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ﬂ VAROVANIE, ktoré sa tyka vsetkych éasti oznaéenych symbolom A\ - Pohyblivé &asti. Pogas prevadzky sa ﬂ

nedotykajte motora ani listu vrtule. Nenaklanajte sa nad motor. Nehadzte vrtufu na fudi, zvierata €i iné objekty.

VAROVANIE: Nebezpeéenstvo urazu elektrickym pridom. VAROVANIE: Nebezpeéenstvo prehltnutia é?ﬂafgei
Nikdy nepripajajte spinaci obvod do domécich elektrickych zastrgiek. - Malé cCasti. Nie je urCené pre deti do 3 rokov. 06A
Odstranovanie zakladnych problémov VAROVANIE: Pred zapnutim obvodu vidy
skontrolujte spravne pripojenie jednotlivych
1. Vacésina problémov vznika v dosledku nespravneho zostavenia. suciastok. Ak su v obvode vloZené batérie,
Preto vzdy starostlivo skontrolujte, i zostaveny obvod suhlasi so EREETTEE [0 a2 el bILely Lo ehul:
T [P EGET nepripajajte d'alSie batérie alebo iné zdroje

R y . L. L. L. ; napatia. Nepouzivajte znicené casti.

2. Uistite sa, ze su vsSetky suciastky s pozitivnym/negativhym

znamienkom umiestnené v sulade so vzorovym nakresom. z .

3. Niekedy méze nastat’ uvolnenie Ziaroviek, preto ich riadne A BATERIE:
q 0 . T Av m ang

zas!(rutkuﬁe. Buc,ite opatvrnl, pre’tt_)ze Zziarovky sa mé6zu lahko rozbit'. T T T T i LS T T S e
Ak je to potrebné, vymerite batérie. AT B
Ak sa motor toci, ale vrtula nie je v rovnovahe, skontrolujte stav Batérie vkladajte spravnou polaritou.
Ciernej plastovej ¢asti s tromi kolikmi na hriadeli motora. Nenabijajte také batérie, ktoré nie s urcené k nabijaniu.
Nabijanie batérie musi byt pod dohladom dospelej osoby.
Batérie sa nesmu nabijat’, ak su zapojené vo vyrobku.
Nepouzivajte sucasne alkalické, Standardné (karbonzinkové)
alebo nabijatelné (nikel-kadmiové) batérie.
Nepouzivajte sicasne staré a nové batérie.
Nefunkéné batérie odstrarite.
Pri zdrojoch napétia nesmie prist’ k skratu.
Batérie nikdy nevhadzujte do ohia a nesnazte sa ich rozoberat’
i otvarat’ ich vonkajsi plast.
Batérie drzte z dosahu malych deti, hrozi nebezpecenstvo
prehltnutia.

ok

Upozornenie: Ak mate podozrenie, Zze balenie obsahuje nejaké poSkodené casti, postupujte
podla Postupu pri odstranovani problémov pre pokrocilych na str.6; zistite tak, ktora cast’ je

potrebné vymenit'.




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

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

Mnozs ID Nazov Cast’ Mnozs ID
tvo tvo
LED Didéda, ¢erveno
0 Podlozka 6SCBG 01 svietiaca 6SCD1
2,5V objimka lampy 6SCL1
03 Vodi¢ s 1 kontaktom |& 6SC01 01 3,2V Ziarovka (3,2 'V, 0,2 A)
@ @ Typ 14 alebo podobna 6SCL1B
Priestor pre batérie
06 | (2) | Vodit s 2 kontaktmi o= 65C02 § O1 21,5V, typ AA (nie je 6SCB1
sucastou)
03 | (3) | Vodi¢ s 3 kontaktmi |S===a 6sco3 | o1 Reproduktor 6SCSP
. . Integrovany obvod
OmmCrm—Cy
01 | () | Vodic s 4 kontaktmi escos | o1 | @) | oo 6SCU1
. . Integrovany obvod
01 | (5) | Vodit s 5 kontaktmi |Gttt escos f o1 | 09 Poplach’ 6SCU2
Ly . Integrovany obvod
e = e )
01 | (6) | Vodic s 6 kontaktmi 6scos § o1 | 03 Hviezdne® 6SCU3
01 Motor 6SCM1
o1 | @9 | okrun 6scWC | g | @D | yrra 6SCM1F
01 | &) | vypinas 6SCS1 01 Odpor 100 Q 6SCR1
s packou
oL . 01 Spojovaci drot (Cierny) M 6SCJ1
01 @ Vypina¢ s tlacidlom 6SCS2 01 Spojovaci drot (Cerveny) @ @ 6SCJ2
01 @ Fotoodpor 6SCRP




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—%—o

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

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

Tento rqé éislo@
podla dizky pozadovaného spoja.

® 2 @

Existuje aj vodi¢ s 1 kontaktom, ktory sa pouziva ako vypln
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 suc€astou supravy a sluzi
na spravne umiestnenie jednotlivych Casti okruhu. Tato
podloZzka 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.
Najskor umiestnite vSetky Casti do urovne 1, potom do
urovne 2, potom do urovne 3 atd.

2,5 V Ziarovka je ulozena v samostatnom obale, jej
objimka tiez. Umiestnite ziarovku do objimky(L1)vzdy, ked
budete tuto suciastku pouzivat.

Umiestnite vrtufu 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

pouzité 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 podrobnejSie informacie o jednotlivych
suciastkach a ziskate zakladné vedomosti z elektroniky.

(Vzhrad jednotlivych komponentov je predmetom lubovolnej zmeny)

Zakladna podlozka ma funkciu predtlacenej predlohy na umiestnenie
jednotlivych suciastok.

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

Cervené a d&ierne spajacie droty umozhuju 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 elektricki prad 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.

Vypinac¢ 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. Vaési odpor
znizuje prudenie elektriny.

Fotoodpor (RP) je odpor citlivy na svetlo, ktorého hodnota sa meni z takmer
nekonecna v Uplnej tme do priblizne 1 000 Q, v pripade, ked je vystaveny
jasnému svetlu.

Motor (M1) meni elektrinu na mechanicky pohyb. Elektrina Uzko 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 sluCkami. Ak slu¢kami tecCie prud, magneticky ucinok 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 otaCanie 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 platnicky. Ked nimi prejde elektricky

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

Kontrolka LED (D1) je svetelna didda a sluzi ako Specialna jednosmerna
svetelna ziarovka. V smere oznaCenom Sipkou prudi elektrina a ak napatie
prekroCi spinaciu hodnotu (priblizne 1,5 V), zvysi sa jas. Velké mnozstvo
prudu by diédu (LED) spalilo, preto musi byt pretekajuci prad obmedzeny
pomocou ostatnych suciastok v obvode. Didéda blokuje priechod elektriny
~opacnym“ smerom.

Niektoré druhy elektronickych komponentov sa daju niekolkonasobne
zmensSit, takZze sa do priestoru mensieho ako vas necht zmesti mnoho
komponentov. Tieto ,integrované obvody“ (IC — integrated circuit) sa
pouzivaji vSade (od jednoduchych elektronickych hraciek po
najkomplikovanejsie pocitace). Integrované obvody (IC) — ,Hudba“, ,Poplach®
a ,Hviezdne vojny” (U1, U2 a U3) v stavebniciach Boffin su moduly, ktoré
obsahuju Specialne integrované obvody, ktoré generuju zvuk a ich suc¢astou
suU aj dalSie podporné suciastky (odpory, kondenzatory a tranzistory).

Integrovany obvod Hudba - Music IC
(+) — energia z batérii
(-) — energia spat do batérii
‘al) HLD out- vystupné pripojenie
HLD - podrzat riadiaci vstup
TRG - vypinag 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 spéat 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 spéat do batérii
OUT - vystupné pripojenie
IN1, IN2 — riadiace vstupy
Pripojte kazdy riadiaci vstup k (-) — vytvorite sekvenciu 8

IN2

-4-




Co je spravne a ¢o je nespravne pri zostavovani obvodov

Po zostaveni obvodu podfa navodu v prirucke mozno dostanete chut
experimentovat na vlastni past. Riadte sa podla projektov v tejto
priruc¢ke. 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 podfa konfiguracii popisanych v projektoch, nespravne pripojenie
mdze poskodit komponenty. Nezodpovedame za Skody spdsobené
nespravnym prepojenim jednotlivych ¢asti.

Délezité upozornenia:

VZDY Ak budete samostatne experimentovat, VZDY si chrafite odi.

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 vypinade pouZivajte VZDY v spojeni s ostatnymi stciastkami,
ktoré obmedzia prechadzajuci prud. Ak tak nespravite, méze nastat skrat
alebo sa tieto ¢asti mézu poskodit'.

VZDY Ak zistite, 7e sa teplota niektorych &asti zvysila, VZDY okamZite onojte
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 elektrickej zastrcky vaSe domacej siete.

NIKDY  Nenechavajte obvod bez dozoru, ak je zapnuty.

NIKDY  Nesiahajte na motor, ak sa otac¢a vysokou rychlostou.

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

Boffin 750, doplnujuce informacie ziskate v prislusnych priruckach projektov.

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

Priklady skratu — TOTO NIKDY NEROBTE!

Umiestnenie 3kontaktného
vodiCa priamo proti batériam
sposobi skrat.

NIKDY
NESKUSAJTE!

Toto je tiez skrat,
nikdy neskusajte!

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

NIKDY
NESKUSAJTE!

-
— o o—

NESKUSAJTE!

L]

Ak vymyslite iny funkény 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 Cast’ je potrebné vymenit'.

1.2,5 V lampa (L1), motor (M1), mikrofén (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 pocdut staticku
elektrinu. Ak sa nebude ni¢ diat, vymerite batériu a postup
zopakuijte, ak sa stale ni¢ nemeni, znamena to, Ze je poskodené
uchytenie batérie.

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

6.Integrovany obvod — ,,Poplach® (U2): postavte projekt €. 17,

.Integrovany obvod - ,,Hudba“ (U1): Postavte projekt ¢. 74, ale

.8. Integrovany obvod ,,Hviezdne vojny“ (U3) a fotoodpor

. Piskaci cip (WC): Postavte projekt ¢. 61 a ak bude fotoodpor

budete pocut sirénu. Potom umiestnite 3-kontaktny vodi¢ rrledzi
pismena A1 a C1 na podlozke, zvuk bude rozdielny. Dalej
posurite 3-kontaktny vodi¢ z A1-C1 na A3-C3, aby ste poculi 3.
Zvuk.

pouzite tlacidlo vypinaca (S2) namiesto fotoodporu (RP).
Zapnite ho a kontrolka LED (D1) bude chvilu blikat. Potom sa
zastavi a vSetko sa bude opakovat, ak opat stlacite a podrzite
tlacidlo vypinaga. Dalej umiestnite 3-kontaktny vodi¢ na pismena
A1 a C1, blikanie sa zopakuje.

(RP): Postavte projekt €. 19, obidva vypinace (S1 a S2) by mali
menit zvuk. Potom vymerite fubovolny vypina¢ za fotoodpor a
zamavajte nad nim rukou — zvuk by sa mal zmenit.

svietit, budete pocut zvuk z piskacieho Cipu.

Upozornenie: Ak vlastnite pokrocilé stavebnice Boffin 300, Boffin
500 alebo Boffin 750, doplnujice informacie ziskate v prisluSnych
. . priru¢kach projektov.

3.Vodice s kontaktmi:

Pouzivajte tento miniobvod na
testovanie jednotlivych vodic';ovv 2
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 tlacidlom 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.




Zoznam projektov

Projekt €.
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O © 00 ~NO O b WN

Popis Strana
Elektrické svetlo a vypina¢

DC Motor a vypinac

Vypina¢ riadeny zvukom
Nastavenie urovne zvuku

Lampa a vrtula v sériovom obv. 10
Lampa a vrtula v paralel. obvode 10
Svetelna dioda 11
Jeden smer pre kontrolku LED 11
Detektor vodivosti 12
IC ,Poplach” a ,Hv. vojny* Combo12
Lietajuci tanier 13
Klesajuci tanier 13
Dvojrychlostna vrtula 14
Poistka 14
Hudobny zvon&ek pri dverach 15
Kratkodoby poplach 15
Obvod s poplachom 16
Laserova zbrari 16
Vesmirna bitka 17
Svetelny vypinac 17
Papierova kozmicka vojna 17
Svetelna policajna siréna 18
HlasnejSie zvuky 18
Hlasnejsie zvuky (II) 18
Hlasnejsie zvuky (III) 18
HlasnejSie zvuky (V) 18
Tlieskanie 19
DalSie zvuky tlieskania 19
Dalsie zvuky tlieskania (1l) 19
Dalsie zvuky tlieskania (111 19
DalSie zvuky tlieskania (1V)) 19
Hlasom riadena svetelna dioda 20
Ovladanie hlasu 20
Zvuky motora 20

Projekt €. Popis Strana

Svetlo motora

Vesmirna bitka (II)

Ticha vesmirna bitka

Periodické zvuky

Blikajuce svetlo s dvoj. bleskom
Zvuky ovladané motorom

Dalsie zvuky motora

Dalsie zvuky motora (11)

Dalsie zvuky motora (l1I)

Dalsie zvuky motora (IV)

Svetlom

Dalsie zvukové efekty

Toto alebo tamto

Toto a tamto

Ani toto ani tamto

Nie toto a tamto

Detektor odrazu

Tich8i detektor

Svietiace laser. svetlo so zvukom 27
Vesmirna bitka — blikajuci efekt 27
Otacajuce sa kotuce 28
Strob. jav pri domacom osvetleni28
Sutazna hra 29
Pouzitie suciastok ako vodi€ov 29
Otacajuca sa kresba 30
Motor a vesmirna bitka 30
Zvuky riadené svetlom 31
Zvuky riadené svetlom (I1) 31
Zvuky riadené svetlom (IlI)

Zvuky riadené svetlom (IV)

Zvuky riadené svetlom (V)

El. bombardovanie — hra

Ticha zéna — hra

Hudba a IC ,Ves. bitka* — Combo 33

Projekt €. Popis Strana

Siréna vesmirnej bitky

Poplach Ticha voda

Svetlom riadena Ziarovka

Hlasom riadena Ziarovka

Motorom riadena Ziarovka

Svetlom riadena LED diéda

Zvukom riadena ¢asova LED di6da
Motorom riadena ¢as. LED diéda

Ves. bitka — svietiaca LED diéda
Hudba a ¢len AND (konjunkcia)
Svetlo a ton

Lampa, repr. a vrtula paralelne
Ceruzka a ,Poplach”

Varianty poplachu s ceruzkou
Zabava s integr. obv. ,Poplach®
Zvuky motora — Combo

Zvuky motora — Combo (II)
Hudobny poplach — Combo

Zvuk bomby

Zvuk bomby (II)

Svetlom riadena dioda LED
Dotykové svetlo

Dotykovy zvuk

Vodna vesmirna bitka

Vodna vesmirna bitka (I1)

Ludska vesmirna bitka

HluénejSia vodna vesmirna bitka 43
Svetelna/Vodna vesmirna bitka 43
ALEBO/A Svet. efekty ves. vojny 43
Jednoduchy vodny poplach 44
Jednod.vodny pop. v slanej vode 44
Sanitka — vodny poplach 44
Sanitka — kontaktny poplach



Projekt cCislo 1 Elektrické svetlo & Vypinac

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

Zostavte obvod podfa obrazku — najskor umiestnite na podlozku v3etky
suciastky, ktoré su na obrazku oznacené Ciernym ¢islom 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
situdcia sa v elektronike nazyva ,uzavrety obvod“. Ak je vypinac otvoreny,
prid uz nemdOze tiect naspat do batérie, takze ziarovka zhasne V
elektronike sa to nazyva ,otvoreny obvod*.

Projekt cCislo 2 DC Motor & Vypinac

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

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

Akonahle uzatvorite packovy vypina¢ (S1), prad potecie z batérii (B1) do
motora (M1), ktory sa za€ne otacat. Umiestnite list vrtule na hriadel' motora
a uzatvorte vypina¢. Otacanie motora sposobi otacanie vrtule, ktora bude

vhanat vzduch okolo motora.

ﬂ Varovanie: Pohybujuce sa suciastky. Po€as €innosti

sa nedotykajte vrtule ani motora.




Projekt cCislo 3 Vypinac aktivovany zvukom

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

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

Akonahle uzatvorite packovy vypinac (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 zacne opat hrat.
Na pripojenie reproduktora sa daju namiesto spojovacich drétov pouzit
vodi¢e s kontaktmi a reproduktor by tak vytvoril dostato€né mnozstvo
vibracii k aktivacii piskavého Cipu.

Nastavenie hlasitosti

Ciel’: Ukazat’, ako sa da odporom zniZit’ zvuk z reproduktora.

V tomto projekte ste zmenili mnozZstvo prudu, ktory preteka
reproduktorom (SP) a znizili zvukovy vystup z reproduktora. Odpory su
v elektronike pouzivané na zniZzenie mnozstva pretekajiceho 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 ¢ipu (WC) alebo sa prstom dotknite
podloZky. Hudba opéat na chvilku zaznie, potom sa vypne.




Projekt

Lampa a vrtul'a
cislo 5 umiestneneé sériovo

Ciel’: Ukazat’, ako moZe reagovat’ lampa na Cinnost’ vrtule.

Zostavte obvod podla obrazku — najskdr umiestnite vSetky suciastky
oznacené na obrazku cCiernym c&islom 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 zotrvanosti zacne otacet az po
chvili. Zotrvacnost je vlastnost udrzat’ telo v pokoji, bez pohybu a naopak
pohybujuci sa objekt v pohybe a uchranit ho pred zastavenim. Cast
napatia prechadza lampou a zvySok ide do motora. Odstrante vrtulu a
vSimnite si, ako svetlo lampy zoslabne, ked motor neotaca listom vrtule.

n Varovanie: Pohybujluce sa suciastky. Poc¢as Cinnosti
sa nedotykajte vrtule ani motora.

Lampa a vrtul'a umiestnené paralelne

Ciel’: Ukazat’, ako mozZe 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 chvifu. V tomto spojeni lampa nemeni
mnozstvo prudu teéuceho do motora (M1). Motor sa za¢ne togit trochu
rychlejSie nez v projekte 5.

Odstrarite vrtulu a vSimnite si, ze sa nezmenil jas svetla zo Ziarovky ani
ked sa zvysSi rychlost motora. Ziarovka aj motor maju svoju viastnu cestu
k batérii (B1).

n Varovanie: Pohybujuce sa suciastky. Po¢as Cinnosti

sa nedotykajte vrtule ani motora.
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Projekt cCislo 7 Svetelna diéda

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

Zostavte obvod podla obrazku — najskor na podloZku umiestnite suciastky
oznacené na obrazku ciernym Cislom 1. Potom pridajte suciastky
oznacené Cislom 2.

Akonahle uzatvorite packu vypinaca (S1), prud potecie z batérii (B1) cez
vypina¢, odpor (R1) a svetelni LED diédu (D1) naspat k batériam.
Zapnuty vypina¢ uzatvara obvod. Odpor znizuje mnozstvo pradu a brani
poskodeniu LED diédy. Nikdy neumiestiujte LED diédu priamo oproti
batérii! Ak v obvode nie je Ziadny odpor, batéria méze priviest prud do LED
diody a poskodit' polovodi€, ktory vytvara svetlo. LED diédy 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 diodu

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, prud potecie z batérii (B1) cez odpor
a potom cez LED diddu. Ak prud tecie cez LED diddu, ta sa rozsvieti. Ak je
LED dioda umiestnena opacne, prud nemoOze pretekat. LED diéda sa
sprava ako kontrolné zariadenie, ktoré umozruje prudu tiect iba jednym
smerom.

V tomto projekte ste zmenili smer prudu 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 opanom smere nespdsobi ziadny problém,
pretoZze napatie nie je tak velké, aby tuto elektronicku suciastku poskodilo.
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Projekt cislo 9

3 4 S 8

p O

Detektor vodivosti

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

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

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

VaSe telo ma totiz vysoky odpor, takze nedovoli priechod prudu
rozsvietenie LED diédy. Ak by bolo napatie, teda elektricky tlak,
vysSie, prud by tiekol vaSimi prstami a LED diéda by sa rozsvietila.
Tento detektor sa da pouzit na zistenie stupna vodivosti réznych
materialov, napr. plastu.

Vesmirna vojna
- Poplach Combo

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

Zostavte obvod podla obrazku a pridajte spojovacie drbty. Zapnite ho,
zatlaCte niekolkokrat vypina€¢ (S2) a zamavajte rukou nad
fotoodporom (RP). Budete pocut rézne kombinacie zvukov. Ak je zvuk
prili§ hlasny, mézete reproduktor (SP) nahradit’ piskacim &ipom (WC).
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Lietajuci tanier
Ciel’: Vytvorit’ obvod, ktory vystreli vrtulu — ta simuluje lietajuci
tanier.

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

Akonahle uzatvorite pac¢ku vypinac¢a (S1), motor zvysi rychlost. Akonahle
dosiahne rotacia motora maxima, vypnite vypina€. Vrtula sa zdvihne a bude
sa vznasat vo vzduchu ako lietajuci tanier. Budte opatrni a nepriblizujte sa
oCami k otacajucemu sa listu vrtule. Vzduch je hnany cez vrtulu smerom
dole a rotacia motora zablokuje vrtufu umiestnenu na hriadeli.

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

WARNING: Moving parts. Do not WARNING: Do not Ak vrtul'a nevzlietne, niekofkokrat pri plnej rychlosti motora zapnite a vypnite
A touch the fan or motor during operation. lean over the motor. vypinac.

PI'OjEkt éiSIO 12 Obmedzenie zdvihu lietajuceho taniera

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

Pozmerite obvod popisany v projekte &islo 11 tak, Zze 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 umiestnend lampa redukuje mnozstvo prudu
prechadzajuceho motorom a zniZuje tak jeho maximalnu rychlost.
Uzatvorte packu vypinaca (S1) a pockajte, pokym vrtula nedosiahne
maximalnu rychlost. Otvorte packu a vSimnite si rozdiel vo vySke letu.
Vo vacsine pripadov sa vrtula vébec nezdvihe.

u Varovanie: Pohybujuce sa suciastky. Poc¢as ¢innosti

sa nedotykajte vrtule ani motora.

A Varovanie: Nenaklanajte sa nad motor.
13-




Projekt cislo 13 Dvojrychlostna vrtul'a

3 Ciel’: Ukazat’, ako mozZu vypinace zvysit’ ¢i zniZit’ rychlost’
elektrickej vrtule.

)

-
B

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

L CUVEIIEEER [ Akonahle uzatvorite packu vypinada (S1), prad bude prechadzat z batérii
sa suciastky. Pocas do vypinadga (S1), cez motor (M1) a lampu (L1) naspéat 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 kvéli zvySeniu rychlosti motora je iba jednym
spbsobom zmeny rychlosti motora. Vrtule (vetraky) uréené na predaj tuto
metdédu nepouZzivaju, 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 spiit’ ku zdroju napiitia.

Pouzite obvod popisany v projekte 13.

Akonahle uzatvorite packu vypinaca (S1), prad potecie z batérii cez vypinac
(S1), lampu (L1) a motor (M1) spat do batérie (B1). Poistka v podobe
dvojkontaktného vodi¢a otvori obvod v pripade, ak z batérie priteka privelké
e 4 mnozstvo prudu. Ak je vypinaC (S2) vypnuty, svetlo nesvieti, ale motor sa
sa suciastky. Pocas otaca rychlejsie v dosledku zvy&eného privodu pradu do motora.

cinnosti sa nedotykajte Podrzte tlacidlo vypinaa (S2) v dolnej polohe, odstrafite 2-kontaktny vodié a
vrtule ani motora. vSimnite si, Ze v3etko prestane fungovat. Otvoreny obvod chrani elektronické
sucCiastky. Keby sa nepouzivali poistky, jednotlivé suciastky by sa mohli prili§
zahriat a dokonca by mohli spdsobit' poziar. Opat umiestnite dvojkontaktny
vodi¢ a obvod zacne znovu fungovat normalne.

Mnoho elektronickych pristrojov vo vasej domacnosti ma poistku, ktora otvori
obvod, ak je mnozstvo privddzaného prudu privysoké. Spomeniete si na
niektoré také pristroje, ktorymi sme obklopeni?

Varovanie: Pohybujuce
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Projekt cislo 15 Hudobny zvoncek pri dverach

3 (5] Ciel’: Ukazat’, ako sa da integrovany obvod pouZit’ na funkciu
' | zvonleka na dvere.

Zostavte obvod podla obrazku. Akonahle uzatvorite packu vypinaca
(S1), hudobny integrovany obvod (U1) zacne hrat melodiu a potom
skongi. Vzdy, ked zatlacite tlaCidlo zvonceka (S2), melddia za¢ne hrat
a skoncCi. Aj bez zatlacenia tlacidla (S2) dohra integrovany obvod
melddiu aZ do konca.

Hudobné integrované obvody sa pouzivaju v mnohych detskych
hrackach a pomdckach. Ak je hudba nahradena slovami, dieta sa
mdze fahko a rychlo nieCo naucit. Vyrobcovia sa snhaZia svoje
produkty zmenSovat a tak mnohokrat hudba znie z obvodov mensich
ako Spendlikova hlavicka.

1

Projekt cislo 16 Poplach
2

3 Ciel’: Ukazat’, ako mozu 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) za€ne hrat melddiu a skondi. Zvuk bude omnoho hlasnejsi ako v
minulom projekte, pretoze teraz bude mat poplasnu funkciu. Vzdy,
ked zatlacite tlacidlo poplachu (S2) po skon&eni melddie, bude sa
opakovat cela hudobna sekvencia, ale iba v pripade, ak budete drzat
tla¢idlo S2.
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Projekt cislo 17 Integrovany obvod - poplach
2

3 4

1 Ciel’: Ukazat’, ako sa da pouZit’ integrovany obvod na vytvorenie

skutocnych poplasnych zvukov.

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
ludia. Ak je poplasny zvuk eSte vedeny cez zosilovac a je nainStalovany
napriklad na policajné auto, slizi ako policajna siréna.

Projekt cislo 18 Laserova zbran

4

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

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

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

1 s 5 4 g B Ciel’: Predstavit’ vam integrovany obvod ,,vesmirna bitka“ a
zvuky, ktoré vydava.

Zostavte obvod podla obrazku, v ktorom je pouzity integrovany obvod (U3).
Altivujte ho tuknutim packy vypinaca (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 superzmen$eny 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 striela 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

RP 2 S Ciel’: Ukazat’ pouZitie fotoodporu trochu dramatickejSou cestou.

Ciel’: Ukazat, ako svetlo moiZe
riadit’ obvod pomocou fotoodporu. ‘@

PHO'TO RESISTOR

Pouzite obvod popisany v projekte 20. Zozerite si biely papier s
mnohymi velkymi Ciernymi alebo tmavymi Skvrnami a pomaly ho
posuvaijte po fotosenzitivnom odpore. Budete po&ut zvuk, ktory sa bude
menit podla toho, ako svetlé a tmavé miesta na papieri ovplyviiuju
priechod svetla k fotosenzitivnemu odporu. Mbzete tiez vyskusat aj
tento vzor papiera alebo iny jemu podobny.

Vyuzite obvod popisany v projekte 19, namiesto packového vypinaca
(S1) vSak pouzite fotoodpor (R1). Obvod za¢ne okamzite vydavat zvuk.
Snazte sa ho vypnut. Uvidite, Ze jediny spdsob, ako sa da zvuk vypnut,
je prikryt fotoodpor alebo zhasnut svetlo v miestnosti (ak svietite).
Pretoze svetlo posluzilo na zapnutie obvodu, mdézeme hovorit o
~Svetelnom vypinaci®.

Fotoodpor obsahuje material, ktory meni jeho odpor, ak je vystaveny
svetlu. Cim viac svetla, tym sa odpor fotoodporu znizuje. Stgiastky, ako
je tato, sa v kazdodennom zivote pouzivaju mnohymi spdsobmi.
Napriklad pouli¢né lampy, ktoré sa zapnu v okamihu, ked sa zacne
stmievat a vypnu sa pri dennom svetle.
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Projekt cCislo 22

& b

Svetelna policajna siréna

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

Zostavte obvod podla obrazku — umiestnite na podlozku vSetky
sucCiastky, ktoré su na obrazku oznacené Ciernym cCislom 1. Potom
pridajte suciastky oznaCené Cislom 2. Do tretej urovne umiestnite
suciastky oznacené Ciernym Cislom 3.

Prikryte fotoodpor (RP) a zapnite packovy vypina¢ (S1). Ozve sa
policajna siréna s hudbou, po chvili sekvencia skonéi. Dalej mozete
zvuk riadit’ prikryvanim a odkryvanim fotoodporu.

Viac hlasnych

zvukov

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

Projekt ¢. 23

Projekt ¢. 24

zvukov (Il)

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

Vytvorte spojenie medzi
pismenami X a Y. Obvod
bude fungovat rovnakym
spdsobom, 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 spbsobom, ale teraz
bude zniet ako hasiska
strieckaCka spolu s hudobnou
melddiou.

Viac hlasnych | Viac hlasnych

zvukov (I11)

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

Projekt ¢. 25

Projekt ¢. 26

Viac hlasnych

zvukov (1V)

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

Odstrante  spojenie  medzi
pismenami T a U a vytvorte
spojenie medzi pismenami U a
Z. Obvod bude fungovat
rovnakym spbésobom, 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’ rovhakym spdsobom,
teraz bude zniet ako znama
meldédia, ale so statickou
elektrinou.
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Tlieskanie

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

Postavte obvod podla obrazku — umiestnite na podlozku vsetky
suciastky oznacené na obrazku cCiernym ¢Cislom 1. potom pridajte
suciastky oznacené Cislom 2.

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

Projekt ¢. 28
Viac zvukov
aktivovanych
tlieskanim

Ciel’: Ukazat’, Ze integrovany

obvod moZe mat’ viac funkcii.

Projekt ¢.29

Viac zvukov
aktivovanych
tlieskanim (Il)

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

Projekt ¢.30 Projekt ¢. 31

tlieskanim (111)

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

Viac zvukov
aktivovanych
tlieskanim (1V)

Viac zvukov
aktivovanych

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

hasiCskej striekacky
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Teraz odstrarite 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 melddia, no s
ruSivymi zvukmi.

Teraz odstrarite spojenie medzi
pismenami T a U a vytvorte
spojenie medzi bodmi U a Z.
Obvod bude fungovat rovnako,
ale teraz zaznie siréna sanitky.




Projekt ¢. 32

i

LED dioda oviadana hlasom

Ciel’: Zostavit’ obvod, ktory
hlasom riadi svetelnu diodu.

Zostavte obvod podla obrazku
a zapnite packu vypinaca
(S1). LED diéda (D1) sa na
kratky €as zapne a potom sa
vypne. Tlesknite alebo
povedzte nieCo nahlas, LED
diéda sa opat rozsvieti a bude
chvilu blikat.

Projekt ¢. 33

Oviadanie hlasom

Ciel’: Pouzit’ hlas na ovidadanie
zvukov.

Predchadzajuci obvod sa nezdal velmi
zaujimavy; namiesto LED diédy (D1)
umiestnite reproduktor (SP). Budete
pocut rdézne zaujimavé zvuky.
Tlieskajte alebo hovorte nahlas a
zvuky sa budu opakovat.

Ak zistite, Ze zvuk znie stale, znamena
to, ze vibracie vytvorené
reproduktorom mohli aktivovat piskaci
¢ip (WC). Ak chcete tomu zabranit,
umiestnite reproduktor na stél, do
blizkosti obvodu, a prepojte ho
rovnakymi kontaktmi pomocou
spojovacich drétov.

Projekt é. 34 Zapnutie zvuku motorom Projekt ¢.35

Ciel’: Postavit’ obvod, ktory Zap“utie Svetla
pouZiva motor k aktivdcii
motorom

zvukov hviezdnej vojny.

1 . 3 4 5 7] T1' 8

Ciel’: Postavit’ obvod, ktory
pomocou motora aktivuje
svetelnu diodu.

Zapnite a pockajte, kym
zazneju zvuky, ktoré budu
otacat 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 Zapnutl' vytvorl' motor rovnakym Spﬁsobom_

napatie, ktoré spusti zvukovy
obvod.
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Projekt €. 36  Vesmirna bitka (Il) Projekt ¢.37
8 Ciel: Ukizat d'alii sposob | Ticha vesmirna

pouiitia integrovaného .

obvodu ,,Vesmirna bitka“. b'tka
Zostavte obvod  podla Ciel': Ukazat’ iné sposoby
obrazku, ktory je zaloZeny na vyuZitia suciastky ,vesmirna
obvode v projekte &islo 19. bitka“.

ZaE)n!te _)/ypl'n'aé, budete VysSie popisany obvod je hlasny a
pqcut za’unn‘!a\{e ZIVUKV —ako moze rusit’ fudi okolo, nahradte teda
pri vesmirnej bitke! reproduktor (SP) LED diédou (D1),

Motor tl,J f“??“je ako  3- umiestnite ju rovnako ako v projekte
kontaktny vodic, nebude sa | § | gisjo 32. A ticha vesmirna bitka
otacat. zadina

Varovanie: Pohybujuce

V. ie: Pohybujuce
DY Yol sa Casti. Nedotykajte sa

sa Casti. Nedotykajte sa

vrtule ani motora, ak su

vrtule ani motora, ak su " :
v cinnosti.

v ¢innosti.

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

zvukovym zdrojom, ktory sa meni a

opakuje. s dvojitym
bleskom

1o’ °49 o .
Zostavte obvod podfa obrazku a zapnite Ciel’: Postavit’ obvod s dvomi svetlami,

ho. Lampa (L1) striedavo svieti a je ktoré sa striedaji.
zhasnuta a reproduktor strieda dva

hudobné tony. Akoby niekto tukal na V obvode popisanom na obrazku nahradte
vypinac — v rovnakych intervaloch. _ reproduktor (SP) LED diédou (D1);
Periodicke signaly s v elektronike velmi umiestnite ju rovnako ako v projekte &islo
dolezite. 32. Lampa bude striedavo zapnuta a
vypnuta a svetlo LED diody striedavo jasné
a stimené.




Motorom riadeny zvuk

Ciel’: Ukazat’, ako mozZe 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.

Pozmente predchadzajuci
obvod spojenim pismen X, Y a
lampy (L1). Obvod bude
fungovat’ rovnakym spdsobom,
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
spbsobom, ale teraz so zvukom
hasi¢skej striekacky.

Projekt ¢. 43

DalsSi zvuky
motoru (III)

Ciel’: Ukdzat’, 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
rovhnakym spbésobom, ale teraz
S0 zvukom sirény sanitky.

Teraz odstrarte 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
spb6sobom, teraz so znamou
melddiou, ale s rusivymi zvukmi.
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Projekt cislo 45 Blikanie riadené svetiom
2 3 4 5 5 7 8 4 Ciel’: Vytvorit’ obvod, ktory pouZiva svetlo k riadeniu blikania
iného svetla.

Tento obvod nepouziva hluény reproduktor (SP), ale ticha LED diédu
(D1). Zapnite packu vypinaca (S1), LED diéda bude blikat. PocCkajte
niekolko sekund, potom prikryte fotoodpor (RP), blikanie prestane.
Blikanie je riadené fotoodporom, akondhle ho odkryjete, blikanie sa
bude opakovat.

Nepocujuci ludia potrebuju svetla napriklad na to, aby sa dozvedeli, Zze
zvoni zvonéek pri dverach.

Obvody ako tento im sluzia na to, aby zistili, i je aktivované
zabezpecenie alebo &i truba dopiekla. Viete o dalSom pouziti?

Projekt cCislo 4 Viac zvukovych efektov
2

| 4 g5 2] Ciel: Skumanie roznych zvukovych efektov, ktoré vytvdira
: 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 r6zne 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 vypinaca (S2), LED diéda (D1) sa rozsvieti.
Neexistuje ziadne polovicné svetlo, didda bud svieti uplne alebo
nesvieti vobec. Aj ked sa to mbéze 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 zelezni€nom prejazde, ktoré aktivuju zvonivy zvuk pri
spadnutych zavorach. V obvode mdze byt viac vypinacov — jeho
funkcia sa nemeni.

Toto A tamto

Ciel’: Predstavi vam digitalny okruh.

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

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 podfa obrazku a otestujte kombinacie packového
vypinaCa (S1) a tlacidlového vypinaca (S2). Ak toto porovnate s
obvodom ALEBO v projekte 47, zistite, ze LED diédy 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 ddlezity
stavebny prvok pocitacov.

NIE toto A tamto

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

Zostavte obvod podfa obrazku a otestujte kombinacie packového
vypinaca (S1) a tlacidlového vypinaca (S2). Ak tento obvod porovnate
s obvodom ,A® v projekte Cislo 48, zistite, ze LED diéda (D1) svieti v
opacnych kombinaciach. Z toho dévodu tento obvod nazyvame NAND
— vid vysvetlenie v nadpise. Tento obvod mdzZe 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
1 2 3 4 3

51 Detektor odrazu

Ciel’: Zistit’ pritomnost’ zrkadla.

Zostavte obvod podla obrazku. Umiestnite ho na tmavé miesto,
pretoze svetlo by malo pdsobit na fotoodpor (RP) (napriklad tmava
miestnost’ alebo pod stél). Potom ho zapnite. 2,5 V lampa (L1) bude
ziarit, avSak zvuk by mala mat slaby alebo vobec ziadny.

Zoberte si malé zrkadielko a podrzte ho nad lampou a fotoodporom.
Mali by ste podut zvuk. Vytvorili ste detektor odrazu! Cim viac svetla
je takto odrazeného, tym hlasnejsi by mal byt zvuk. Mézete skusit
natacat zrkadielko v réznych uhloch a vzdialenostiach, aby ste zistili,
ako sa zvuk meni. M6zete nad nimi podrzat aj biely papier, pretoze
biele plochy odrazaju svetlo.

rojekt cislo 52 Tichsi detektor odrazu

Ciel’: Zistit’ pritomnost’ zrkadla.

Podme pozmenit vy$Sie uvedeny obvod tak, aby nebol tak hlasny a
rusivy. Lampa (L1) mézZe byt sucastou tohto obvodu. Zostavte obvod
podla obrazku. Umiestnite ho na tmavé miesto — aby svetlo
nepdsobilo na fotoodpor (RP) (napriklad tmava miestnost’ alebo pod
stdl) — 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 fotoodporom.
Budete pocut zvuk; zrkadielko nad fotoodporom odraza svetlo z lampy
Cim viac svetla je takto odrazeného, tym hlasnej$i by mal byt zvuk.
Namiesto zrkadielka mobZete pouZit aj biely papier, pretoze biele
plochy odrazaju svetlo.

-26-




Projekt cislo 53

4 5 8 7 B

Svietiace laserove
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. Cervend LED diéda
bude svietit a napodobni vybuch laserového svetla. Mézete striefat
dlho a opakovat vybuch alebo kratko — tukanim na tlacidlo vypinaca.

2 : 4 £ 5
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Blikanie s okruhom ,,Vesmirna bitka*

Ciel’: Zostavit’ obvod pomocou integrovaného okruhu ,,vesmirna
bitka* a vytvorit’ zaujimavé zvuky.

Zostavte obvod podla obrazku, ktory pouziva integrovany obvod
Lvesmirna bitka“ (U3).

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

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




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
potlacena strana smerovala hore. Umiestnite vrtufu na motor (M1)
podla obrazku.

Po stlaceni tlacidla vypinaca (S2) sa obluciky spoja do farebnych
kruhov na ¢iernom pozadi. VSimnite si, ako poklesne jas farby.

Varovanie: Pohybujuce sa Casti. 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. Zacnite otacat diskom a uvolnite vypina¢ (S2). Rychlost
disku sa zacne menit — spomalova’t — a vy zistite, Ze sa zda, akoby sa biele
Giary pohybovali jednym smerom a potom opacnym. 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.

g Varovanie: Pohybujuce sa Casti. Nedotykajte sa

vrtule ani motora, ak su v ¢innosti.
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T .5 L] Projekt cislo 57
- QreOm=QunC Sut'azna hra

Ciel’: Postavit’ pretekarsku elektronicku hru.

Pouzite projekt Cislo 56 tak, ze pridate ukazovadlo — podfa obrazku. Zo strany 46
vystrihnite prislusny 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,
1 hra& s modrou farbou v stipci &islo 2, hrag so zelenou farbou v stipci &islo 3 a hrag
Visirihnite tento trarz posledne] strany so Zltou farbou v stipci &islo 4. Vypnite tlacidlo vypinaga (S2) a otodte diskom. Prva
primcky a pripevnite hoha reprodubdor. farebna vyse¢, na ktorii ukazovatel ukaze, oznadi hraca, ktory zaéne hru. V
niektorych modeloch su iba tri jednokontaktné vodice, ak teda hrate Styria, pouzite
dvojkontaktny vodic.
Hra: Hradi sa striedaju v zapinani tlagidla vypinaa. Po zapnuti ho uvolnia a
akonahle Sipka ukaze na farebnu vyseé, hra¢ s touto farbou sa posunie o jedno
policko. Vyhrava hrag, ktory ako prvy pride na hornu radu A. Ak na hornu radu pridu
dvaja hraci su¢asne, musia sa obaja vratit na radu D a hra pokracuje.

Projekt cislo 58 Pouzitie suciastok
¥ 1 1 L1 ako pri vodicoch

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

Varovanie: Pohybujuce
sa Casti. Nedotykajte sa

Lol vrtule ani motora, ak su

v ¢innosti.

7
I
a

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

Opatrne odokryte fotoodpor (RP)rukou, zvuk sa zmeni na sirénu. Ked
zvuk doznie, dotknite sa opat piskacieho Cipu, zvukova sekvencia sa
zopakuje.

Stlaste tlagidlo vypinaga (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.




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 kartébnového papiera — napriklad zo zadnej strany poznamkového bloku. Ako vzor
pouzite vetrak. Polozte ho na kartén 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’ karténu
tak, aby ste ho neskér mohli jednoducho odlepit.

Kresba: Na nakreslenie kruhovej kresby si pripravte slabé a silné fixky alebo zvyrazfiovace. Otacajte papierom
— zapnite a podrzte vypinac (S2). Pritlate zvyrazfiovac na papier a poCas otacania nakreslite kruhy. Ak chcete
vytvorit’ Spiralu, uvolnite vypina€ a akonahle motor (M1) spomali, rychlo kreslite zvyrazfiovacom linku zvnutra
kruhu smerom von.

Casto meiite farby a nepouzivajte mnoho &iernej farby, ktora méa hypnoticky uginok. Dal§ou metédou je vytvorit
na diskoch farebné tvary, potom nimi otacat' a pozorovat, ako sa prelinaju. Akonahle dosiahnete urcitu rychlost
pod Ziarivkovym svetlom bez Specialnej Upravy elektronickou hmotou, stroboskopicky efekt vytvori zdanie, ze
sa kruh pohybuje dozadu. Vytvorte kruh s réznymi farebnymi lG&mi, aby ste tento efekt mohli pozorovat.
Pridanim ¢&i ubratim la€ov docielite rozne efekty pri roznych 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 4 4 5 b & ¥ B ']

Zapnite packu vypinaca (S1) a motor (M1) sa zacne otacat (zo
zacCiatku mu pomdzte prstami). Zvuky z integrovaného obvodu
,vesmirna bitka“ (U3) budu pohanat motor. PretoZze motor pouziva
magnety a cievku s drotmi podobne ako reproduktor, budete pocut
zvuky vesmirnej bitky prichadzat priamo z motora.
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Projekt cislo 61

2 3 4

1
|
@

Zvuky riadené svetiom

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

Zostavte obvod podla obrazku.

Zapnite packu vypinaca (S1), zaznie policajna siréna. Hlasitost zvuku
zavisi od toho, kolko svetla dopadne na fotoodpor (RP), Ciasto¢ne ho
zatierite alebo do jeho blizkosti umiestnite umelé svetlo — a porovnajte

zvuk.

Projekt ¢. 62
Zvuky
riadeneé

svetiom (Il)

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

Projekt ¢.63

Zvuky
riadené
svetiom (lil)

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

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

Teraz odstrafite 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 (1V)

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

Projekt ¢. 65

Zvuky
riadené
svetiom (V)

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

Teraz odstrante spojenie medzi
bodmi T a U a potom vytvorte
spojenie medzi bodmi U a Z.
Obvod bude pracovat rovnako,
ale teraz zaznie zvuk sanitky.

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




Projekt €. 66

Ciel’: Vytvorit’ hru s elektronickym bombardovanim.

Skratovacia ty¢ pre
rad X, Y

List papiera pre
zakrytie pozicie
skratovacej tyCe \ .....

&,

Skratovacia ty¢ pre
rad B, C F

Hra s elektronickym bombardovanim

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

Postup: Hrac ¢. 1 stanovi ciel 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 6. 2 je odhadnat
umiestnenie skratovacej tyCe tak, zZe
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 tyC 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 kél 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¢e y ;
1 2 3 t B ] T B

&

o -
|

Skratovacia ty¢
prerad B, C

alebo D R e f—— 1t ——

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: Hra¢ ¢.1 uréi tzv. , Ticha zénu“ umiestnenim dvoch skratovacich
tyCi pod papier v radoch A, B, C alebo D, jeden necha volny. Hrac ¢. 2
nesmie vediet, kde su skratovacie ty€e pod papierom umiestnené.
Obaja hraci — hrac¢ ¢.1 a hrac €. 2 dostanu 10 bodov. Ciefom 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 zénu“ 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 stradca 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 hra€ov strati vdetky body.
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Hudba Vesmirna bitka Combo

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

Zostavte obvod podfa obrazku a pridajte spajacie dréty. Zapnite ho,
zatlacte niekolkokrat tlacidlo vypinaca (S2) a zamavajte rukou nad
fotoodporom (RP) — budete po¢ut kombinacie zvukov. Ak je zvuk prili§
hlasny, umiestnite na miesto reproduktora (SP) piskaci Cip (WC).




Projekt cislo 69 Siréna vesmirnej bitky
1 2 3 4 5 6 T 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

2 3 Ciel’: VyskuSat’ si vodny poplach.

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

Zostavte obvod podfa obrazku, ale na zaciatku
nechajte spajacie droty mimo nadobky. Zapnite
packu vypinaca (S1); ni¢ sa nestane. Potom vlozte
spdjaci drét do nadobky s vodou; zaznie poplasny
zvuk a rozsvieti sa Ziarovka.
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Projekt cislo 71

3 4 6

Projekt cCislo 72

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 odpor (RP) a
umiestnite ho opat na svetlo. Ziarovka sa nerozsvieti. Odpor
fotoodporu sa zvySuje so slabnutim svetla. Nizky odpor funguje ako
drotové prepojenie bodu C k znamienku + na batérii (B1).

Projekt cislo 73

Ziarovka riadena hlasom | Ziarovka riadena motorom

Ciel’: Rozsvietit' a zhasnut’ Ziarovku pomocou napitia

generovaného 7 fotoodporu.

Ciel’: Rozsvietitt a zhasnut’ Ziarovku pomocou napitia
generovaného otacanim motora.

Pouzite obvod &. 71. Odstrante fotoodpor (RP) 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. Odstrarte piskaci ¢ip (WC) a
pripojte motor (M1) k bodom A a B. Zapnite packu vypinaca (S1) a otocCte
hriadelom motora — Ziarovka (L1) sa rozsvieti. Pri ota€ani motora vznika
napatie, pretoze vo vnutri motora sa nachadza cievka s drétom. Pri otacani
sa magnetické pole meni a vytvara prud v cievke a napatie na jej péloch.
Toto napatie potom aktivuje integrovany obvod ,Hudba® (U1).
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Projekt cislo 74

3 4 5 6

Svetiom riadena dioda

Ciel’: Riadit’ LED diodu pomocou svetla.

Zatierite jednotku, zapnite packu vypinaca (S1) a vSimnite si, ze
LED diéda (D1) svieti a o niekolko sekund zhasne. Umiestnite
jednotku na svetlo, LED diéda sa rozsvieti. Zatiente fotoodpor (RP)
a potom ho opat umiestnite na svetlo. LED diéda sa nerozsvieti.
Odpor fotoodporu sa znizuje umerne s vacsSim 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 fotoodpor (RP).
Zapnite packu vypinaca (S1) a tlieskajte rukami alebo hlasno rozpravajte
v blizkosti piskacieho Cipu; LED didéda (D1) sa rozsvieti. V piskacom Cipe
je piezokrystal umiestneny medzi dvomi kovovymi platnickami.

Motorom riadena
casova LED dioda

Ciel’: Riadit’ LED diédu pomocou motora.

Pouzite obvod popisany v projekte Cislo 75. Odstrarite piskaci Cip (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 ota¢ania motora vznika napatie.

Vo vnutri motora je magnet a cievka. Pri otacani osy sa meni
magnetické pole a na poloch vznikéd napatie. To potom aktivuje
integrovany obvod ,Hudba“ (U1).
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Projekt ¢. 77

Vesmirna bitka rozsvieti LED
d iéd u. Ciel’: Rozsvietit’ LED

diodu pomocou
integrovaného

obvodu ,,Vesmirna
bitka*.

Projekt cislo 78
Hudba a €len AND (konjunkcia)

Ciel’: Vytvorit’ ¢len AND.

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 diéda

Hudba zaznie iba v
pripade, Ze zapnete packu
vypinaca (S1) a sucasne
zatlagite tlacidlo vypinaca
(S2). V elektronike sa toto
nazyva C¢len AND. Tento
koncept je délezity v
pocitaCovej logike.

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

sa rozsvieti.

Ziara a ton

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 diddu. Pripojenim integrovanych obvodov sa da riadit' niekolko
réznych zariadeni sucasne.
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] .. Ziarovka, reproduktor a vetrak
Projekt cislo 80 v paralelnom umiestneni.

& & i [

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

Pohybujuce sa Casti.
Nedotykajte sa
motora ani vrtule ak

Odstrarite vetrak z motora (M1). Zapnite packu vypinaca (S1), motor
sa bude otacat a Ziarovka sa rozsvieti (L1). Umiestnite vrtufu na motor
a zapnite tlagidlo vypinaga. Ziarovka teraz nebude svietit jasnym
svetlom, pretoZe napajanie z batérii (B1) zdsobuje motor s vetrakom
a tak zostdva menej energie pre Ziarovku. Ak su batérie slabé, bude
rozdiel v jase Zziarovky eSte viditelnejsSi, pretoZe slabSie batérie
nemoOzu dodavat tofko energie.

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

sU v ¢innosti.

Projekt cislo 81 Poplach pomocou ceruzky

Ciel’: Nakreslit’ aktivator poplachu.

4

Zostavte obvod podla obrazku a pripojte k nemu dva spajacie dréty. Volné konce drétov
nepripdjajte. Je tu eSte jedna suciastka, ktort budete potrebovat a ktoru si namalujete.
Zoberte si ceruzku (najlep$ie €. 2, ale daju sa pouzit' aj ostatné typy). Zastrdhajte ju a
potom vyfarbite obdiZnik umiestneny pod tymto textom. Lep$ie vysledky dosiahnete, ak
budete vyfarbovat na rovnom a tvrdom povrchu. Vytvorte ceruzkou silnu vrstvu. Zapnite
packu vypinada (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 lepsi kontakt.

Projekt cislo 82

Varianty poplachu s pomocou ceruzky

Ciel’: Nakreslit’ aktivator poplachu.

Odstrarite spajaci drot pripojeny k bodu Y (vid obrazok) a pripojte ho k bodu X. Pritlaéte volné konce
drotov opat k obdizniku vyfarbenému ceruzkou. Budete podut iny zvuk. Potom pripojte
dvojkontaktny vodi& k bodom X a Y. Pritlaéte volné konce drotov opat k obdiZniku. Budete podut iny
zvuk.

Teraz odstrarite dvojkontaktny vodi¢ z bodov X a Y a pripojte ho k bodom X a Z, dréty pripojte k
bodom W a Y. Pritladte prazdne konce k ceruzkou vyfarbenému obdiZniku. Opéat budete podut iny
zvuk.
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Projekt ¢. 84 Motor

Ciel’: Prepojit’ viac zariadeni.
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Combo
zvuky

Vetrak s integrovanym
obvodom ,,Poplach*

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

Zostavte obvod podla obrazku a umiestnite vetrak na motor (M1). Zatial
nepripadjajte spojovacie droty. Zapnite packu vypina¢a (S1) a tuknite na
piskaci Cip (WC). Zaznie zvuk strelnej zbrane (spolu s hudbou v pozadi).
Opatrne zatiente fotoodpor rukou (RP) a zvuk sa zmeni na sirénu. So
zatienenym fotoodporom zatlacte vypina€ (S2) a zaznie zvuk sanitky.
Odokryte fotoodpor a zaznie zvuk strelnej zbrane — €i uz je vypina¢ zapnuty
alebo vypnuty. Po chvili zvuk skon¢i, dotknite sa piskacieho €ipu a sekvencia
sa zopakuje.

Pripojte dva spajacie droty 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 stale, ale je iny, skresleny. Motor je zasobovany z
batérii (B1) velkym mnozstvom energie a tak sa k integrovanym obvodom
,Hudba“ (U1) a ,Poplach“ dostane len malé mnozstvo energie a vysledkom je
skresleny zvuk. Ak su batérie prili$ slabé, zvuk sa m6ze vypnut.

Varovanie: Pohybujuce sa Casti. Nedotykajte sa
motora ani vrtule ak su v €innosti.

Projekt ¢. 85 Motor a

Ciel’: Prepojit’ viac zariadeni.

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

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
vypinaa (S2) a vrtula sa
zacne otacat. Zvuk nebude
tak hlasny. Vrtula mobze
vystrelit do vzduchu, ak
uvolnite tlagidlo vypinaca.

Combo
zvuky (1)

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 poc€ut naraz hudbu aj
sirénu. Zatlac¢te tlacidlo vypinaca
(S2) a vrtula sa zacne otacat, zvuk
nebude tak hlasny. Vrtula méze
vystrelit do vzduchu, ak uvolnite
tlagidlo vypinaca.

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

Varovanie: Pohybujuce sa Casti. Nedo-

tykajte sa motora ani vrtule ak su v ¢innosti.




Projekt cislo 86 Hudba a poplach Combo

Ciel’: Skombinovat’ zvuky z integrovanych obvodov ,,Hudba“ a
»Poplach*.

Zostavte obvod podla obrazku a pripojte spojovaci drot. 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 zatierite fotoodpor (RP). Hudba sa zastavi, ale siréna
pokracuje. Motor (M1) tu sluzi ako 3-kontaktny vodi€¢ a nebude sa
otacat.

Projekt c. 87 Zvuk bomby Projekt c. 88

ii- 8 Ciel’: Zostavit’ obvod, ktory bude ZV“k
N

zniet’ ako padajuca bomba.
bomby (11)

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

1 2
I

Zapnite packu vypinaca (S1) a
zaznie zvuk padajucej a nasledne
explodujucej bomby. LED diéda (D1)
bude svietit a pri explézii bomby X e .
zableskne. Ide o jeden zo zvukov, projekte Cislo 87.  Vymerite
ktoré vytvoril integrovany obvod packovy Vypinac ($1) z’a motor
,Vesmirna bitka“ (U3). (M1). Otocte hrladel_om na
motore a teraz zaznie zvuk
mnohych padajucich boémb.

Pouzite obvod popisany v
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Projekt cislo 89 Svetlom riadena LED dioda (Il)

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

4 -]

B
G .. . .
Ak na fotoodpor (RP) dopada svetlo, LED diéda (D1) zacne blikat.
Zatiente fotoodpor, LED diéda sa vypne.
D
E .
F— @ Hols ® _ ©
j s
- A 4 - 4
Projekt ¢. 90 Projekt ¢. 91
Svetlo aktivované dotykom Zvuk aktivovany dotykom
Ciel’: Zostavit’ obvod, ktory zapne a vypne LED diédu pomocou Ciel’: Zostavit’ obvod, ktory bude hrat’ zvuk, ak t'uknete na piskaci
piskacieho Cipu. cip.
Pouzite obvod popisany v projekte Cislo 89. Namiesto fotoodporu (RP) Pouite projekt &islo 90. Namiesto LED diédy (D1) pouzite reproduktor
pouzite lekam Cip (WC). Tuknite na piskaci Cip a LED diéda (D1) SP). T budet Sut' 16 K dla toho. ako budete tukat
zablika. Tuknite opat a LED diéda blikne na dih&i &as. Pozorujte, ako E)isk)éciegﬁ)Z(V\lle?e pocut rozne zvuky podia toho, ako budete tukat na

dlho bude LED di6éda zapnuta.
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Projekt cislo 92 Vodna vesmirna bitka

3 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 dréty ponorené
vo vode, zaznie zvuk. Ak umiestnite dréty mimo nadobku a potom
opat dovnutra, zvuk sa zmeni. Existuje 8 rdznych zvukov.

Projekt ¢. 93 Projekt ¢. 94

Vodna vesmirna bitka (II) | Ludska vesmirna bitka

Ciel’: Pomocou vody riadit’ integrovany obvod ,,Vesmirna bitka“. Ciel’: PouZit’ svoje telo na riadenie integrovaného obvodu
., Vesmirna bitka*“.

< o . " N e R PouZite obvod popisany v projekte Cislo 93, ale spajacie drot
Pouzite obvod popisany v prqg!de CIS|9v9?. Posuntg spajacie dvroty z bodgv neumiestriujte dopvgdy. Dyotkni’ga sfa prstami kovu na kon(F:)i (erc“)tu. Prstz
D1 a F1 k bodom D3 a F3 a opat’ vysku$ajte rovnaky proces. V8etko funguje oddialte a opét sa dotknite — zvuk sa bude menit rovnako ako pri
tym istym spdsobom. Zistite, & mbzete vytvorit rovnakych 8 zvukov. vytahovani drétov z vody
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Projekt cislo 95 HlasnejSia vodna vesmirna bitka

5 Ciel: PouZit’ vodu na riadenie integrovaného obvodu
,wvesmirna bitka“.

2 <]

Pridajte tlacidlo vypinaca (S2) k predchadzajucemu obvodu tak,
aby vyzeral ako ten na obrazku. Ak zatlacite vypinac alebo ponorite
dréty 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 zakonéeni 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)

Pouiitg, obvod popisany v projektg éislow95. Namiesto rep(odukt’o_ra .umieAstnite pouzite 2,5 V Ziarovku (L1). Ak ponorite spéjacie droty do vody ALEBO
LED diédu (D1) rovnako ako v projekte &islo 89. Ak ponorite spajacie droty do zapnete vypinac¢ (S2), svetlo Ziarovky zoslabne. Ak umiestnite droty do
vody ALEBO zapnete vypina¢ (S2), LED di6da sa rozziari. vody A zatlagite sucasne tlagidlo vypinada, Ziarovka sa rozziari.
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Jednoduchy vodny poplach

Ciel’: Spustit’ vodny poplach.

Projekt cislo 98

2 3 4 5 8

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

MoéZete pouZit dlhSie dréty a umiestnit ich na podlahu do pivnice. V
pripade, ak by bola pivnica zaplavena vodou, tento obvod spusti
poplach.

Projekt ¢.100
Sanitka vodny

poplach

Ciel’: Ukazat’ rozne varianty obvodu Ciel’: Ukazat’ rozne varianty obvodu

Projekt ¢.101
Sanitka kontaktny
poplach

Projekt ¢€.99

Jednoduchy
poplach v slanej
vode

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

popisaného v projekte Cislo 98. popisaného v projekte Cislo 98.

Ak pridate do vody sofl, zvuk poplachu bude
hlasnej$i a rychlejsi. Tiez sa snazte drzat
spojovacie droty v prstoch, aby ste si
vyskusali, ¢i vade 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.

Pouzite obvod ¢islo 98. Prepojte spojovacie
dréty. Zvuk, ktory teraz zaznie, bude iny,
Tento obvod ukaze, &i je medzi spojovacimi
drétmi voda alebo ¢&i sa dréty navzajom
dotykaju.

-44-




| X
&

strana 28 pre projekt €islo 55

F ..... strana 29 pre projekt €islo 57

X

...................................................................



zrodq BOFFIn e > A

I ety o s et iyt =

Elektronicka stavebnice

> Pfipojte 2P
BofFin




S CONQUEST

entertainment

ConQuest Slovakias. r. 0.
Rybni¢néa 40, 831 06 Bratislava
www.boffin.cz
info@boffin.cz





<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments true
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<

    /BGR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /FRA <>
    /GRE <>

    /HRV (Za stvaranje Adobe PDF dokumenata najpogodnijih za visokokvalitetni ispis prije tiskanja koristite ove postavke.  Stvoreni PDF dokumenti mogu se otvoriti Acrobat i Adobe Reader 5.0 i kasnijim verzijama.)
    /HUN <>
    /ITA <>
    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>
    /RUM <>
    /RUS <>
    /SKY <>
    /SLV <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>
    /UKR <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /ConvertToCMYK
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles false
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


