (S2) a zamavaijte rukou nad fotoodpory
(Q4). poCujete tak celé spektrum zvukov, ktoré
mobze tento obvod vytvorit. Uzite sa peknu

Ako variaciu predchadzajuceho
obvodu mobzZete 6V Ziarovku
(L2), nahradit LED diédou (D1),
pricom jej pozitivna strana bude

smerovat nahor alebo k motora
(M1) (neumiestiujte na motor
ventilator).

Projekt ¢. 164
Kondenzatory, umiestnené sériovo
Ciel: Porovnat rbézne typy obvodov.

Projekt €. 165
Kondenzatory, umiestnené paralelne

Zapnite packovy vypina¢ (S1) a potom jednosmerny a uvolnite tladidlo vypinaca (S2). LED
diéda (D1) bude svietit jasnym svetlom. Kondenzator s kapacitou 470uF sa napéja po zapnuti
vypinaca, po jeho vypnuti za¢ne svetlo LED diédy pomaly slabnut.

Teraz vypnite packovy vypinac. Zopakujte test s vypnutou packou, zistite, Zze LED diéda sa po
uvolneni tladidla vypla ovela rychlejSie. V sériovom umiestnenie s kondenzatorom s kapacitou
470uF je teraz kondenzator VUR mnoho menSou kapacitou 100uF, a tak sa znizuje celkova
kapacita (elektricka Ulozna kapacita) a kondenzatory sa daleko rychlejSie vybiju. (VSimnite si,
Ze je to presny opak fungovania odporov v sériovom umiestnenia).

Ciel: Porovnat rézne typy obvodov.

Vypnite packovy vypina¢ (S1), potom jednosmerny a uvolnite tla¢idlo vypinaca (S2). LED diéda
(D1) zacne svietit, akonahle sa kondenzator s kapacitou 100uF stlatenim tlacidla nabije. po
uvolneni tlaCidla vypinaca svetlo LED diédy zoslabne.

Teraz zapnite packovy vypinac¢ a zopakuijte test; zistite, Ze LED diédda sa po uvolneni vypinaca
zhasne daleko pomalSie. Kondenzatora s daleko vyS$Sou kapacitou - 470uF (C5) je teraz
umiestneny paralelne s kondenzatorom 0100pF. Rimse zvySi celkova kapacita (elektricka
ulozna kapacita) a kondenzatory sa daleko pomalSie vybiju. (VSimnite si, Ze je to presny opak
fungovania odporov v paralelnom umiestneni.
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Vodny detektor

Ciel: Ukazat, ako voda vedie elektricky prud.

Zostavte obvod podla obrazka a pripojte k nemu dva spojovacie droty.
Najskor ale nechajte volné konce drotov lezat na stole. Zapnite packovy
vypina¢ (S1) - LED dioda (D1) nebude svietit, pretoze vzduch, ktory
oddeluje spojovacie dréty ma velky odpor. Pripojte volné konce drétov
k sebe a LED didda sa rozsvieti jasnym svetlom, pretoze v priamom
prepojeni nie je odpor, ktory by oddeloval droty.

Teraz vezmite volné konce spojovacich drétov a namocte ich do
nadoby s vodou, bez toho aby sa vzajomne dotykali. LED diéda bude
svietit' slabo, €o je upozornenie na vodu.

Pri tomto pokuse bude jas LED diddy zavisiet na miestnej kvalite vody.
Chudobna voda (napr. destilovana) ma velmi vysoky odpor, ale pitna
voda s r6znymi necistotami zvySuje elektricku vodivost'.

Projekt €. 167 Detektor slanej vody

., 3

Ciel: Ukazat, ako méze pridanie soli do vody zmenit elektrické
vlastnosti vody.

Umiestnite spojovacie dréty do nadoby s vodou rovnako ako v
predchadzajucom projektu; LED diéda (D1) bude svietit timene.
pomaly do vody pridajte vodu a vSimnite si, Ako sa zmeni jas LED
diédy. Trochu vodu zamieSajte, aby sa sof rozpustila. LED diéda sa
pridavanim soli Velmi rozjasni. Vytvorili ste detektor slanej vody! Jas
LED diédy mbzete znizit' pridanim vody.

Vezmite inU naddobu s vodou a skuste pridat’ ostatné prisady, ako len
napr cukor, aby ste zistili, ¢i sa zvysil jas LED diédy ako u soli.
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Projekt ¢. 168

NPN ovladanie svetla

Ciel: Porovnat tranzistorové
obvody.

Zapnite packovy vypinag
(S1), jas LED diddy (D2)
zavisi na tom, ako malo svetla
dopada na fotoodpory (Q4).
odpor sa zmenSuje s vacsSim
mnozstvomsvetla a prud tecie
od NPN za (Q2).

Projekt ¢. 169
Ovladanie NPN za tmy

Ciel: Porovnat tranzistorové
obvody.

Zapnite packu vypinaca (S1).
Jas LED diédy (D2) zavisi na
tom, kolko svetla bude dopadat
na fotoodpory (Q4). Odpor sa
s vacsSim mnozstvom svetla
znizuje, takze k NPN moze tiect
vacsi mnozstvo prudu.

Projekt ¢. 170

PNP ovladanie svetla

Ciel: Porovnat tranzistorové
obvody.

Zapnite packovy vypina¢ (S1).
Jas LED diédy (D1) zavisi na
tom, Ako malo svetla dopada na
fotoodpory (Q4). odpor sa znizu-
je s mnozstvom dopadajuceho
svetla a tak teda tecie viac pradu
100kQ odporuR5)zfotoodp
oruamenejzP NP diédy. Je
to podobné ako u obvodu NPN.
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Projekt ¢. 171
Ovladanie PNP za tmy

Ciel: Porovnat tranzistorové
obvody.

Zapnite packovy vypina¢ (S1),
jas LED diody (D1) zavisi na
mnozstvo svetla, ktoré dopada
na fotoodpory (Q4). Odpor
sa znizuje spolu so zvySenim
mnozstva svetla a tym vacsie
mnozstvo prudu preteka cez PNP
(Q1). Je to podobné ako u vyssie
uvedeného NPN (Q2) obvodu.




Projekt c. 172 Projekt c. 173

Cervena a zelena kontrolka Ovladace prudu
. _ ) _ Ciel: Porovnat rézne typy
Ciel: Ukazat, ako pracuje [ . . | obvodov.

nastavitelny odpor.
Zostavte obvod a zapnite packovy

Zapnite obvodu pomocou
packového vypinaca (S1) a /
alebo  jednosmerny tlacidlo
vypinaéa (S2), posurte packu
pre nastavenie odporu (RV) a
nastavte jas LED diéd (D1 a D2).
Ked je odpor nastaveny pre jednu

stranu vidlica, tato bude mat

nizky odpor a jej LED diéda bude
svietit’ jasne (za predpokladu, ze
je zapnutd), zatial ¢o druha LED
dibda bude svietit slabo alebo
nebude svietit vébec.

vypina¢ (S1). LED diéda (D1) sa
rozsvieti. Ak chcete zvysit jas LED
diody, zapnite tlacidlo vypinaca (S2).
Ak chcete ho znizit, zapnite packovy
vypina¢ (S1). Ked je zapnuty packovy
vypina¢, potom odpor o 5,1 kOhm
(R3) riadi priechod prud. Zapnutim
tlacidlového vypinaca bude odpor 1KQ
(R2) s odporom (R3) v paralelnom
zapojeni. tym sa zniZi celkovy odpor
obvodu. Vypneteli packovy vypinac,
odpor od 10KQ (R4) bude s odpormi
R2/R3 v sériovom zapojeni. Tym sa
zvySi celkovy odpor.

Projekt €. 174 Projekt €. 175
Korekcia prudu Zistenie batériovej polarity

Ciel: Zistit polaritu batérie.

Ciel: Porovnat" rbézne typy
obvodov. 1 . 3 4

V tomto obvode budu mat LED
diédy (D1 a D2) rovnaky jas, ale
lampa (L1) bude vypnuta. pri sé-
riovom prepojeni bude vSetky-
mi suciastkami prudit rovnaké
mnozstvo elektrického pradu.
Ziarovka je vypnuta, pretoZe pre
rozsvietenie vyZaduje vacsiu
mnozstvo prudu neZ je tomu u
LED diody.

Pouzite tento obvod, aby ste
zistili polaritu batérie. Pripojte
svojou batériu k bodom X a
Y poméct spojovacich kablov
(Vase 3V batérie (B1) moze
byt pripojena aj priamo). Ak
je batéria svojim kladnym
elektrickom polom pripojena k
bodu X, potom sa rozsvieti LED
diéda (D1). Ak je batéria k bodu
X pripojena svojim negativnym
elektrickym polom, potom sa
rozsvieti zelena LED diéda (D2).
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Projekt €. 176

Vypnutie zvonku fuknutim

Ciel: Vypnutie obvodu fuknutim.

Projekt €. 177

Zostavte obvod a zapnite ho; zacne
hrat hudba. PretoZe je hlasna a
rusiva, skuste ju vypnuat fukanim
do mikrofonu (X1). Silné fukanie do
mikrofénu vypne hudbu, ktora po
chvilu za¢ne znova hrat'.

Sfuknutie
sviecky

Ciel: Vypnutie obvodu
fuknutim.

Zapnutie zvonku

Ciel: Zapnut obvod fuknutim.

Nahradte mikrofon (SP) 6V
Ziarovkou (L2). Fuknete ak silno
do mikrofénu (X1), svetlo rychlo
zhasne.

Projekt ¢. 179

Zostavte obvod a zapnite ho; hudba
bude chvilu hrat, potom stichne.
Fuknite do mikrofénu (X1) a hudba
zatne znovu hrat; tak dlho, kym
budete fukat.

Rozsvietenie
sviecky

Ciel: Zapnut obvod fuknutim.

Nahradte  reproduktor  (SP)
6V Zziarovkou (L2). Fuknuti do
mikrofonu (X1) rozsvietite svetlo.
po chvilu sa zase zhasne.




Projekt ¢. 180

Projekt €. 182

Pistiace svetla

Ciel: Vytvorit rézne zvuky.

Jaciaci ventilator

Ciel: Nastavit odpor tak, aby ovladal
ventilator a zvuk.

Zostavte obvod podla obrazka a
umiestnite ventilator na motor (M1).
Zapnite packovy vypina¢ (S1) a packou
prevezte vSetky nastavenia na odporu
(RV). pocujete jacivej zvuky a ventilator
sa bude otacat.

UPOZORNENIE:

A Pohybujlce sa Casti. Pocas prevadzky
sa nedotykaijte ventilatora ani motora.

Projekt ¢. 183

Ciel: Vytvorit ré6zne zvuky.

100Q odpor (R1) v lavej dolnej ¢asti obvodu
(body A1 a A3 na podlozke) nahradte
fotoodpory (Q4) a zamavajte nad nim rukou.
Pistivy zvuky sa trochu zmeni a mézu byt
teraz ovladané svetlom.

Viac svetla
a nizsie zvuky

Nahradte kondenzator s kapacitou 0,02 mF
(C1) kondenzatorom s kapacitou 0,1 mF (C2).
zvuky maju nizsiu frekvenciu a ventilator sa
teraz netodi.

Projekt €. 181

Pistiaci
ventilator

Ciel: Viytvorit rozne zvuky.

Nahradte kondenzator s kapacitou 0,1 mF
(C2) kondenzatorom s kapacitou 0,02 mF
(C1). zvuky su teraz vysokeé, pistivy a motor
(M1) za€ne pracovat o nie€o skor.

0 UPOZORNENIE: Pohybuijlice sa ¢asti. Potas

prevadzky sa nedotykajte ventildtora ani motora.

Projekt €. 184

Silnik, ktory sie nie
uruchomi

Ciel: Viytvorit rézne zvuky.

Nahradte kondenzator s kapacitou 10uF
(C3), jeho pozitivne elektrické pole umiestnite
nafavo. Teraz budete po¢ut’ cvakavé zvuky a
ventilator sa bude otacat’ len velmi pomaly,
rovnako ako motor, ktory nechce nastartovat.

0 UPOZORNENIE: Pohybuijtice sa &asti. Pocas

prevadzky sa nedotykajte ventildtora ani motora.

UPOZORNENIE: Pohybuijtice sa ¢asti. Pocas
prevadzky sa nedotykajte ventildtora ani motora.

UPOZORNENIE: Pohybuitice sa &asti. Pocas
prevadzky sa nedotykajte ventildtora ani motora.




Pist'anie

Projekt €. 185

Projekt €. 186
PiSt'anie s nizSou
frekvenciou

Ciel: Zostavit obvod, ktory hlasno
PISti.

Ciel: Ukazat, ako sa da pridanim kapacity

Zostavte obvod, zapnite ho a posuvaijte e .
v vod, apm! posuval znizit frekvencia.

packu pre nastavenie odporu (RV).
poCujete hlasny, neprijemny pistivy
zvuk. zelena LED diéda (D2) bude
svietit, ale bude vlastne velmi rychlo
blikat.

Umiestnite kondenzator s kapacitou 0,02
mF (C1) nad piskacie Cip (WC) a znovu
posuvajte packu pre nastavenie odporu
(RV). Frekvencia piskotu sa zniZila pridanim
kapacity.

Projekt €. 187
Hucanie

Projekt €. 188
Nastavitelny
metroném

Projekt €. 189
Tiché blikanie

Ciel: Ukazat, ako sa da pridanim kapacity
znizit frekvencia.

Ciel: Ukazat, ako sa da pridanim kapacity
znizit frekvencia.

Ciel: Vytvorit svetlo, ktoré blika.

Teraz umiestnite kondenzator s kapacitou

Teraz umiestnite kondenzator s kapacitou
0,1 mF (C2) nad piskacie Cip (WC) a
znovu mente hodnoty odporu (RV).
Frekvencia (pistanie) sa znizila pridanim
vacsej kapacity a zvuk teraz znie skor ako
hu&anie.
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10pF (C3, pozitivnym elektrickym pofom
napravo) nad piskacie Cip (WC) a opat merite
hodnotu odporu (RV). Teraz sa neozyva
hu€anie, ale cvakanie a svetlo blikd po 1
sekunde, synchrénne so zvukom. Jedna sa
vlastne o metrondm, ktory sa pouziva pre
dodrzanie rytmu melddie.

Nechajte kondenzator s kapacitou 10pF (C3)
pripojeny, ale reproduktor (SP) nahradte 2,5V
Ziarovkou (L1).




Projekt ¢. 190

Projekt ¢. 191

Syc¢anie a cvakanie

Ciel: Zostavit nastavitelny oscilator s cva-

kajucimi zvuky.

Zmente obvod v projekte Cislo 190
tak, Zze 100kQ odpor (R5) nahradite
fotoodpory (Q4).

Mernite hodnoty odporu (RV) tak dlho,
kym nezacujete syCivy zvuk a potom
zatiente fotoodpory; budete pocut
cvakanie.

Syciaca hmlova siréna

Ciel: Viytvorit tranzistorovy os-
cilator, ktory vytvara zvuk hm-
lovej sirény.

Zostavte obvod podfla obrazka
a mente hodnoty odporu (RV).
Niekedy zaznie zvuk hmlové
sirény, niekedy syCivy zvuk
a niekedy nezaznie vObec
Ziadny zvuk.

Projekt €. 192

Zvuk automobilovej
zavodnej videohry

Ciel: Vytvorit ludsky oscilator.

Odstrafite fotoodpory (Q4) =z obvodu,
popisaného v projekte Cislo 191 a namiesto
neho sa prsty dotknite kontaktov v bodoch A4
a B2 a suc¢asne mente hodnoty odporu (RV).
pocCujete cvakanie, ktoré bude zniet ako zvuk
motora vo videohrach sa preteky automobilov.
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Projekt €. 193

i

Projekt €. 195
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Svetelny poplach

Ciel:  Vytvorit
poplach.

tranzistorovy

svetelny

Zostavte obvod so spojovacim  drétom,
umiestnenym podla obrazku, a zapnite ho. ni¢
sa nestane. Preruste prepojenie spojovacieho
drétu a svetlo sa rozsvieti. Spojovaci drét
mbzete nahradit dlh§im kablom, ktory povediete
cez vstupné otvor vo dverach, aby sa spustil
poplach, kedykolvek niekto vstupi.

Ciel: Vytvorit ventilator, ktory nefunguje
prilis dobre.

Lenivy ventilator

Zapnite vypinac (S2) a ventilator sa bude chvilu
toCit. Néakoou dobu pockajte a potom tlacidlo
vypina¢a jednosmerny znovu; ventilator urobi
niekolko dalSich otoCenie.

ﬁ UPOZORNENIE: Pohybuijtice sa ¢asti. Pocas

prevadzky sa nedotykajte ventildtora ani motora.

Projekt . 194
ZiarivejSi
svetelny
poplach

Ciel: Vytvorit jasnejSie svietiaci
tranzistorovy svetelny poplach.

Zmerite obvod, popisany v projekte Cislo 193
tak, Ze miesto LED diddy (D1) umiestnite 2,5
V Ziarovku (L1) a miesto 5,1 kOhm odporu
(R3) pouzijete 100Q odpor (R1). Obvod
bude fungovat rovnako, svetlo ale bude
jasnejsie.

Projekt €. 196
Laserové
svetlo

Ciel: Vytvorit jednoduchy laser.

Nahradte motor (M1) 6V Ziarovkou (L2).
Teraz jednosmerny tlacCidlo vypinaca
(S2) a rozsvieti sa Iu¢ svetla, podobny
laseru.




Projekt ¢. 197 Vodny poplach

2 3 4 5 6 7 B

Ciel: Viytvorit poplach za pritomnosti vody; tén sa
bude menit podla mnoZstva soli vo vode.

Zostavte obvod podfa obrazka a pripojte k nemu dva
spojovacie droty. Ich volné konce vlozte do prazdnej
nadoby (bez toho aby sa dotykali). Jednosmerny tlacidlo
vypinaca (S2) - ni¢ sa nestane. do nadoby nalejte vodu
- zaznie poplach. do vody pridajte sol - tén sa zmeni.

Mozete tiez vyskuSat rézne tekutiny a pozorovat, aky
ton bude zniet.

Radiovy hlasié

Ciel: Po¢ut’ svoj hlas v radiu.

Pre tento projekt budete potrebovat’ AM radio. Zostavte obvod
podla obrazku, ale packovy vypinac nezapinajte (S1). Umiestnite
ho asi 30 cm od radia a naladte frekvenciu na strednd hodnotu
AM pasma (okolo 100kHz), kde nevysiela Ziadna stanica. Pridajte
hlasitost, aby ste mohli pocut’ statiku. Nastavte odpor (RV)
na prostrednd hodnotu. Zapnite packovy vypina¢ a pomaly
nastavujte kondenzator (CV), kym sa do stimenia statika na
radiu. Akomile dosiahnete spravneho vyladenia, moze byt pocut’
piskanie. Niekedy bude potrebné nastavit' odpor mimo strednu
hodnotu. Ked' prestane byt’ pocut’ radiova statika, tuknite prstom
na reproduktor (SP) a toto tuknutie by ste mali pocut’ aj v radiu.
Teraz hlasno hovorte do reproduktora (ma tu funkciu mikrofénu)
a Vas hlas bude pocut’ z radia. Nastavte odpor tak, aby zvuk z
radia mala tu najlepsiu kvalitu.
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Projekt €. 199 Vyska zvuku Projekt ¢. 200

Vyska
zvuku (II)
Ciel Vid projekt Cislo 199.

Projekt €. 201
Vyska

zvuku (ll1)
Ciel: Vid projekt ¢islo 199.

Ciel: Ukazat, ako sa da zmenit frekvencia zvuku.

Odstrante kondenzator s
kapacitou 0,1 mF (C2) a nahradte
100kQ2 odpor fotoodpory (Q4).
Zamavaijte rukou hore a dole nad
fotoodpory; zmeni sa ton. Zmenou
intenzity svetla, dopadajlceho
na fotoodpory sa zmeni odpor
obvodu, rovnako Ako pri zmene
nastavenia hodnoty odporu.
Poznamka: Ak ste nastavitelny
odpor (RV) nastavili doprava a
svetlo dopada na fotoodpory,
mozno nebudete pocut’ nic. Je
to preto, ze celkovy odpor je
prilis maly a obvod tak nemodze
fungovat'.

Poplach, ohlasujuci zatopenie

Zostavteobvodpodlaobrazka,
zapnite ho a merte hodnoty
odporu  (RV). frekvencia
zvuku sa bude menit. Vyska
je vlastne hudobny termin
pre frekvenciu. V hodinach
hudobnej vychovy ste sa
ucili  hudobnu stupnica s
notami A3, F5 alebo D2. Cisla
vyjadruju prave vysku tonu. V
elektronike sa pouziva slovo
frekvencie; napr na radiu si
naladite urcitu frekvenciu.

V predchadzajucom projekte
sme sa naucili, ze je mozné
nastavit frekvenciu nastavenim
réznych hodnét odporu. su aj
iné spbsoby, ktérym toho sa
da dosiahnut? Ano. Napriklad
zmenou kapacity obvodu.
Umiestnite  kondenzator o
kapacite 0,1 mF (C2) na
kondenzator s kapacitou 0,02
mF (C1); vSimnite si, ako sa
zmenil zvuk.

Ciel: Spustit poplach v pripade, Ze je zistena pritomnost’ vody.

Zostavte obvod podla obrazka a pripojte k nemu dva spojovacie droty.
Ich volné konce vlozte do prazdnej nadoby (bez toho, aby sa vzajomne
dotykali). Zapnite packovy vypinac¢ (S1) - ni¢ sa nestane. tento obvod
bol vytvoreny, aby ohlasil pritomnost vody av nadobke voda nie je.
Pridajte vodu do nadoby - zaznie poplach! Mbézete pouzit dlhSiu
spojovacie dréty a tie zavesit do blizkosti pivnicné podlahy alebo
kalového Cerpadla, aby ste boli upozorneni na pripadné zatopenie
pivnice. VSimnite si, Ze ked sa volné konce drétu nechcene spoji,
spusti sa faloSny poplach.
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Projekt ¢. 203 Vytvorte si svoju viastnu bateriu

Ciel: Ukazat, ako mobzu batérie uchovavat elektriku.

Zostavte obvod, potom na chvilu prepojte body Y a Z (pomdct
dvoukontaktniho vodice).

Per'} Zda sa, Ze sa niC nestalo, ale prave ste kondenzator s kapacitou
; 470uF (C5) zasobili elektrikou. Teraz odpojte prepojenie medzi bodmi
Y a Z a vytvorte spojenie medzi bodmi X a Y. Zelena LED diéda (D2) sa
rozsvieti a po niekolkych sekundach sa opat vypne, pretoze elektrika,
ktora v nej bola uloZena, sa vybila LED diddou a odporom (R2).
VSimnite si, Ze kondenzator nie je prili§ efektivne uchovavatel
elektriky - zarovnajte, Ako diho udrzi kondenzator s kapacitou 470uF
rozsvietenou LED diédu s tym, Ako diho batéria udrzi v chode obvody
z tychto projektov! Je to preto, Ze kondenzator uchovava elektricku
energiu, zatial ¢o batérie energiu chemicku.

i
u A 4 P u k A 4 2

Projekt €. 204 rojekt ¢. 205

Vytvorte si svoju Vytvorte si svoju

vlastnu batériu (ll) vlastnu bateériu(lll)

Ciel: Ukazat, ako mbzu batérie uchovavat elektriku. Ciel: Ukazat, ako mbézu batérie uchovavat elektriku.

V predchadzajucom obvode nahradte kondenzator s kapacitou 470uF
(C5), kondenzatorom s kapacitou 100uF (C3) a zopakujte pokus. Vidite, Teraz nahradte 1kQ odpor (R2) 100Q odporom (R1) a vyskusajte funkciu
Ze LED diéda (D2) sa vypne rychlejsie, pretoZze kondenzator s kapacitou obvodu.
100uF neméze uchovat tolko elektriky ako kondenzator o kapacite LED didda (D2) bude svietit jasnejSie, ale zase rychlejSie zhasne, pretoze
470uF. menej odporu spdsobi rychlejSie spotrebovania uloZzenej energie.
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Ténovy generator

Projekt ¢. 206

| 4 3 il i B

Ciel: Viytvorit vysokofrekvencny
oscilator.

Projekt €. 207

Ténovy
generator (ll)

Zostavte obvod a zapnite ho, budete pocut’
zvuk o vysokej frekvencii.

Projekt €. 208

Ténovy
generator (lll)

Projekt €. 209

Ténovy
generator (1V)

Ciel: Znizit frekvenciu ténu zvySenim
kapacity obvodu.

Ciel: Znizit frekvenciu toénu zvySenim | Ciel: ZniZit frekvenciu tonu zvySenim
kapacity obvodu. kapacity obvodu.

Umiestnite kondenzator s kapacitou 0,02 (C1) na piskacie
¢ip (WC) v predchadzajucom obvode; zacujete zvuk so
strednou frekvenciou. Pre¢o? Piskaci €ip tu funguje ako
kondenzator a umiestnenim kondenzatora s kapacitou
0,02 mF na neho, dbjde k vytvoreniu paralelného
umiestnenie kondenzatorov a tym k zvySeniu kapacity a
znizenie frekvencie.

Miesto kondenzatora o 0,02 mF (C1) a
piskaciho Cipu pouZite kondenzator s vyS3Sou
kapacitou - 0,1 mF (C2). Teraz mbzete pocut
zvuk s nizkou frekvenciou, pretoze je tu vyssia
kapacita.
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Teraz nahradte kondenzator o 0,1 mF (C2)
kondenzatorom s vy8Sou kapacitou - 10uF
(C3), (orientujte ho pozitivne stranou nalfavo);
obvod raz za sekundu cvakne. nevznika
tu konstantny ton v désledku ostatnych
tranzistorovych vlastnosti. K tomu, aby vznikol
tén o nizkej frekvencii potrebujete iny druh
obvodu.




Projekt C.

(o]l

210 Generator viacerych tonov

F] - (] T B

Ciel: Zostavit oscilator so strednou frekvenciou.

Zostavte obvod, Ako meno napoveda, tento obvod sa podoba obvodu,
popisanému v projekte Cislo 206. Zapnite ho; poclujete zvuk so strednou
frekvenciou.

D

Projekt . 211 Projekt €. 212

Generator viacerych Generator viacerych
tonov (1) tonov (lll)
Ciel: Znizit frekvenciu tonu zvysenim kapacity obvodu. Ciel: Znizit frekvenciu tonu zvysenim kapacity obvodu.

Umiestnite kondenzator s kapacitou 0,02 mF (C1) alebo kondenzator s
kapacitou 0,1 mF (C2) na piskacie ¢ip (WC). Zvuk je teraz iny, pretoze Teraz umiestnite kondenzator s kapacitou 10pF (C3) na piskacie €ip
pridany kondenzator znizil frekvenciu. LED didda sa zda byt zapnuta, (WC). PoCujete cvakanie spolu s blikanim LED diédy 1x za sekundu.

ale vlastne velmi rychlo blika.
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Projekt €. 213

Hudobna radiova stanica

na radio.

Ciel: Viytvorit hudbu a preniest ju

Pre tento projekt budete potrebovat
AM radio. Zostavte obvod podla
obrazka a zapnite packovy vypinac
(S1). Umiestnite obvod do blizkosti
AM radia a naladit radiovu frekvenciu,
na ktoré nevysiela Ziadna stanica.
potom naladit kondenzator (CV) tak,
aby

VaSa hudba znela na radiu ¢o
najlepsie.

Projekt ¢. 214
Poplasna
radiova
stanica

Ciel: Viytvorit hudbu a preniest
Ju na radio.

Nahradte integrovany obvod
,Hudba“ (U1) integrovanym obvodom
.Poplach® (U2). poCujete zvuk strelnej
zbrane na radiu.

Mozno budete musiet vyladit
kondenzator (CV).

Projekt ¢. 215

k| 4a
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Standardny tranzistorovy obvod

Ciel: Ulozit elektricktu energiu na neskorsie vyuZitie.

je zosilnit.

Zapnite packovy vypinac (S1) a packou odporu (RV) merite
hodnoty nastavenia odporu. Ak bude packa v najnizSej
polohe, LED diéda (D1) sa vypne, ak bude packa v
najvyssej polohe, LED diéda sa rozsvieti jasnym svetlom.

Tento obvod je vlastne Standardna tranzistorova
konfiguracia pre zosilhovace. Hodnota nastavitelného
odporu nenormalne nastavena tak, ze LED didda svieti
napoly jasne, pretoze to znizuje deformaciu signalu, ktory




)

Projekt €. 216

Projekt €. 217

X
Lad
i
N

Motor a lampa so zvukom

Ciel: Riadit motor pomocou svetla.

pohyb opat’ zrychli.

Zapnite packovy vypinaC (S1), motor (M1) sa bude otacat a
lampa (L2) sa rozsvieti. Ak budete rukou hybat nad fotoodpory,
motor sa spomali. Teraz polozte prst na fotoodpory, aby ste
zatienili svetlo. Motor spomali. Po niekolkych sekundach sa jeho

UPOZORNENIE: Pohybujlce sa Casti.
Pocas prevadzky sa nedotykajte ventilatora ani motora.

Slabnuca siréna

Ciel: Vytvorit zvuk sirény,
stracajuci sa v dialke.

Zapnite  packovy vypinaC @ (S2),
integrovany obvod ,Poplach® (U2)
vytvori zvuk sirény s dolnou a hornou
frekvenciou, ktory pomaly slabne.
slabnutia vznika nabijanim kondenzatora
470uF (C5). Akomile je nabity, prad sa
zastavi a zvuk je slaby.

Pre zopakovanie tohto efektu musite
uvolnit tlacidlo vypinac¢a, odstranit
kondenzator a vybit ho - umiestnit ho
medzi kontakty, ozna¢ené na podlozke
body A a B. Potom znova jednosmerny
tlacidlo vypinaca.

Projekt ¢. 218
Rychlo
slabnuca
siréna

Ciel: Viytvorit zvuk sirény, ktory
sa straca v dalke.

Nahradte kondenzatorskapacitou
470uF (C5) kondenzatorom s
kapacitou 100pV (C4). Zvuk
sirény bude slabnu rychlejsSie.
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Projekt ¢. 219 Laserova zbran s limitovanym
poctom

Ciel: Vvytvyorits obtvord eso zlvovukmi laserové zbrane a s
limitovanym mnozstvom vystrelov.

Ak stlacite tlacidlo vypinaca (S2), integrovany obvod ,Poplach® zacne
vydavat' zvuk laserové zbrane. Reproduktor (SP) bude vydavat zvuk,
ktory sa podoba vybuchu laserovej energie. Mbzete vytvorit dlho sa
opakujuce laserovy vybuch alebo kratke vystrely tukanim na vypinac.
Budte vSak opatrni, tato zbran sa vybije a Vy budete musiet’ pockat na
zasielku energie (C5), potrebnu k jej nabitie. Tento typ zbrane sa skor
podoba skuto&nejlaserovej zbrani, pretoze energia dojde po niekolkych
vystreloch. V skuto€nom lasera musi byt vymieriany zasobnik energie.
Tu staci pockat' si na nabitie par sekund.

41-

Projekt ¢. 220 Symfénia zvukov |[ | Projekt c. 221
Symfénia

zvukov (II)

Ciel: ~ Skombinovat zvuky z
integrovanych obvodov ,Hudba®,
,Poplach” a ,Vesmirna bitka“.

Zostavte obvod podla obrazka. Ciel: Vid projekt 220.

Zapnite ho, niekol'’kokrat jednosmerny

tlacidlo vypinaca (S2) a zamavajte prilié  hlasny, nahradte teda

rukou nad fotoodpory (Q4). Pocujete reproduktor (SP) piskacim ¢ipom
celd symfoniu zvukov, ktoré tento (WC).

obvod dokaze vytvorit'. Pekn( zabavu!

Predchadzajici obvod je moZno

Pridete na to, preCo je spojovacia
drot sUCastou tohto obvodu?
Sluzi ako troj-kontaktny vodic,
pretoZze bez neho by ste nemali
dostatocné mnoZstvo suciastok
pre zostavenie tohto obvodu.




Pl
L
=9
n
iR

-]

F-]

Projekt €. 223

Merac tlaku

Ciel: Ukazat, ako elektronické zosilfiovace mézu na dvoj

kontaktoch zistit tlak koze.

Tranzistoroveé zosilnovace

Ciel: Zoznamit sa s jednou z najddleZitejSich elektronickych
suciastok.

Ak umiestnite jeden &i viac prstov medzi dva kontakty, oznaCené
pismenami X a Y, LED diéda (D1) sa rozsvieti. Dva tranzistory sluzi
na zosilnenie malého mnozstva prudu, ktory prechadza Vasim telom,
aby sa rozsvietila LED diéda. Tranzistory su vlastne zosilfiovace
elektrického prudu. PNP tranzistor (Q1) je opatreny Sipkou, ktora
ukazuje smerom od tela tranzistora. PNP zosilfiuje najskér prud z
Vasich prstov, potom je prud este zosilneny prostrednictvom NPN a
nakoniec je tak silny, Ze rozsvieti LED diédu.

Projekt €. 224

Merac€ odporu

Ciel: Ukazat, ako mézu elektronické zosilfiovace zistit' r6zne
hodnoty odporu.

Pouzite obvod, popisany v projekte Cislo 222. Pri poloZeni prstov
medzi dva kontakty, oznacené body X a Y, sa v projekte €islo
222, rozsvietila LED dioda (D1). Zopakujte tento postup, ale
tentoraz zatlacte zflahka na dva kontakty, ozna¢ené body X a Y.
VSimnite si, Ako je jas LED diody ovplyvneny mierou tlaku, ktory
prstami vytvorite. Zatlacite ak silno, LED diéda bude jasne svietit,
zatlaCite ak jemne, LED dioda zoslabne alebo bude len slabo
blikat. Dévodom je jav, ktory technici nazyvaju ,kontaktné odpor
.- Aj vypinaca, ktoré zapinaju svetlo, maju v sebe urcity odpor.
Ak obvodom prechadza velké mnozstvo prudu, tento odpor znizi
napatie a spésobi neziaduci efekt horucavy.

Pouzite obvod, popisany v projekte Cislo 222.

Ak svoje prsty umiestnite medzi dva kontakty, oznacené body X a Y,
zistite, ze LED dioéda (D1) sa rozsvieti - pozri projekt Cislo 222 V tomto
projekte umiestnite rézne odpory medzi bodmi R a Z a budete sledovat
jas LED diédy. Zatial' je nepripajajte; len ich zatlacte proti kontaktom,
oznacenym body R a Z.

Najskoér medzi bodmi R a Z umiestnite 100kQ odpor (R5) a vSimnite si
jasu LED diédy. Dalej jednosmerny 5,1 kOhm odpor (R3) medzi bodmi
R a Z. VSimnite si, Ze sa jas LED diédy zvySuje, ak je odpor niz8i. To je
spOsobené NPN zosilnovac (Q2), do ktorého méze vstupit’ viac pradu,
nez ked je odpor nizSi. PNP zosilfiovac (Q1) nie je v tomto teste pritomny.
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Projekt €. 22
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Automaticke vypinanie nocneho

svetla

Ciel: Zoznamit sa so zariadenim, ktoré sa v elektronike
pouZiva na oneskorovanie.

Ak zapnete packovy vypinac¢ (S1) prvykrat, LED diéda (D1) sa rozsvieti
a potom jej svetlo slabne a slabne. Ak po vypnuti diddy vypnete vypinac
(S1) a zase ho zapnete, diéda sa znovu nerozsvieti. kondenzator o
kapacite 470QF (C5) sa nabil a NPN tranzistorovy zosilfiova¢ (Q2)
neziska prud pre zapnutie.

Tento obvod vytvori svetlo na dobru noc. Umozni Vam dbjst do postele
a potom sa zhasne.

Z batérie uz neprudi Ziadny prud, takZe sa batéria nemézu vybit, aj
kdyz obvod nechate zapnuty cez noc.

Projekt €. 226
Vybijacie kondenzatory

Ciel: Ukazat, ako sa da zopakovat oneskorenie kondenzatoru

Jeho vybitim.

Projekt C. 227

Zmena casoveého

oneskorenia

Ciel: Ukézat, ako velkost kondenzatoru ovplyvriuje dizku
oneskorenia.

Pouzite obvod, popisany v projekte Cislo 225.

V projekte Cislo 225 sa pri prvom zapnuti packového vypinaca
(S1) rozsvietila LED diéda (D1) a potom sa pomaly zhasinala.
po vypnuti packového vypinata a zase jeho zapnuti, so didda
znova nerozsvietila. Kondenzator s kapacitou 470uF (C5) sa nabil
a vSetko sa zastavilo. Teraz vypnite packovy vypina¢. Potom na
chvilu jednosmerny tlacidlovy vypinac¢ (S2). Tak déjde k vybitiu
kondenzatora s kapacitou 470uF. Akomile opat’ zapnete packovy
vypina€, oneskorenie sa zopakuje. Skratenie kondenzatora
mensim napatie umozni nabitie kondenzatora a priechod energie
do odporu. V tomto pripade funguje tlaCidlovy vypina¢ ako maly
odpor.

PouZite obvod, popisany v projekte Cislo 225.

Vymente kondenzator s kapacitou 470uF (C5) za kondenzator o
kapacite 100uF (C4). Uistite sa, Ze je kondenzator (C4) uplne vybity
- tak, ze stladite tlacidlo vypinaca (S2) a az potom vypnete packovy
ovladag (S1). Ked je packovy vypinac este zapnuty, vSimnite si,
Ako rychlejSie sa vybije LED diéda (D1). pretoze kondenzator s
kapacitou 100uF je priblizne 5x mensia ako kondenzator o kapacite
470uF, LED diéda zhasne 5x rychlejSie. ¢im vacsi kondenzator,
tym dlhdie meSkanie. V elektronike su kondenzatory pouzivany
velmi Casto, napriklad pre oneskorenie signalu alebo naladenie
obvodu na pozadovanu frekvenciu.

-43-



Projekt ¢. 229

Vyucba Morseovej
abecedy pomocou
LED diody

abecedy potichu.

Projekt &. 228

Generator Morseovej abecedy

Ciel: Vytvorit generator Morseovej abecedy a naucit sa vytvorit
kod.

Po zapnuti packového vypinaca (S2) poclujete ton. opakovanym
stlacenim a uvolnenim tlacCidla mézete vytvorit kratke a dihé tony -
pismena z Morseovej abecedy. Medzinarodne predstavuje kratky tén
,+* a dlhy tén ,-“. Pozrite sa na nasledujuci prehfad, kde najdete kody

jednotlivych pismen a Cislic.

A+- G--+ M- -
B-+++ H++++ N-+
C-+-+ | + + O---
D-++ J+--- P+--+
E+ K-+- Q--+-
F++-+ L+-++ R+-+

S+++ Y-+ -- 5+++++
T- Z--++ 6-++++
U++- 14+---- 7--+++
V+++- 2++--- 8---++
W+ -- 3+++-- 9----+
X-++- 4++++- 0-----

Projekt €. 230

Stroj na vyrobu
strasidelnych
Skrekov.

Ciel: Metéda ucenia Morseovej || Ciel: Viytvorit’ Specialny efekt,

podobny Skrekom straSidiel.

PouzZite obvod, popisany v
projekte Cislo 228. Reproduktor
nahradte 100Q odporom (R1). tak
budete méct trénovat’ morzeovky
bez hlasného reproduktora.
nechajte niekoho vysielat kod
a pozerajte sa na LED diédu.
podla svetelnych signalov
hovorte pismena alebo Cisla. Ako
nahle sa naucite kéd, umiestnite
reproduktor na svoje miesto.

Pouzite obvod, popisany v projekte
Cislo 228, ale namiesto 1kQ odporu
(R2) pouzite 10kQ odpor (R4) a
miesto kondenzatora o kapacite
1uF  (C2), pouzite nastavitelny
kondenzator (CV). Podrzte tlacidlovy
vypina€ (S2) v dolnej polohe a
pritom nastavte hodnotu odporu
na nastavitelnom odporu (RV) a
kondenzator tak, aby sa vychadzajuci
zvuk podobal strasidelnému kriku.
Pri urCitych nastavenych hodnotach
sa zvuk moOze zastavit alebo byt
velmi slaby.

LED di6éda a
reproduktor

Ciel:

nosti zrakového vnimania.

Projekt €. 231

Zlepsit svoje znalosti
Morseovej abecedy a schop-

Pouzite obvod, popisany
projekte Cislo 228.

Najdite

niekoho, kto uz vie morzeovky
a mbze Vam poslat zvukovu aj
svetelnu (blikanie LED diédy)
spravu. najskér to vyskuSajte
v tmavej miestnosti, aby ste
blikanie LED dioédy lepSie videli.
morzeovku stale pouzivaju radio-
amatéri pre posielanie sprav po
celom svete.

Projekt €. 232

Psia pistalka

Ciel: Vytvorit oscilator, ktory
moéze pocut iba pes.

Pouzite obvod, popisany v projekte
Cislo 228, ale misto1kQ odporu (R2),
pouzite 100Q odpor (R1). podrzte tla-
¢idlo vypinaca (S2) v dolnej polohe a
suCasne posuvajte nastavenie na od-
poru (RV). Ak je nastavena hodnota
okolo 100Q, nebudete pocut Ziadny
zvuk, ale obvod bude stéle v chode.
tento oscilatorovy obvod vytvéra zvu-
kové viny na frekvencii, ktora je pre
Vase usi prili§ vysoka a preto zvuk
nepocujete. Ale Vas pes ho pocuje,
pretoZze ma schopnost’ pocut’ vyssie
frekvencie zvuku nez fudia.
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Projekt €. 233 Hra na Citanie myslienok

Ciel: Vytvorit elektronicku hru na Citanie
mysSlienok.

Skratovacie tyc Zostavte obvod podla obrazka. jeho
pre body W, X, sucastou su dva dvoj-kontaktné vodice,

¥ alebo Z. ktoré maju funkciu skratovacich ty&i.
List papiera pre za- ® 31 8 Priprava: Hra¢ &islo 1 umiestni 1
krytie umiestnenie skratovacej tyC pod list papiera v rade A,
skratovacej tyCe. 1 2 3 4 3 g r 8 10 B, C alebo D. Hrag &islo 2 nesmie vediet,

kde je umiestnena. Ciel pre hraca cCislo
2, je uhadnut umiestnenie skratovacia
tyCe tak, Ze svoju skratovacie ty¢ polozZi
na bod W, X, Y alebo Z. Na obrazku si
hra¢ Cislo 1 vybral poziciu ,D“. Ak by
hra¢ Cislo 2 umiestnil na prvy pokus
svoju skratovacej ty¢ na bod ,Z“ potom
bol jeho predpoklad spravny a mdze ho
ohodnotit’ €islom 1 (1. pokus). Urobi Ak
tri pokusy, bude ohodnoteny Cislom 3.
Hrac Cislo 2 potom zvoli body A, B, C, D
a hrac Cislo 1 skusi svoje Stastie. Kazdy
z hracov si v kazdom kole zaznamenava

f&ga;fe"my svoje vysledky. Akomile hradi odohraju
A, B, C ale- d vSetkych 18 kél, hra¢ s najnizsim skore
bo D. vyhrava. pouzite bodovacie list na

obrazku.

KOLO#1 2345678910 11 12 13 14 15 16 17 18 Spolu
Hrac 1
Hrac 2
Hrac 3

Hrac 4
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Projekt ¢. 234

Skratovacie ty¢
pre body W, X,

Y alebo Z. N

List papiera pre za-
krytie umiestnenie

skratovacej tyCe. |

Skratovacia
tyC pre body
A, B, C ale-
bo D.

Hra s rozsirenou tichou zoénou

Ciel: Vytvorit a zahrat’ si elektronicku hru ,, Ticha zéna*.

Pouzite obvod, popisany v preteka Cislo 233, ale tentoraz umiestnite
pod

list papiera 3 dvoj-kontaktné vodice (skratovacej ty¢e). Postup: Hrac
1 uréi ,Tichu zénu“ tak, ze pod list papiera v umiestni rade A, B, C
alebo D tri skratovacie tyCe, jeden rad teda necha prazdnu. Hrac
Cislo 2 nesmie vediet, kde je pod papierom umiestnena skratovacej
ty€. Obaja hraci - hrac cCislo 1 aj 2 maju na zaciatku k dispozicii 10
bodov. Ciel pre hraca €islo 2 bude uhadnut polohu , Tiché zény* tak,
Ze umiestni svoju kolikovu ty€ na pozicie W, X, Y alebo Z. Na obrazku
umiestnil hrac &islo 1 tichd zénu na bod C. Ak hra¢ 2 na prvy pokus
umiestni svoju kolikovu ty€ na bod Z, zaznie zvuk, ktory oznami, Ze
tichu zénu nenasiel a Ze straca 1 bod.

V kazdom kole ma tri pokusy. pri kazdom zazneni zvukového signalu
straca hrac bod. Hra¢ Cislo 2 potom uréi body A, B, C a D a hrac¢ 1
zacne hladat. hra pokracuje tak dlho, kym pocet bodov jedného z
hracov neklesne na nulu.

Projekt ¢. 235

Nabitie a vybitie kondenzatoru

Ciel: Ukazat, ako kondenzatory uchovavaju a vydavaju
elektricky naboj.

Zapnite packovy vypinac (S1) a po chvili ho vypnite. zelena LED
diéda (D2) najskor svieti jasnym svetlom, ale jej svetlo pomaly
slabne, pretoze batéria (B1) nabija kondenzator s kapacitou
470uF (C5). ten uchovava elektricky naboj. Teraz jednosmerny na
niekolko sekund tlacidlo vypinaca (S2). Cervena LED diéda (D1)
svieti najskor velmi jasné, jej svetlo ale slabne sucasne s vybijanim
kondenzatora.

Hodnota kapacity kondenzatora (470uF) urCuje, akoé mnozstvo
elektrického naboja v iom sa da uschovat, a hodnota odporu (1kQ)
zase ur€uje, Ako rychlo je tento naboj uloZeny alebo vydany.
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Projekt €. 236 Kuzlo zvukovej viny

? . a . - " . Ciel: Ukazat, ako zvukoveé viny putuju po povrchu papieru.

Zostavte obvod podfa obrazka a pomocou dvoch spojovacich drétov
pripojte reproduktor (SP). Potom umiestnite reproduktor na rovny a
tvrdy povrch.

Postup: PouZite papier a noznice a vystrihnite obdiznik. Ako vzor pouzite
ten na obrazku.

Ak mate moznost, zvolte radSej farebny papier. Prelozte ho v mieste
preruSovanu liniek. Rohy prelepte lepiacou paskou. Umiestnite
vzniknutd mistiCku nad reproduktor a nasypte do neho malé mnozZstvo
soli tak, aby bolo pokryté jej dno - medzi jednotlivymi zrnkami by mala
zostat’ prazdna miesta.

Zvukové cCaro: Zapnite obvodu pomocou packového vypinaca (S1).
na odporu (RV) nastavte rézne frekvencie a sledujte zrniecka soli. T3,
ktora vylietavaju vysoko, sa nachadza priamo nad vibrujucim papierom
a tak, ktord sa nehybu su v miestach, kde papier nevibruje. Vlastne
sa v8etky sof presunie do miest, kde papier nevibruje. Zmerite poziciu
misticky a latku v iom a sledujte, Ako sa v dbsledku zvuku vytvaraju
rézne obrazce. Vyskusajte cukor alebo suSenu smotanu a v8imnite si,
&i je nejaky rozdiel v ich spravani v désledku zvukovych vin.

Vzor vystrihnutia . ~ ay— ~ y .
Projekt €. 237 Zosilnovac vesmirnej
(zlozit) . b I t ky
= - Ciel: Zosilnit zvuky z integrovaného obvodu
5 . ,Vesmirna bitka“
Zostavte obvod, zapnite packovy vypinac (S1) a niekolkokrat
jednosmerny tlacidlovy vypinac (S2). poCujete hlasité vesmirne
zvuky, pretoze zvuk z integrovaného obvodu ,Vesmirna bitka“
(zlozit) I (U3) je zosilfiovana integrovanym obvodom ,Zosilfiovac” (U4).
Takmer vSetky hracky, ktoré vydavaju nejaky zvuk, pouzivaju

zosilfovac rovnakého druhu.
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Projekt c. 238
Trombodn

Ciel: Zostavit elektronicky trombon, ktory meni.

Po zapnuti packového obvode (S1) by mal trombén zacat hrat.
Ak chcete Zmenit tonu, merte hodnotu nastavenie odporu (RV).
Zapnite a vypnite packovy vypina¢ a posuvanim packy budete
schopni zahrat zvuk, ktory sa podoba hre na trombdn. Vypinac
predstavuje vzduch pradiaci trombén a nastavitelny odpor ma
rovnaku funkciu ako posuvnik na trombdn. Obvod pri néktorych
nastaveniach odpore nebude vydavat ziadny zvuk.

Projekt ¢. 239

Pohon zavodného auta

Ciel: Ukazat, ako mbéze zmena frekvencie prepoZzi¢at’ ténu
Specialny efekt.

Pouzite obvod, popisany v projekte Cislo 238, ale namiesto
kondenzatora o kapacite 0,02 mF pouzite kondenzator s kapacitou
10uF (C3). kondenzator nesmie byt pripojeny pozitivnym
elektrickym nabojom (+) k odporu (R2). Ak zapnete packu vypinaca
(S1), mali by ste pocut kmitanie s nizkou frekvenciou. Posuvaijte
packu pre nastavenie odporu (RV) hore a dole a tak vytvorite zvuk
pretekarskeho motora pri zrychlovani a spomalovani.

-48-



-49-

Projekt ¢. 240
Elektricky zosilnovaé

Ciel: Zistit stabilitu elektricky poharianého zosilfiovaca s
otvorenym vstupom.

Po zapnuti packového vypina¢ (S1), by elektricky pohanany
integrovany obvod ,Zosilfiovac® (U4) nemal kmitat. ak sa prstom
dotknete bodu X, poCujete statiku. Ak nepocujete ni¢, naklorite sa
blizSie a namocte prst. Z reproduktora (SP) by ste masfu pocut
cvakanie alebo statiku. Znamena to, Ze je zosiliovac zasobovany
energiou a je pripraveny zosilfiovat signaly.

Zosilfiovaé moéze kmitat aj sam od seba. Ni¢ sa nedeje, u
jednosmernych elektrickych zosilnovac je to normaine.

Projekt €. 241
Spatnovazbové Kazoo

Ciel: Ukazat, ako sa da elektronickou spétnou vazbou vyuZzit
k vyrobe hudobného nastroja.

Pouzite obvod, popisany v projekte cislo 240.

Ak jeden prst umiestnite na bod X a prst svojou druhej ruky na
kontakt reproduktora (SP), ktory nie je pripojeny k batérii (B1), ¢o
sa stane? Pokial’ zacne zosiliovac kmitat, je to preto, Ze ste vytvorili
spatnu vazbu, ktorou sa zo zosiliovaca stane oscilator. Bude tiez
mozné zmenit' rozsah oscilacie silnejSim tlakom na kontakty. Ide o
princip, pouzivany pri vyrobe elektronického kazoo.

Ak si vyskusate a naucite mnoZzstvo tlaku, potrebného pre
vytvorenie jednotlivych tédnov, budete dokonca schopni zahrat' aj
niekol’ko pesniciek.




Projekt c. 242 AM radio

Ciel: Viytvorit celkom funkéné AM radio.

Pokial zapnete packovy vypinac
(S1), integrovany obvod (U5)
by malo n3ajst a zosilnit vSetky
AM radio viny vo VaSom okoli.
nastavitelny kondenzator (CV) sa
da vyladit na pozadovanu stanicu.
zmenou  hodnét  nastavenie
odporu (RV) sa da nastavit
hlasitost ~ zvuku. Integrovany
obvod ,Zosilflovac® (U4) napaja
reproduktor a tak vznika projekt
AM rédio.
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Projekt €. 243

Poziarna symfonia|[ |Projekt ¢. 244

Poziarna
Ciel: Skombinovat’ zvuky z in- symfénia (")

tegrovanych obvodov ,Hudba®

,Poplach” a ,Vesmirna bitka“.

Zostavte obvod a pridajte spojovaci
drét. VSimnite si, Zze na dvoj miestach su
jedno-kontaktné vodice pripojené jeden k
druhému a v 2. vrstve je dvoj-kontaktny
vodi¢, ktory nie je pripojeny sa Stvor-
kontaktnym vodi¢om nad nim vo 4. vrstve
(obaja sa dotykaju integrovaného obvodu
»,Hudba“ (U1). Zapnite obvod, niekolkokrat
jednosmerny tlac¢idlo vypinaca (S2) a
zamavajte rukou nad fotoodpory (Q4).
poCujete celé spektrum zvukov, ktoré
tento obvod mdze vytvorit. Vela zabavy!

Ciel: Vid' projekt Cislo 243.

Predchadzajuci  obvod je
mozno prili§ hlasny, nahradte
teda reproduktor piskacim
¢ipom (WC). Uhadnete, preco
je sucastou tohto obvodu
spojovaci drét? nahradza tu
Sest-kontaktny vodi¢, pretoze
pre zostavenie tohto obvodu
by ste nemali dostatocné
mnozstvo suciastok.

Projekt €. 245 Vibracny alebo zvukovy indikator

5 i T E- fay) o

Ciel: Zostavit obvod, ktory je aktivovany vibraciami
alebo zvukom.

Zapnite vypinac (S1), ozve sa zvuk a blika LED dioda (D1).
Po prehrani vSetkych zvukov sa obvod zastavi. tlesknite
rukami v blizkosti piskacieho Cipu (WC) alebo do neho
tuknite.

Akykolvek hlasnejsi zvuk &i vibracie spbsobi, ze piskaci
Cip vytvoria malé napatie, ktoré aktivuje obvod. Ak podrzite
Pocas hranie tlacidlovy vypina¢ (S2) v dolnej polohe, zvuk
sa zopakuje.




Projekt C. 246 Dvojprstove dotykove svietidlo

Ciel: Ukazat, Ze VaSe telo méze fungovat ako elektronicka
suciastka.

Zostavte obvod podla obrazka. Asi sa Cudujete, Ako mdze
fungovat, ked jeden z kontaktov na NPN tranzistora (Q2) nie je
pripojeny. Nemozem, ale je tu ina suciastka. Vy.

Dotknite sa prstami bodov X a Y. LED diéda (D1) bude slabo
svietit. je to preto, Ze Vade prsty nevytvaraju dostatocne dobry
elektricky kontakt s kovom. Namocte svoje prsty do vody alebo
je Naslinte a znova sa dotknite uvedenych bodov. LED diéda
by mala teraz svietit velmi jasné. Predstavte sa tento obvod
ako dotykové svietidlo; dotykom sa predsa rozsvieti LED didda.
Mozno, Ze ste také svietidlo videli v obchode alebo ho dokonca
mate doma.

Projekt €. 247 Jednoprstove dotykoveé svietidlo

Ciel: Ukazat, ako dotyk prstu rozsvieti svetlo.

Dotykova svietidla, ktoré poznate z obchodov, potrebuju k rozsvieteniu miesto
dvoj prstov iba jeden. Podme zistit, ¢i m6zem predchadzajuci obvod nahovorit’
na fungovanie len pomocou jedného prsta. Zostavte novy obvod a vSimnite si,
Ze v blizkosti bodu X je dvoj-kontaktny vodi€, ktory je pripevneny iba jednou
stranou. Rozhojdajte ho tak, aby sa plastom dotkol bodu X. Navlhé&ite vacsiu
¢ast' jedného zo svojich prstov a dotknite sa nim suasne oboch kovovych
kontaktov v bode X; rozsvieti sa LED diéda (D2). Pre zjednodu$enie, aby sa
jeden prst nemusel dotykat' dvoj kontaktov, su kontakty dotykovych svietidiel
alebo inych dotykovych zariadeni prepojené (pozri obrazok) a su tiez citlivejSie.
Nemusite sa teda namacat prsty, aby ste vytvorili dobry kontakt.

LE
[.
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[

|

|
|
|
1 |
1 |
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Projekt ¢. 250

Projekt ¢. 248

Vesmirna bitka

Ciel: Ukazat,

elektronické zariadeni.

Projekt ¢. 249
Vesmirna
bitka(ll)

J

ako méze zvuk zapnut

Ciel: Ukazat, ako mbze zvuk za-

Zostavte obvod podfa obrazka. Zapnite
obvod packovym (S1) alebo tlaCidlovym (S2)
vypinacom. MéZete urobit oboje niekolkokrat
alebo v kombinaciu. Budete po€ut’ zaujimavé
zvuky a uvidite svetelné efekty ako by naozaj
prebiehala vesmirna bitka.

pnut elektronické zariadeni.

Nahradte packovy vypina¢ (S1)
fotoodporom (Q4). Zatienenie a
odkrytie fotoodporu bude menit
ZVvuk.

Ciel: Menit rychlost ventilatoru,
aktivovaného svetlom.

Mnoho-rychlostny
svetelny ventilator

Projekt &. 251

Svetlo a prstoveé svetlo

Ciel: Ukazat iny spésob pouZitia integrovaného obvodu
,Vesmirna bitka“.

Zostavte obvod podla obréazka a na
motor (M1) umiestnite ventilator. Tento
obvod je aktivovany svetlom, ktoré
dopada na fotoodpory (Q4), ventilator
sa ale takmer nepohne. Zapnite tlacidlo
vypinata (S2) a ventilator sa zacne
otacat. Podrziteli tlaCidlo vypinaca v
dolnej polohe, bude sa otacat rychlejsie.
Ak zakryjete fotoodpory, ventilator sa
zastavi aj pri zapnutom tlacidle.

Do obvodu, ktory vidite na obrazku umiestnite miesto motora (M1)
2,5 V ziarovka (L1). Mente jas svetla zatienenim fotoodporu (Q4) a
tlacidlom vypinacov (S2) drzte stlacené v Dolnej polohy. Urobte oboje
v roznych kombinaciach. VSimnite si, Ze pri stlaceni tlacitka vypinacov
a zatienenom fotoodporu, je stale mozné rozsvietit’ Ziarovky, pricom
rovnakym postupom by v obvode z projektu Cislo 250 doslo k
vypnutim motora.

UPOZORNENIE: Pohybujlice sa Casti.

Pocas prevadzky sa nedotykajte ventilatora ani motora.
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Projekt ¢. 252 Ukladanie elektriky

ot o

Ciel: Ulozit elektriku do kondenzatoru.

6V Ziarovka (L2).

nie je ziadny prud.

Zapnite packovy vypinaC a prepojte body A a B Pomocou dvoj-
kontaktného vodiCe. Zelena LED diéda (D2) sa rozsvieti a kondenzator
s kapacitou 470uF (C5) sa nabije elektrikou. Ta je teraz ulozena v
kondenzatore. Odpojte body A a B. Prepojte body B a C a rozsvieti sa

Kondenzator sa vybije a elektricky prdd tecie cez odpor do bazy NPN
tranzistora (Q2). Pozitivny elektricky naboj zapne tranzistor rovnako ako
vypinac, priom ziarovka bude pripojena k negativnemu poélu batérii.
Svetlo sa po vybiti kondenzatora vypne, pretoze v baze tranzistora uz

Ciel: Pouzit tranzistorovu
kombinaciu pre oviadanie svetla.

Tu je kombindcia dvoj tranzistorov.
Ta zvySuje mieru zosilnenie. pri
zmene

odporu sa zmeni aj mnozstvo prudu
v baze tranzistora. Tranzistorova
kombinacia zmeni vdaka svojej
zosilnovacie schopnosti aj mnoZstvo
prudu do Ziarovky (L1) a zmeni jej
jas.

Projekt €. 254

Elektricky
ventilator

Ciel: Vytvorit elektricky ventilator
prostrednictvom tranzistorového
obvodu.

Pouzite obvod, popisany v projekte Cislo
253. Miesto Ziarovky (L1) pouzite motor
(M1) a pripevnite k nemu ventilator.
Zmenou hodn6t nastavenie odporu (RV)
sa zmeny rychlosti ventilatora. Teraz si
mozete vytvorit' svoj vlastny ventilator,
ktory je schopny menit’ rychlost’ otacania.

UPOZORNENIE:

Pohybujlce sa Casti. Pocas prevadzky
sa nedotykaijte ventilatora ani motora.
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Projekt €. 255 Radio-hudobny poplach
12 3 4 5 proti zlodejom

L

oh
e
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Ciel: Zostavit poplach, ktory hra hudbu na radiu.

Umiestnite obvod do blizkosti AM radia. Vylad'te radio tak, aby neboli
pocut’ Ziadne stanice. Zapnite packovy vypinaC (S1). Zaznie melddia.
Cervend LED didda (D1) sa rozsvieti. Nastavte kondenzator (CV) na
najmensia hlasitost’ signalu.

Pripojte spojovaci drot medzi k bodom A a B a hudba prestane hrat'.
Tranzistor (Q2) sa chova ako vypinac, ktery pripaja integrovany obvod
LHudba" (U1) k elektrickému pradu. Pozitivne napatie v baze zapina
vypina¢, negativne ho vypina. Pripojte k spojovaciemu dr6tu slabé
lanko a jeho druhy koniec pripevnite k dveram alebo k oknu. Zapnite
vypinac. Keby zlodej vstupil dverami alebo vliezol oknom, lanko
odtiahne spojovacie drét a na radiu zacne hrat’ hudba.

Projekt €. 256 TImicC svetla

& 5 L] [ d

Ciel: Vytvorit timic svetla.

Jednosmerny tlacidlo vypinaca (S2), aby ste uzavreli obvod a umoznili
pretekaniu pradu. Mozno by ste Cakali, ze LED diéda (D1) bude stale
svietit’, ale nie je tomu tak. Prdd najskor tecie do kondenzatora s
kapacitou 100uF (C4). Pri nabijani kondenzatora sa mnozstvo pradu
mimo neho znizuje, vstupny prid do PNP tranzistora (Q1) sa zvySuje.
prud teda zacne tiect’ do LED diddy a jas jej svetla sa postupne zvysuje.
Teraz uvol'nite tlacidlo vypinaca. Kondenzator sa vybija, pretoze posiela
vstupny prud do tranzistora. Po vybiti kondenzatora sa vstupny prad
znizi na nulu a postupne zapne LED diédu a tranzistor.




Projekt ¢. 257 Detektor pohybu

Ciel: Zostavit obvod, ktory zisti pohyb.

Nastavte odpor (RV) na strednu poziciu. Zapnite packovy vypinac¢ (S1)
a rozsvieti sa LED diéda (D1).

Zamavaijte rukou nad fotoodpory (Q4) a LED diéda sa vypne a zapne.
Odpor sa meni podla mnozstva svetla, ktoré dopada na fotoodpory. Je-
li vy88ou, odpor sa znizi. ZniZzeny odpor zniZzuje napatie v bdze NPN
tranzistora (Q2). Tranzistor sa vypne, aby zabranil priechodu pradu
k negativhemu elektrickému naboju batérie (B1). Zamavajte rukou
v réznych vzdialenostiach nad fotoodpory. LED diéda bude svietit
jasnejsSie, ked bude ruka dale;.

Projekt ¢. 258 Modulator ventilatoru

Ciel: Modulovat jas LED di6dy.

Z papiera vystrihnite kruh. Ako predloha Vam posluzi ventilatora.
potom vnutri neho vystrihnite maly obdiZnik. Prilepte kruh na ventilator
a potom ho upevnite na motor (M1). Nastavte odpor do prostrednej
polohy a zapnite packovy vypinag. Jednosmerny tla€idlo vypinaca
(S2); vrtule sa bude otacat a Ziarovka (L 1) svietit. Trojuholnikovy otvor
sa hybe nad fotoodpory (Q4), na ktery tak dopada viac svetla. Meni
sa jas LED diédy alebo je modulovany. Rovnako ako v AM alebo FM
radiu, modulécia pouziva jeden signal k zmene amplitudy (rozsahu)
alebo frekvencia iného signalu.

UPOZORNENIE: Pohybujlce sa Casti.

Pocas prevadzky sa nedotykajte ventilatora ani motora.
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Projekt €. 259

Oscilator 0,5 - 30 Hz

Ciel: Zostavit oscilator s frekvenciou 0,5Hz — 30Hz, ktory rozsvieti LED diédu.

Nastavte odpor (RV) na dolni hodnotu a potom zapnite packovy vypina¢ (S1).
LED diéda (D1) zacne blikat’ s frekvenciou 0,5 Hz (raz za dve sekundy). Pomaly
nastavujte odpor a LED diéda bude blikat rychlejSie. Rychlost blikania sa zvysila,
pretoze sa zvysila aj frekvencia. LED didda vlastne blika tak rychlo, ze to vyzera,
ako by bola po celt dobu rozsvietena.

Projekt €. 260

Pulzovy oscilator so zvukom

Ciel: Zostavit oscilator s frekvenciou 0,5-30Hz a pocuvat ho v reproduktore.

Pouzite obvod, popisany v projekte Cislo 259.

Pripojte jeden kontakt pod reproduktor (SP) a potom ho umiestnite proti LED didde
(vrstva 4). Zapnite vypinac (S1) a teraz mézete pocut’ oscilator. Nastavte odpor (RV)
tak, aby ste poculi rézne frekvencie. Teraz je m6zete vidiet' aj po€ut. Poznamka: Mozno
nezacujete zvuk pri vSetkych hodnotach nastavenia odporu.
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Detektor pohybu

Ciel: Zostavit detektor pohybu, ktory zaznamena pohyb predmetu.

Zapnite packovy vypina¢ a nastavujte rézne hodnoty odporu (RV). Jas
- LED diéda sa vypne. Nastavte o nie€o vy$Sou hodnotu odporu - svetlo
LED diddy je slabé.

Pohybujte rukou nad fotoodpory (Q4) zo strany na stranu. pri zatienenie
LED diéda zhasne. Mnozstvo svetla meni odpor fotoodporu a prud tecie
do bazy NPN tranzistora (Q2). Tranzistor sa chova ako vypina&. Energiu
ziskava z fotoodporu. S jej zmenou sa meni aj mnozstvo prudu, ktoré
preteka LED diddou. bez zakladna energia by LED diéda zhasla.




Projekt c. 262 Otacanie motora

Ciel: Ukazat, ako polarita napétia ovplyvriuje jednosmerny motor.

Upevnite ventilatornamotor (M1). Stlacte tlaCidlo vypinaca (S2). Ventilator
sa bude otacat’ v smeru hodinovych ruciciek. Ak pripojite pozitivni naboj
batérie (B1) k pozitivnemu naboju motora, bude sa ventilator otacat v
smeru hodinovych ruci¢iek. Uvolnite tlaCidlo vypinaca a zapnite packovy
vypinac (S1). Ventilator sa teraz otaéa opacnym smerom. Pozitivnym
nabojom je batéria pripojena k negativnemu naboju motora. Polarita v
motore ur€uje smer jeho otéd€ania. VSimnite si, Ze Ziarovka (L1) svieti pri
oboch polaritach a ich zmena ich neovplyvriuje.

UPOZORNENIE: Pohybuitce sa ¢asti. Pocas UPOZORNENIE: ne-

prevadzky sa nedotykajte ventilatora ani motora. naklafiajte sa cez motor.

Projekt €. 263 Motorovy ventilator s oneskorenim

Ciel: Zostavit obvod, ktory riadi, ako dlho je vrtula zapnuta.

Umiestnite ventildtor na motor (M1) a nastavte odpor (RV) na pravu hrani¢nd hodnotu.
Zapnite packovy vypinac¢ (S1) a potom raz tlacidlo vypinaca (S2). Motor sa po chvili
otacania Uplne zastavi. Teraz nastavte odpor na l'avu limitnd hodnotu a znovu zapnite
packovy vypinaC. Doba otacania ventildtora sa teraz podstatne skratila. Pri stlaCenom
tlacidle vypinaca prudi obvodom prid a ventildtor sa otédca. Kondenzator o kapacite 100pF
(C4) sa tiez nabije.

Po uvolneni tladidla sa kondenzator vybije a prud tecie do tranzistorov (Q1 a Q2).
Tranzistor sa chova ako vypinac, ktory vytvara spojenie medzi ventildtorom a batérii. Ked'
sa kondenzator Uplne vybije, tranzistory sa vypnl a motor sa zastavi. nastavitelny odpor
riadi rychlost’ vybitia kondenzatora. Cim vacsi je odpor, tym dIhsi je Cas do jeho vybitia.

Projekt €. 264

Motorovy ventilator s oneskorenim(ll)

Ciel: Zmenou kapacity ovplyvnit ¢as.

PouZite obvod, popisany v projekte Cislo 263. Pripojte jeden kontakt pod pozitivny stranu
kondenzétora s kapacitou 470uF (C5) a ten potom pripojte nad kondenzator s kapacitou 100pF
(C4). Zapnite packovy vypinac (S1) a stlacte tlacidlo vypinaca (S2). VSimnite si, Ze sa ventilator
UPOZORNENIE: Pohybuijtice sa &asti. teraz otaca dihSiu dobu. Ak su kondenzatory umiestnené paralelne, hodnoty sa scitaju, takze

Podas prevadzky sa nedotykajte ventildtora ani motora vysledna kapacita Cini 570pF. Cas, potrebny k vybitiu kondenzatorov je teraz dlhsia, takZe sa
P Y ) : ventilator stéle otaca.
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Projekt €. 265 Zvonéek vysoka frekvencia

Ciel: Vytvorit zvoncek.

o

Zostavte obvod podla obrazka a stlacte vypina¢ (S2). Obvod zacne
oscilovat (kmitat) a tym vznika zvuk s velkym rozsahom.

Projekt €. 266
Hukanie parnej lodi

Ciel: Vytvorit piskanie parnej lod.

PouZite obvod, popisany v projekte Cislo 265, urobte kondenzator o
kapacite 0,02 mF (C1) cez piskaci ¢ip (WC). Stlacte tlacidlo vypinaca
(S2) Pocujete zvuk parnej lodi.

Projekt €. 267
Parnik

Trubenie parniku

Ciel: Vytvorit zvuk trubenia parniku.

Zostavte obvod podla obrazka. Zistite, Ze
ziarovka (L1) je zapnuta, pricom ani jeden z
vypinacov (S1) ani (S2) nie su zapnuté. tento
jav sa v elektronike nazyva NOR brana (Nor
= Ani) a je dblezitou suc€astou pocitacovej
logiky.

Priklad: Ak nie je pravda X ANI (NOR) Y,
potom previest pokyn Z.

Ciel: Vytvorit zvuk parnika.

Pouzite obvod, popisany v projekte
Cislo 265. Pripojte kondenzator s
kapacitou 0,1 mF (C2) cez piskaci Cip.
Stlacte vypinaC (S2). Obvod vytvori
zvuk parniku.
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Projekt ¢. 269

el

L)

Poplasné zariadenie proti

 zlodejom, aktivované zvukom

Ciel: Vytvorit poplasné zariadenie, aktivované zvukom.

Zapnite packovy vypina¢ (S1) a pockajte, az stichne zvuk.
Umiestnite obvod do miestnosti, ktoru chcete strazit. Pokial do
miestnosti vnikne zlodej a bude hluény, reproduktor (SP) zaznie
znova. Ak sa zvuk nevypina, potom vibracie, ktoré reproduktor
vytvoril, aktivovali piskacie €ip. Umiestnite reproduktor na stél
vedla obvode a Pripojte ho na rovnaké miesto, ale tentoraz
pomocou spojovacich drétov.

Projekt €. 270
Poplasné zariadenie
proti zlodejom,
aktivované motorom

Ciel: Vytvorit poplasné zariadenie, aktivované motorom.

Projekt &. 271

Pouzite obvod, popisany v projekte Cislo 269.

Nahradte piskacie ¢ip (WC) motorom (M1). Okolo osi motora navinte
vlakno - ak za neho zatiahnete, os sa bude otacat. Pripojte druhy koniec
vlakna k dveram alebo k oknu. Zapnite packovy vypinac (S1) a

pockajte na to, az zvuk stichne. Ak zlodej vnikne dverami alebo oknom,
zatiahne za vlakno a os sa roztoCi. Tym déjde k aktivacii zvuku.

Poplasné zariadenie
proti zlodejom,
aktivované svetiom

Ciel: Vytvorit poplasné zariadenie proti zlodejom, aktivova-
né svetlom.

Pouzite obvod, popisany v projekte Cislo 269.

Pripojte fotoodpory (Q4) k bodom A a B a vypnite svetla, aby ste ho
zatienili. Zapnite packovy vypinac¢ (S1) a pockajte, az stichne zvuk. V
noci, ked' zlodej vojde a zapne svetlo, reproduktor vytvori zvuk strelnej
zbrane.
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Projekt C. 272
Ovladanie fotoodporu

Ciel: PouZit fotoodpor k oviadaniu jasu LED diody.

V tomto obvode zavisi jas LED diédy (D1) na mnozstvo svetla, ktoré
dopada priamo na fotoodpory (Q4).

Ak fotoodpory drzite v blizkosti Ziarivky neboj iného jasne svietiaceho
zdroje, bude LED diéda svietit velmi jasné. Odpor fotoodporu sa
znizuje podla mnoZstva svetla, ktoré na neho svieti. Fotoodpory sa
pouzivaju v takychto zariadeni ako su napriklad pouli¢na lampy, ktoré
sa rozsvietia, ked' sa zotmie v noci alebo pri burke.

Projekt €. 273
Ovladanie mikrofonu

Ciel: Pouzit mikrofén k oviadaniu jasu LED di6dy.

V tomto obvode, fukanim do mikrofénu (X1) zmenite jas
LED diody (D1). Odpor mikrofonu sa zmeni, ak do neho
fuknete. mikrofén mézete nahradit jednym z odporov, aby
ste zistili, ktoré hodnote je najblizSie.
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Projekt c. 274
Tlakovy poplach

Ciel: Zostavit obvod pre tlakovy poplach.

Pripojte dva spojovacie droty k piskacimu Cipu (WC) podla obrazka.
nastavte ovladanie odporu (RV) do lavej pozicie a zapnite vypina¢. Z
reproduktora (SP) nevychadza ziadny zvuk a LED dioda (D1) je vypnuta.
Dotknite sa strednej €asti piskaciho Cipu. Reproduktor znie a LED diéda
svieti. Piskaci Cip je opatreny piezokryStal medzi dvoma kovovymi
ploskami.

Zvuk spOsobi, ze pléSky zacnu vibrovat a vytvoria malé napatie. to je
zosilnené integrovanym obvodom ,Zosilfiovac® (U4), ktery ,pohana“
reproduktor a LED diédu. Umiestnite maly predmet do strednej Casti
piskaciho Cipu. ked predmet odstranite, aktivuje sa reproduktor a LED
diéda. V poplasnych systémoch zaznie siréna, ktora tak ohlasi zmiznutie

predmetu.

Projekt ¢. 275
Elektricky mikrofon

Ciel: Viytvorit elektricky mikrofon.

Pouzite obvod, popisany v projekte Cislo 274.

Nahradte piskacie Cip mikrofénom (X1) a podrzte ho vo vacsej
vzdialenosti od reproduktora. Nastavte ovladanie odporu (RV) do lavej
polohy. Zapnite packovy vypinac (S1) a prehovorte do mikrofénu. Budete
pocut’ svoj hlas v reproduktore. Vas hlas rozvini vzduch, vznika zvuk,
ten rozvibruje mikrofon a vytvoria napatie. To je zosilnené integrovanym
obvodom ,Zosilfiovac” (U4) a Vas hlas je pocut v reproduktore.
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Projekt €. 276 LED indikator otacania
ventilatoru

Ciel: Vytvorit LED indikator otacania ventilatoru.

Umiestnite ventilator na motor (M1). Zapnite packovy vypina¢ (S1). Ventilator
sa bude otacat v smere hodinovych ruciciek, zelena LED diéda (D2) a
ziarovka (L1) bude svietit. Ak pripojite batériu (B1) kladnym nabojom ku
kladnému naboju motora, ten sa bude otacat po smeru hodinovych ruciciek.
Vypnite packovy vypinac a stlacte tlaitkom vypinaca (S2). Ventilator sa otaca
opaénym smerom a Cervena LED diéda (D1) a ziarovka svieti. Pozitivny
naboj batérie je pripojeny k pozitivnemu naboju motora. Polarita na motora
uréuje, ktérym smerom sa bude otac€at. V8imnite si, Ze Ziarovka svieti v oboch
polaritach.

UPOZORNENIE: Pohybujlce sa Casti.
A Pocas prevadzky sa nedotykajte ventilatora ani motora.

Projekt €. 277 Zvuky vesmirnej bitky
s LED diodou

Ciel: Zostavit obvod, ktory pouZiva naprogramovany zvukovy
integrovany obvod (IC).

Zostavte obvod podfa obrazka, ktorého su€astou je integrovany obvod
,vesmirna bitka“ (U3). Zapnite packovy vypinac (S1). Zaznie zvuk a
zacne blikat' LED diéda (D1).

Pokial na fotoodpory nedopada svetlo, zvuk sa po chvili zastavi. Zvuky
tiez mézete vytvorit stlacenim tlacidla vypinaca (S2). VSimnite si, kolko
réznych zvukov je naprogramované v integrovanom obvodu ,Vesmirna
bitka“.
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Projekt €. 278 Mixovani zvukov

Ciel: Vzajomne prepojit dva zvukoveé integrované obvody.

V obvode su vzajomne prepojené vystupy z integrovaného obvodu
.Poplach® (U2) a ,Hudba“ (U1). Zvuky z oboch integrovanych obvodov
znie sucasne.

Projekt €. 279 Pohon ventilatora a diody
mixovanim zvukov

Ciel: Vzajomne prepojit dva integrované obvody a pohariat
dve LED diody a motor.

Zostavte obvod podfa obrazka. Umiestnite ventilator na motor (M1).
V obvode vzajomne prepojené integrované obvody ,Poplach® (U2)
a ,Hudba“ (U1). Zvuk z oboch integrovanych obvodov méze hrat
suCasne. Stlacte vypina¢ (S2). Integrovany obvod ,Hudba“ hra a
zelena LED diéda (D2) svieti. Teraz zapnite packovy vypina¢ (S1)
a opat’ stlacte tlaCitkom vypinaca. Mali by ste pocut zvuky z oboch
integrovanych obvodov. Hrajuci integrovany obvod pohana ventilator
aj Cervenu LED diédu (D1).

UPOZORNENIE: Pohybuijlice sa Casti.

Pocas prevadzky sa nedotykajte ventilatora ani motora.
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Projekt ¢. 280 Elektricky ventilator,
ktory sa vypina svetiom

Elektricky ventilator, ktory sa vypina svetlom.

Zapnite packovy vypina¢ (S1) a nastavte odpor tak, aby
sa motor (M1) zacal ota€at. Pomaly zatierite fotoodpory,
motor spomali.

Ventilator sa pri vacsine nastavenie odporu nebude hybat,
pretoze odpor je prili§ velky, aby prekonal trenie v motore.
Ak sa ventilator netoCi pri Ziadnom nastavenie odporu,
vymerite batérie.

UPOZORNENIE: Pohybujlce sa Casti.
Pocas prevadzky sa nedotykajte ventilatora ani motora.

Motor a lampa

Ciel: Riadit velky odpor malym odporom.

Umiestnite ventilator na motor (M1). Zapnite packovy vypina¢ (S1)
a motor sa zaCne otacat. Tranzistory funguju ako dva vypinaca v
sériovom prepojenie. Maly prad zapne NPN tranzistor (Q2), ktery
zapne PNP tranzistor (Q1). Velky prud, ktery rozta€al motor, teraz
pretekd PNP tranzistorom. Kombinacia umoziuje, aby malé mnozstvo
prudu ovladalo vacsie mnozstvo.

Stlacte packovy vypina¢ (S2) a ziarovka (L2) sa rozsvieti a spomali
motor. Ked Ziarovka svieti, napatie v motora sa znizi a spomali jeho
pohyb. Ventilator sa nebude hybat pri va¢sine nastavenie odporu,
pretoZe odporu je prili5 vysoky pre prekonanie trenia v motore. ak sa
ventilator nepohybuje pri Ziadnom nastavenie odporu, potom vymerite
batérie.

UPOZORNENIE: Pohybujlice sa Casti.

Pocas prevadzky sa nedotykajte ventilatora ani motora.
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Projekt c. 282 Oneskorenie Start- Stop

Ciel: Zapnut a vypnut motor pomocou svetla.

Umiestnite ventilator na motor (M1). Zapnite packovy ovladac (S1),
motor sa zacne tocit. Ak nad fotoodpory (Q4) budete hybat’ rukou,
motor spomali. Teraz umiestnite prst na fotoodpory a zabrante
dopadani svetla. Motor spomali. Za par sekund motor opat’ zrychili.

Ventilator sa pri vac¢Sine nastavenych hodnét odporu nebude hybat,
pretoze odpor je prili§ vysoky na to, aby prekonal trenie v motore. Ak
sa ventilator nehybe pri ziadnej z nastavenych hodnét odporu, vymernte
batérie.

UPOZORNENIE: Pohybujlice sa Casti.

Pocas prevadzky sa nedotykajte ventilatora ani motora.

Projekt €. 283 Systém pre ohlasovanie
| prich. posty

Ciel: Zostavit obvod, ktory ohlasi poStovu zasielku.

Zapnite packovy vypina¢ (S1). Ak na fotoodpory (Q4) dopada
svetlo, ¢ervena LED diéda (D1) sa nerozsvieti. Umiestnite prst nad
fotoodpory - LED diéda sa rozsvieti. Jednoduchy systém nahlasovania
prichadzajucej posty sa da vytvorit pomocou tohto obvodu. Pripojte
do neho fotoodpory tak, aby bol umiestneny priamo naproti zelenej
LED diéde (D2) vnutri poStovej schranky. Umiestnite ¢ervenu LED
diédu mimo postovu schranku. Ak v nej bude nejaka zasielka, zatieni
fotoodpory a Cervena LED diéda sa rozsvieti.
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Projekt €. 284

Elektronicky zvoncek,
ohlasujuci prich. postu

Ciel: Zostavit' obvod, ktory ohlasi dorucenu zasiel-

ku prostrednictvom zvukového signalu.

Projekt ¢. 285

Zapnite péackovy vypina¢ (S1). Ak
na fotoodpory (Q4) dopada dostatok
svetla, reproduktor (SP) nevytvori
Ziadny zvuk. Umiestnite prst nad
fotoodpory a z reproduktora teraz
vyjde zvuk. Bude zniet' tak dlho, kym
nevypnete packovy vypinac.
Pomocou tohto obvodu si mbézete
vytvorit  jednoduchy systém pre
ohlasovanie dorucenej posty.
Umiestnite fotoodpory a zelenou LED
diédu priamo proti sebe do postovej
schranky. Ak je v nej zasielka, zatieni
fotoodpory a reproduktor sa zapne.

Elektronicka
lampa,

ktora ohlasi
dorucenu zasielku

Ciel: Zostavit obvod, ktory ohlasi
prichod zasielky rozsvietenim Zia-
rovky.

Namiesto reproduktoru pouzite Ziarovku
(L2). Dorucena zasielka  zatieni
fotoodpory (Q4) a rozsvieti sa ziarovka.
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Projekt €. 286

Dvakrat zosilneny
oscilator

Ciel: Zostavit oscilacni
(kmitavy) obvod.

Projekt ¢. 287

Toén, ktery poCujete, je frekvencia oscila-
tora. Nahradte kondenzator o kapacite
0,1 mF (C2) kondenzatory s réznou ka-
pacitou a sledujte zmenu frekvencie.

Rychlo
blikajuca
LED di6éda

Ciel: Zostavit obvod s blikajucou
LED diédou.

Pouzite obvod, popisany v projekte Cislo
286. Miesto reproduktora (SP) pouzite
Cervenu LED diédu (D1, znamienko + hore).
Teraz mézete vidiet frekvenciu oscilatora.
Pouzite kondenzatory s réznou kapacitou a
sledujte zmenu frekvencie.




Projekt C. 288 AM radio s tranzistormi

F ]

Ciel: Zostavit kompletné, funkéné AM radio s tranzistorovym
vystupom.

SP

Ak zapnete packovy vypina€ (S1), integrovany obvod (U5) rozpozna
a zosilnie AM radiové viny. Naladte kondenzator (CV) na pozadovanu
stanicu. Nastavitefny odpor (RV) nastavte na najlepSi zvuk. dva
tranzistory (Q1 a Q2) pohara reproduktor (SP). Prenos z radia nebude
prili§ hlasny.
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AM radio (1)

Ciel: Zostavit kompletné, funkéné AM radio.

Ak vypnete packovy vypinac (S1), integrovany obvod (U5) rozpozna
zosilnie AM radiové viny. Signal je zosilneny pomocou zosilfiovace
(U4), ktory pohana reproduktor (SP). Vyladte kondenzator (CV) na
pozadovanu stanicu.
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Hudobny zosilnovac

Ciel: Zosilnit zvuky z integrovaného obvodu ,,Hudba”.

Zostavte obvod a zapnite packovy vypinac (S1). Budete pocut hlasnu hudbu, pretoze
zvuk z integrovaného obvodu ,Hudba“ (U1), je zosilnit' integrovanym obvodom
LZosilnovac* (U4). VSetky radia a sterea pouzivaju elektricky zosilfiovac.
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Projekt &. 291 Predizena dinnost’ lampy

1 F 3 4 -] - f B

Ciel: Vytvorit svietidlo, ktoré vydrzi
nejaku dobu rozsvietené.

Zapnite packovy vypina¢ (S1) a
stlacte tlaCitkom vypinaca (S2).
Lampy (L1 a L2) sa sice rozsvecuje
pomaly, ale po vypnuti tlacidlového
vypinaca budu este chvilu svietit.

Projekt ¢. 292

V4

Predizena
c¢innost’
ventilatoru

Ciel: Vytvorit ventilator, ktory
po nejaku dobu vydrzi zapnuty.

Nahradte ziarovku (L1) motorom
(M1), pozitivnym nabojom hore.
Upevnite nan ventilator. Zapnite
packovy vypina¢ (S1) a stlacte
tlaCitkom vypinaca (S2). Ventilator sa
pomaly roztaca, ale bude sa otacat
eSte chvilu po uvolneni tlacidla
vypinaca.




Projekt ¢. 293 Zosilnovac policajnej sirény

3 4 B r B ]

Ciel: Zosilnit zvuky z integrovaného obvodu ,,Hudba“.

Zostavte obvod a zapnite packovy ovladac (S1). PoCujete velmi hlasny
sirénu, pretoze zvuk z integrovaného obvodu ,Poplach® (U2) je zosilnit
integrovanym obvodom elektrického zosilfiovace (U4). siréna na
policajnom aute pouziva podobny obvod s integrovanym obvodom pre
vytvorenie zvuku a elektricky zosilfiova¢ zvuk zosilnie na velmi hlasny.

Projekt ¢. 294 Dlhotrvajuce zvonenie Projekt ¢. 295
. . . id

o ¢ % 1 % 9 Ciel Viytvorit zvondek, ktory diho Dlhotrvajuce

vydrZi. cvakanie

Zostavte obvod podla obrazka a
vSimnite si, Ze Styroch-kontaktny
vodic v 1. poschodi nie je pripojeny ku
troj-kontaktnému vodicmi nad nim, v [ ~jo/- Viytvorit obvod, ktory
3. poschodi. Zapnite packovy vypinac . .. L

(S1) a potom stlacte a uvolnite generuje dihsie cvakanie.

tlacidlovy vypinac

(S2). Zaznie zvonenim, ktoré sa — -

2vol'na straca. Em|es'tn|te1 I:kondenzatqu s
Je-li tlaCitkom vypinaca stlacené, éﬁ)pa?\',t\%)_ Og”a(gg’) r;a %'50%?,12
tranzistory su zasobované prudom tlagitkom vypinaga (S2). Obvod
pre kmitania. Sucasne sa nabija aj zaGne vytvarat cvakavé zvuky,
kondenzator o kapacite 100uF (C4). ktoré sa este chvilu opakuju.

po uvolneni tlacidla sa kondenzator
vybija, ale esSte chvilu zachova
kmitania.
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Utichajici motor

CIL:Ukdzat jak kondenzdtory umi filtrovat elektrickd ruSen.

Projekt ¢. 296

Umiestnite ventilator na motor (M1) a vypnite posuvny vypinac (S1).
Stlacte spinac (S2) a poc¢uvajte motor. Pri otdcani motora sa pripajaju /
odpajaju rozne sety elektrickych kontaktov. Tieto kontakty sa menia a
vytvdraju elektrické rusenie, ktoré reproduktor prevedie na zvuk.

Zapnite posuvny vypinac a znova stlacte spinac. Ventilator sa toci
rovnako rychlo, ale zvuk nie je tak hlasny. Kondenzatory, ako napr
470mF (C5) sa ¢asto pouzivaju na odfiltrovanie neziaduceho elektrické-
ho rusenia.

Ak nahradite C5 za iny kondenzator, zvuk sa velmi nezmeni.

n Varovanie: Pohyblivé casti. Nedotykajte sa ventildtora
alebo motora pocas prevadzky. Nenaklanajte sa nad motor.

Projekt &. 297 Tranzistorova Projekt &. 298
slabnuca siréna Slabn(ici

Ciel: Vytvorit sirénu, ktora pomaly zvuk
slabne. zvonceka

Zapnite packovy vypina¢ (S1), potom
stlatte a uvolnite tlacidlom vypinaca
(S2). Budete pocut zvuk sirény, ktory
bude zvolna slabnut a pravdepodobne
ustane. Tento obvod moézete upravit || Ciel> Vytvorit' zvoncek, ktorého

tak, Ze namiesto sirény bude zniet zvuk zvuk zlahka slabne.
sanitky alebo strelnej zbrane. tiez mozete

kondenzator s kapacitou 10uF (C3) Integrovany obvod ,Poplach®
nahradit kondenzatorom s kapacitou (U2) nahradte integrovanym ob-
100pF (C4) alebo 0,1 pF (C2), aby sa vodom ,Hudba“ (U1). Obvod vy-
slabnutie zvuku spomalilo ¢&i naopak tvara zvuk zvoncéeka, ktory sa za-
zrychlilo. pina a vypina.

-71-



Projekt ¢. 299 Zvuky vesmirnej bitky,
Lt P tr 1 ovladané fukanim

Ciel: Zmenit zvuky vesmirnej bitky fukanim.

Zapnite packovy vypina¢ (S1); zaCujete zvuky vybuchov a Ziarovka
bude svietit' alebo blikat. Fuknutim do mikrofénu (X1) moézete zmenit
sled zvukov.

Projekt ¢. 300 Nastavitena zZiarovka 5r<:ie}t(tré,- 301
s predizenym svietenim | [ooayteny
T R R > s predizenou
c¢innost’ou

Ciel: Viytvorit Ziarovku, ktora bude ol \/ » 14 Ktorv
svietit dihsie. Ciel Vytvorit ventilator, ktory

sa bude tocit dlhsie.

ZNahradte ziarovku (L1) motorom
(M1) a uistite sa, ze ste zapli ventila-
tor. Zapnite packovy vypina¢ (S1) a
stlacte tlaCitkom vypinaca (S2). venti-

Zapnite packovy vypina¢ (S1) a
stlatte tladitkom vypinata (S2).
Ziarovka bude svietit este nejaku

dobu po u’vol’nenl' tlacidla. popjéct' lator sa po uvolneni tlagidla vypinaga
nastavitelneho odporu (RV) moézete | k| bude este chvilu tocit. dizku tohto to-
zmenit dizku svietenia ziarovky. genie mdZete ovplyvnit nastavitelnym

odporom (RV).

ﬁ UPOZORNENIE: Pohybujlice

sa Casti. Pocas prevadzky sa
nedotykajte ventildtora ani motora.
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Projekt c. 302 Nastavenie doby Projekt ¢. 303

o, . . Nastavenie doby
predizeného svietenia N :
predlzenej €innosti

4

Ziarovky (Il) ventilatoru (1)
Ciel: Vytvorit lampu, ktoré bude | Ciel: Vytvorit ventilator, ktory bude
dlhsie svietit. v ¢innosti o niec¢o dlhsie.
Nahradte Zarovku (L1) motorom
Pre tento obvod pouZite 2,5 V Ziarovku (L1). (Ml\)- Zapnvllte packovy, vyplnac a
Zapnite packovy vypinac (S1) a stlatte tlagitkom 5t|aC_te, tlacitkom vypinaca (52).
vypinada (S2). Ziarovka bude svietit este ventllatqr sa buvde tOCItlv est,e o
niekol’ko sekund po uvolneni tlacidla vypinaca. UVvO| neni vypinaca. Prgdlzeny cas
Dizku ¢asu, po ktory bude Ziarovka predizene tocenle' mQZEte zmenit’ pomocou
svietit’ mdZete zmenit’ pomocou nastavitelného nastavitelneho odporu (RV).
odporu (RV).

g UPOZORNENIE: Pohybujlce sa Casti.

Pocas prevadzky sa nedotykajte ventildtora ani motora.

Projekt ¢. 304 Svetlo v hodinkach Projekt €. 305

Predizena éinnost’

Ciel: Vytvorit svietidlo, ktoré ventilatoru, umiestneneho

bude svietit o nieco dlhsie. pri posteli

Zapnite packovy vypina¢ a stlacte
tlacitkom vypinata (S2). Ziarovka
bude svietit eSte nejaki dobu po

Ciel: Viytvorit ventilator, ktory bude
pokracovat’ v toceni dlhSie.

uvofneni tlacidla vypinaca. Nahrad'te Ziarovku (L1) motorom (M1) tak,
Zmen3en( verziu tohto obvodu mézete aby pozitivnym nabojom smeroval nahor.
najst v naramkovych hodinkach - ak Zapnite ventilatora. Zapnite packovy

vypinac a stlacte tlacidlom vypinaca (S2).
Ventildtor sa bude tocit' aj po uvolneni
tlacidla vypinaCa. MoOzZete ho umiestnit’
vedla postele; vypne sa az ked' zaspite.

stlacite tlacitkom na hodinkach pre
svetlo, moZete precitat’ Casovy Udaj
v tme; svetielko sa rozsvieti, ale po
niekol'’kych sekundach sa automaticky
vypne, aby sa nevybil batérie.

g UPOZORNENIE: Pohybujlice sa Casti.

Pocas prevadzky sa nedotykajte ventilatora ani motora.
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