Uvod

Zda se vam, ze pojem digitalni elektronika v sob¢é musi nutné obsahovat néco slozitého a tézko
pochopitelného? Nikoliv! Véfime, ze stavebnice Voltik III. vds o tom piesvéd¢i. Principy digitalni
neboli Cislicové elektroniky jsou vlastné velice jednoduché a s pomoci digitalnich elektronickych
soucastek lze sestavit spoustu zajimavych, ale i zabavnych a nékdy i uziteCnych "zafizenicek".
Stavebnice vam usnadni osvojit si zaklady digitalni techniky a principy logickych funkci, umozni vam
pochopit funkce zakladnich ¢islicovych obvodl a poskytne vam mnoho hodin zébavy pfi sestavovani a
provozovani elektronickych modeli z této ptirucky.

Stavebnice obsahuje pracovni panel osazeny elektronickymi soucastkami, jejichz vyvody jsou
pfipojeny na kontaktni zditky. Obsahuje rovnéz sadu propojovacich vodict a upeviiovacich koliki,
kterymi se pfi tvorbé elektronickych modeltl vodice upeviiuji v kontaktnich zditkdch. K sestavovani
elektronickych modeli tedy nepotiebujete pajecku, pouze je nutné vlozit do prostoru na boku
pracovniho panelu 4 tuzkové baterie.

Kromé 50 elektronickych modelt popisovanych v této pifirucce miizete, po zvladnuti zakladd,
vytvaret i své vlastni obvody, nebot” stavebnice obsahuje vSechny zakladni logické ¢leny (AND, OR,
INVERT), ¢ita¢, pamét’ a Casovac 555, coz spolu s ostatnimi pasivnimi souc¢dstkami vytvaii dostate¢ny
prostor pro volné experimentovani.

Stavebnice je urena pro vSechny, ktefi maji zajem poznat zakonitosti digitalni techniky. Sestavovani
elektrotechnickych modelt se provadi mechanickym propojovanim zdifek podle seznamu propoji nebo
schématu. Je nutnad peclivost a pozornost, protoze omyl v umisténi vodi¢e mize znamenat zniceni
nekteré elektronické soucdstky. Na tyto situace jsme ovSem pii konstrukci stavebnice pamatovali a
vadnou soucastku je mozno (rovnéz bez péjeni) snadno vyménit vysunutim z patice po odejmuti
¢erného plastového krytu panelu. Pokud se rozhodnete, ze chcete mit néktery z modelii sestaven
natrvalo mimo pracovni panel Voltika III., radi vam posleme sadu potiebnych elektronickych soucastek
vcetné plosného spoje.

Vétime, ze vas stavebnice svou pestrosti zaujme. Pfipadné pfipominky ¢i kritiku nebo tipy na
zlepSeni vitdme. Od ledna roku 2001 se jiz také mulZzete podivat na nasi internetovou stranku:
www.voltik.cz, kde hodlame zvefejnovat rozsifeni naSich stavebnic a aktualni nabidku naSich
vzdé¢lavacich her a hlavolamd.

Ptijemnou zébavu pieji autofi.



Jak se stavebnici zachazet?

V zajmu vasi spokojenost piijméte, prosim, n¢kolik zasad, které snizi riziko zklamani z nefunkcniho
modelu, ¢i zni¢ené soucastky:

-4 tuzkové baterie (R6-AA-1,5V) vloZte spravnym smérem do pouzdra na boku pracovniho panelu
podle vyobrazeni baterii v levé ¢asti panelu.

- NepouZivejte rizné vybité baterie.

- Odizolované konce vodi¢i upeviiujte do zdifek podle obr. 1 gumovymi koliky tak, aby byly ve
spolehlivém kontaktu. Jen tak mize timto spojenim prochazet elektricky proud a modely mohou spravné
fungovat. Pokud se drat zditky jen lehce dotyké a neni pofddné upevnén gumovym kolikem, proud sice
muze protékat, ale toto nekvalitni spojeni ptisobi jako nezadouci elektricky odpor, coz muze u nékterych
modeli narusit jejich funkci.

- Dodrzujte "Seznamy propoji", jsou sestaveny tak, aby se elektronicky obvod tvoftil systematicky a
s minimalnim rizikem $patného nebo vynechaného propoje.

- Baterie vkladejte do pouzdra aZ po kontrole zapojeni. Pfi zapojovani obvodu staci vytahnout z
pouzdra jen jednu baterii - pferusi se tak napajeni zditek U+ a U- a béhem propojovani, kdy se draty na
panelu mohou dotykat nekontrolované riznych zdifek, nehrozi, ze byste omylem néjakou soucastku
znicili. Vzdy pted vlozenim baterie zkontrolujte spravnost zapojeni a kvalitu pfipojeni vodict ve zditkach
(jestlinejsou uvolnéné nebo zastréené ptilis hluboko - viz obr.1d).

- Nespravné fungujici model odpojte od napajeni. Model, ktery nefunguje podle navodu,
pfedznamenava chybu v zapojeni a taky pravdépodobnou moznost, Ze je néktera soucastka elektricky
pfetézovana. Vypnéte proto neprodlené napajeni bud’ vyjmutim baterie z pouzdra na boku panelu nebo
vytazenim vodiCe ze zditky U- a pokuste se chybu odhalit a odstranit. Doporucujeme nejprve zkontrolovat
kvalitu upevnéni vodicl ve vSech zditkach a volné vodice upevnit, pokud ani poté neplni model svou
funkci, zkontrolujte propoje podle "Seznamu propojit". Pokud je chyb v zapojeni vice, je rychlejsi a
spolehlivéjsi vsechny vodice z panelu odstranit a zapojit model znovu s vétsi peclivosti.
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obr.1 - zptisob upevnovani vodict v kontaktnich zditkach




Seznamy propoju

Vodice

Stavebnice Voltik III. obsahuje propojovaci vodice o tiech riznych délkach. Délku
vodicl vyjadiuje v textu ""Seznam propojit" pocet pomlcek:

Scmdlouhé vodice (velikost €.1) jsou oznaceny "-",

15 cmdlouhé vodice (velikost ¢.2) maji znacku " - - ",

35 cmdlouhe¢ vodice (velikost ¢.3) seznaci" - - - ".

Podle PRIKLADU (na této strdnce vpravo) si tedy pred zapocetim zapojovani
pfipravite 2 draty vel.¢.1, 1 dratvel.¢.2 a 2 draty vel.¢.3.

Seznam propoji

Seznam propoji udava, které zdirky na pracovnim panelu je nutno propojit, aby
model fungoval podle navodu.

V nasem piikladu tedy vezmete 1 pfipraveny vodi¢ vel.€.1 a upevnite jeden jeho
odizolovany konec do zditky L1 na pracovnim panelu pomoci upeviiovaciho
koliku (podle obr. 1) a druhy konec upevnite stejnym zptisobem do zdirky L.3. Dale
upevnite vodi¢ vel.¢.1 do zditek L3 a L5, pak vodi¢ vel.¢.3 do zditek L1 a U+,
potom upevnite vodi¢ vel.c.2 do zdifek L6 a L8 a nakonec spojite vodi¢em vel.¢.3
zditky L6 a U-.

Pti zapojovani postupujte po jednotlivych fadcich "Seznamu propoju" shora
doltia velmi se osvédcilo posouvat si po seznamu né¢jaké ukazovatko (tfeba kousek
papiru, ktery zakryva dosud neprovedené spoje), abyste na né&jaky propoj
nezapomnéli.

PRIKLAD

Seznam propoju:
L1-L3
L3-L5

L1---U+
L6--18
L6 ---U-

To je vSe, co potiebujete védét anyni se miiZete pustit do dila. Pfejeme vam piijemnou zabavu.

VAROVANI

NIKDY NEPRIPOJUJTE VOLTIKA NA ELEKTRICKOU ZASUVKU VE STENE NEBO JINE

ELEKTRICKE ZARIZENI !

MOHLI BYSTE SE VELMI VAZNE, I SMRTELNE ZRANIT A ZPUSOBIT VELKE SKODY !!!

Obsah stavebnice

Pracovni panel 1ks

Ptirucka "Pravodce stavebnici" 1ks

Upevilovaci koliky 160ks

Propojovaci vodi¢e LaU 0,15 20ks délka Secm
30ks délka 15cm

35ks délka35cm



Seznam soucastek pouzitych ve stavebnici Voltik I11.

Stabilizator napéti
Nastavovaci odpory regulatoru
Pamét

Citac

6 x invertor - Schmittiv klopny obvod

4x ¢len AND
4x ¢len OR
Casovag

Diody

Odpory (0,25W, 5%)

Vahoveé odpory

Odpory u tlacitek

Ochranné odpory pro svitivky
Tisténé odpory k oSetfeni vstupu
Kondenzétory

Zalohovaci kondenzator paméti
Potenciometr

Svitivky

Akusticky ménic

Tlacitka

LM317L

270 Ohm, 680 Ohm

6116

74HC393

74HC14

74HCO08

74HC32

NES555

9x IN4148

R1-100k Ohm

R2-220k Ohm

R3-6k8

8k2, 15k+1kS5, 33k, 68k, 120k, 270k, 560k, IM
2x 100k Ohm

5x 120 Ohm

48xcca2M

C1-100n, C2-4,7y, C3-100Q, C4-47n
100

PTI5SNVK - 100kOhm

15ks 2mA - Cervend O Smm
piezo ¥ 27mm

2 x tact - switch



Experimenty s logickymi obvody dle libosti - zasady

Logické ¢leny AND, OR, INVERT obsazené¢ ve vasi stavebnici miZete libovolné propojovat s
tlacitky a polem svitivych diod a vytvaret tak své vlastni kombina¢ni obvody.
Je jen nékolik zasad, které je nutno dodrzet, abyste soucéastky neznicili.
1.) V zadném ptipad¢ nepiipojujte neoveérené externi napajeni (obvody CMOS pouzité ve stavebnici
maji minimalni spotfebu, takze baterie by vam mély vydrzet dlouho).
2.) Vystupy logickych obvodi "Y" nesmite ptipojit pfimona " + "nebo " L ". Viz obr.a.
3.) Vystupy logickych obvodi "Y" nesmite propojovat vzajemné. Viz obr.b.

Poznamka.
Vystupy jsou na panelu oznaceny oranzoveé pro zvyseni pozornosti, vstupy jsou oznaceny zelen¢ a
muzete je ptipojit kamkoliv na panelu bez jakéhokoliv rizika.

Pokud nékterou ze zasad 2.), 3.) omylem porusite, nemélo by dojit ke zniceni obvodu okamzité, ale az
po jisté dobé¢, kdy se obvod zni¢i teplem, které uvniti ného pfi Spatném zapojeni vznika.

Pokud chcete, aby vam baterie vydrzely dlouho, nezapojujte pfili§ velky pocet svitivych diod. Pokud
sviti, maji mnohem vyssi spotiebu nez samotné logické obvody.

Poznamka.
Pro volné experimenty s paméti doporucCujeme prostudovat si predem vhodnou literaturu. Pamét’
je nejcitlivéjsi souc¢astkou stavebnice a nespravny zpisob zapojeni miZe zpusobit jeji zniceni.
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Pét osramu teorie

Digitalni ¢islicova technika, do jejichz tajii budete moci diky této stavebnici nakouknout, je vSude
kolem nas, aniz si to nékdy uvédomujeme. Pocita¢, video, automobil, mikrovilna trouba nebo moderni
vysavac jsou fizeny tzv. logickymi elektronickymi obvody, které vyhodnocuji okamzitou situaci uvnitf
pristroje a v okoli a podle programu, ktery do vyrobku vlozil konstruktér, konaji pfislusnou ¢innost.

Vezmeéme si tfeba automatickou pracku. Jejim srdcem je chytra krabicka, z niz vede spousta dratd,
tzv. programator - slozity logicky elektronicky obvod, ktery hlida chod pracky. Napf. jestli jsou zaviena
dvitka, jestli je napusténo dost vody a zda je teplota vody dostatecna. Vyse uvedené skutecnosti jsou
pro programator VSTUPY. Podle vloZeného programu potom programator ovlada pribéh procesu prani.
Svymi vystupy postupné zapind napt. motor, ohfivac vody, ventil pro napousténi vody nebo cerpadlo na
vypousténi vody. Programator miize naptiklad zacit napoustét vodu nebo roztacet buben, az kdyz jsou
zaviend dvitka, mize zapnout vyhiivani vody, az kdyz je voda napusténa. Muze zacit zdimat, az kdyz je
voda vy&erpana atd. Tyhle ZAVISLOSTI VYSTUPU na VSTUPECH se nazyvaji LOGICKE FUNKCE
a jejich modelovani si budete moci v §iroké mife vyzkouset.

Z tohoto jednoduchého piikladu plyne par zjednodusenych fakti o logickych obvodech, které je
dobré si zapamatovat a pro zakladni ptehled budou stacit.
1. Logicke obvody maji sveé VSTUPY, na kter¢ jsou pfipojena tieba tlacitka.
2. Logické obvody maji své VYSTUPY, kterymi se naptiklad rozsvécuji svitivky.
3. Logické obvody maji vnitini strukturu, ktera uréuje, jak se maji stavy vstupll projevit na vystupech.
4. Na vystupech logickych obvodu se vyskytuji pouze dva stavy, které se méni skokem (ne plynule) -
LOGICKA JEDNICKA a LOGICKA NULA, zkracené LOG 1("1") a LOG 0("0").
To, zda je vystup nékterého logického obvodu vasi stavebnice ve stavu LOG 1 poznate tak, ze je na ném
napéti asi 4,5V, coz je velikost stabilizovaného napéjeciho napéti na panelu a mizete timto napétim
tteba rozsvitit svitivou diodu neboli LED (jinak feceno svitivku). Pfi LOG 0 bude na vystupu napéti
blizké OV a pfipojena svitivka zlistane zhasnuta. Rovnéz mizete vystup Y pfipojit na vstupy jinych
logickych clentt a vytvaret tak logické struktury plnici funkce podle pozadavkl. Zditky vstupi
logickych obvodu jsou na panelu vasi stavebnice oznaceny zelené, zditky vystupt oranzove.

Toto je vSe z tvodni teorie a dalsi vlastnosti logickych obvodl si mizete ovéfit prakticky pii stavbé
elektronickych modelt z této pfirucky.
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1. VyzkousSejte si pole svitivych diod!

Ve vétsine elektronickych modeli v této prirucce budete pouzivat jako svételny ukazatel univerzalni
pole 15-ti svitivych diod - PSD pfipojené ke kontaktnim zditkam panelu podle obr. 1.1. Toto uspotradani
svitivek vam nabizi bezpocet moznosti zobrazovani raznych grafickych znakti. Mizete libovolné
rozsvécovat rizné skupiny svitivek kombinaci propojeni osmi zdifek svitivkového pole k napajecimu
napéti €1 vystupim logickych obvodi. Vnitini uspofddani panelu znemoziluje zniceni kterékoliv
svitivky jakymkoliv pfipojenim k ostatnim zditkam panelu, takze beze strachu experimentujte!

PSD - pole svitivych diod
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L2 !
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: < 2 < : L4
/ LED 4-6\ LED 4-7} LED 4-8} ' | (ORONG)
o 4006 e
/ n }(_4\ ;4\ 3 L6[L7[LS]
LED 5-6N LED 5-7\y LED 5-8 L6| L7 | L8|
"""""" L6| L7| L8
obr. 1.1. obr.1.2. obr.1.3.
vnitini zapojeni PSD umisténi a pojmenovani  zjednoduseny symbol PSD
jednotlivych svitivek pouzivany ve schématech
na panelu

Aby se svitiva dioda rozsvitila, musi ji protékat elektricky proud v propustném smeéru - obr.1.4.,
opa¢nym smérem proud neprochdzi a svitivka nesviti - obr. 1.5.

VR ochranny odpor
. e

= =l "sviti"

NN

"nesviti"

NN

obr. 1.4. obr. 1.5.

Ptipojte tedy kteroukoliv ze zdifek L1 - L2 - L3 - L4 - L5 na U+ a nékterou ze zdifek L6, L7, L8 na
U- a rozsviti se svitivka v pruse¢iku fady L1 az L5 se sloupcem L6 az L8. Napt. pro rozsviceni svitivky
v pravém hornim rohu (viz obr. 1.3.) je tfeba ptipojit L1 na U+ a L8 na U-.
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Pokud chcete rozsvitit cely prvni sloupec, ptipojte L1, L2, L3, L4 a L5 (zaroven) na U+ a L6 na U- viz
obr. 1.6. Celou fadu L3 Ize rozsvitit zapojenim L3 na U+ a L6 - L7 - L8 (zaroven) na U- viz obr. 1.7.
Podobné¢ muiZzete rozsvécovat rizné skupiny svitivek pfipojenim nékterych fad L1 az LS na U+ a
vybranych sloupctina U-. Pro inspiraci uvadime nékolik piikladi véetné seznamil propojti na panelu.

Y%

Lig 0 0O
L2e 0 0O
Lile 0 0
Lie 0 0O

L'e 0 0O
L6lL7|L8|

U-

Seznam propoji:
L1-12
L2-13
L3-14
L4-15

L1---U+
L6 ---U-

obr. 1.6.

Dalsi priklady pro inspiraci.
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Seznam propoji:

L1-L2

Ll---U+
L6-L7

L6---U-

Seznam propoji:

L3---U+
L7---U-

Seznam propoji:

L2-13
L3-14
L2---U+
L6-L7
L7-L8
L6---U-
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Seznam propoji:
L3---U+
L6 -L7
L7-L8
L6 ---U-

obr. 1.7.

Seznam propoju:
L1-L3
L3-L5

L1---U+
L6 -L8
L6 ---U-

Seznam propoju:
L3-14
L4-15

L3---U+
L7-18
L7---U-

Seznam propoji:
L1-L2
L2-1L3
L3-1L4
L4-L5

Ll---U+
L6-L8
L6 ---U-



2. Vyzkousejte si univerzalni pole spinacu!

Pole spinact slouzi ve stavebnici Voltik III. k nastavovani logickych hodnot (LOGO, LOGI) na
vstupech logickych obvodi. Mimoto jsou spinace S1 az S8 pfipojeny pies vahové odpory a diody na
spolecny vyvod, coZ ocenite pti sestavovani naptiklad hraci skiinky (navod ¢.48), protoze tento zptisob
vnitinitho zapojeni pole spinaci umoziuje kombinacemi S1 az S8 nastavovat po malych krocich
celkovy odpor mezi svorkami SA a SB a ladit tak kmitocet bzu¢dku s obvodem 555. Pokud spinace
pfipojite patficnym zplisobem ke vstupim paméti, muizete okamzZitou kombinaci sepnutych a
nesepnutych spinacii S1 az S8 zapsat do paméti a v rezimu ¢teni ji pak automaticky vyvolat. Podrobné;ji
vSak v dalSich navodech.

K vyzkouSeni pole spinacii zapojte obvod podle schématu na obr.2.1. Pokud jiz umite trochu ¢ist
elektrotechnickd schémata, v§imnéte si, ze kdyz pfivedete "+" na zditku SB, tak po sepnuti n¢kterého
spinace S1 az S8 se objevi "+" (neboli LOG1) na pfislusné zdifce. Nyni si uSetfite piepojovani drati k
svitivkdm, coZ bylo nutné v navodu ¢€.1 a muizete rozsvecet 5 fad pole svitivek pomoci spinacit S1 az
S5, spinace S6 az S8 pouzijeme pozdéji.

Zo 00

51000

Li 00O

000

loo o

L6JL7[L8
S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 US Seznam propoji:
A R I S A B "N S1---L1
! ! ! ! ! ! ! ! : o S2---12
: : S3---13
ﬁu iﬁu iﬁu iﬁu iﬁo iﬁo iﬁo ii i S;‘E‘S‘
i ol ol ol 2 oA oA oA Lo-L7
] ESB ’e} L6 ---U-
U+ SB---U+

obr. 2.1. - pfipojeni spinaci S1 az S5 k svitivkdm
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Uvod do logickych funkci

Ptiblizme si nyni, co to vlastn¢ logické funkce jsou a k ¢emu ndm mohou byt dobré. Kromé toho, ze
si na nasledujicich schématech muzete sami prakticky vyzkouSet to, co ve fyzice vidite jen v
ucebnicich, jsou také logické funkce zaklad znalosti o digitalni technice a jejich pochopeni vam umozni
tieba navrh vlastnich digitalnich elektronickych modelt.

Logicka funkce vyjadiuje vztah mezi vstupnimi a vystupnimi hodnotami, podobné jako v algebfe.
Napriklad soucin:
A.B=C,
kde vstupni hodnoty jsou Cinitelé A a B a vystupni hodnota soucin je C. Existuje funkce logicky soucin:
A.B=C,
kde velic¢iny A, B i C mohou nabyvat pouze hodnot "logicka 0" nebo "logicka 1" (LOGO - LOG1, 0 - 1,
"zapnuto" - "vypnuto", LOW - HIGH, L - H). Na rozdil od algebraickych funkci, které lze pomérné
slozité¢ modelovat elektrickymi obvody, maji logické funkce v elektronice jednoduché vyjadreni, jak se
brzy piesvédcite a 1ze je snadno modelovat pomoci spinac¢ti nebo elektronickych logickych ¢lenti. V
praxi to znamena, ze propojite logické ¢leny se spinac¢i a vystupnimi indikatory (nejlépe svitivkami).
Spinaci si nastavite hodnoty vstupnich veli¢in a Voltik vam vasi logickou tlohu "vyfesi" - svitivky
ukazi logicky vysledek.

Prehled logickych funkci, které si muzete vyzkousSet ve stavebnici Voltik 3.:

zapojeni pomoci
schematicka znacka logickych ¢lent
obsazenych ve
stavebnici Voltik 3.
INVERT - inverze - opak - negace

AND - konjunkce - a zaroven

OR - disjunkce - nebo

NAND - negace AND

NOR - negace OR

b4 04
%

XNOR - ekvivalence - shoda
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3. Zakladni logické funkce - INVERT - negace - opak

Zacénéme nejjednodussi logickou funkci - negaci (inverzi). Elektronicky obvod, ktery ma tuto funkei,
prevede vstupni hodnotu na opacnou a ta se objevi na vystupu. Pokud je tedy na vstupu logicka
jednicka - LOGI, potom se na vystupu objevi logicka nula - LOGO a naopak. Zapojte obvod podle
schématu na obr.3.4. nebo seznamu propoju a sledujte svitivky L1-6 a L5-6. Spravna funkce obvodu je:
trvale sviti L5-6, po zmacknuti tlacitka TL1 se rozsviti L1-6 a L5-6 zhasne. Svitivky se rozsvécuji

inverzné.

Indikace:

L1-6 indikuje stav na vstupu A logického ¢lenu N1
L5-6 indikuje stav na vystupu Y logického ¢lenu N1
stisknuté tlacitko - LOG1

uvolnéné tlacitko - LOGO

svitivka "sviti" - LOG1

svitivka "nesviti" - LOGO

Abychom si usetfili zdlouhavé popisovani logickych
vystupy vyjadfit funkéni tabulkou na obr.3.1.
INVERT

stav na vstupu stav na vystupu

LOG 1 LOGO

LOGO LOG 1

funkci

slovy, miizeme vztahy mezi vstupy a

INVERT
vstupA | vystup Y
1 0
0 1

obr. 3.1. - tabulka funkce invert

J_ 3@YN1

@YNz

@Ym

@YN4

3@YN5

Kondenzatory Cx na vystupu YN1 a YN3

@YN6

A Y
ANl @ 1 1 @c
e 2200
Znaceni v seznamech propoji 1
‘ A Y
ANz @ 1 @c
l X R=
vstup  vystup ! A v
ANt A Y Y Anz (O @c '
N1 gy — .
| M J_z%p
s s o . | A Y
obr. 3.2. - schematicka znac¢ka 1 invertoru  Ang @ ; 1 N4
' M
A Y
Ans @ 1 @c
R
| A Y
ANe @ : T @o
Poznamka. S
L

zajist'uji stabilitu kmitavych zapojeni s RC ¢lenem.

obr. 3.3. - ptipojeni 10 74HC14 obsahujiciho
6 invertort ke zdirkam panelu
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T AR 3 L1 OO0 O Seznam propoji:
1: So 3 A&OY Iﬁo o0 3,1TL1—--A+
. ' 1.3 TL1 - = = ANI
' TL1 1 IEOOO Ani---L1
! | —40 O O Yni---L5
(R 1 L5 I
2 ® 00 L+6 U4J—-
L6{L7|L8 o
o R

obr. 3.4. - schéma zapojeni experimentu s invertorem

V panelu je pouzit integrovany obvod 74HC14, obsahujici 6 shodnych logickych ¢lent invertort.
Ptipojeni obvodu ke zditkam panelu jenaobr.3.3.

Poznamka. Aby logické ¢leny fungovaly, je nutné pfivést napajeni na integrované obvody, které Cleny
obsahuji. VSechny cislicové obvody vcetné paméti jsou pripojeny uvnitf panelu trvale k pomocnym
napajecim polim[©+0+0+a[010101] Pfipojenim U+ naf[o+0+0O+ (dalejen"+")a U-na (dale
jen "L") ptivedete napajeni zdroven na vSechny cCislicové obvody. Jejich klidova spotfeba proudu je
prakticky zanedbatelna.

Poznamka. Zmacknutim tla¢itka TL1 pfipojite trvaly zdroj logické jednicky "+" na vstup Aw. Pfi
uvolnéném tlacitku TL1 je na vstupu Ani automaticky LOGO, protoze vstup Axi i vSechny ostatni vstupy
logickych obvodu jsou uvniti panelu ptipojeny pies rezistory na trvaly zdroj logické nuly "L.", viz obr.3.3.
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4. Zakladni logické funkce - NEGACE NEGACE

Co se objevi na vystupu logického obvodu slozeného ze dvou invertor zapojenych za sebou podle
obr.4.2.? Jisté tusite, ze stejna hodnota jako je na vstupu, nebot’ negace negace (opak opaku) vstupni
hodnoty je vstupni hodnota sama. Bude-li na vstupu LOGI, pak bude i na vystupu LOG1, bude-li na
vstupu LOGO, bude i LOGO na vystupu.

Poznamka. L.3-6 indikuje stav na vystupu 1. invertoru. Pokud je tedy uvolnéné tlacitko TL1, pak je na
vstupu 1. invertoru LOGO a na jeho vystupu inverze - tedy LOGI1 - svitivka L3-6 sviti.
Funk¢ni tabulka na obr.4.1. popisuje mozné stavy na vstupech a vystupech obou invertort.

NEGACE NEGACE
N1 N2

AN1 YN AN2 YN2

Seznam propoju:
+ T ! L It ---+
! =100 0 31L1 - - - AN
T = K] A Y A Y 12 Ani---L1
0 0 ‘ —N1 — O O O
13 3 ‘ 13 Yni - An2
iTL1 | | 3 L4QOO Ax---L13
; Moo Yao---L
B 5 —loo0o0 Y
L6|L7|L8 o
J) [L8] 1..U-
L

obr. 4.2. - schéma zapojeni experimentu s logickou funkci negace - negace

Spravna funkce obvodu:
L3-6 sviti trvale, ale po stisknuti TL1 zhasne L3-6 a rozsviti se zaroven L1-6 a L5-6.

Indikace:

L1-6 stav na vstupu A

L3-6 stav na vystupu Y~i a zarovenl vstupu Anz
L5-6 stav na vystupu Yo

stisknuté tlac¢itko - LOG1

uvolnéné tlacitko - LOGO

svitivka sviti - LOG1

svitivka nesviti - LOGO
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5. Zakladni logické funkce - AND - "a zaroven'" - konjunkce

Logicky ¢len AND plni funkci jakéhosi "kontrolora", jehoz ukolem je hlidat, kdy jsou zaroven na
obou jeho vstupech A i B logické jednicky - LOGI a jedin¢ tehdy nastavi na svém vystupu logickou
jednic¢ku - LOGI. Je-li na kterémkoliv ze vstupi A, B nebo na obou vstupech A i B zarovein LOGO, pak

mé i vystup LOGO. AND
vstupy vystup
|
A B ;{
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1

obr. 5.1. - funkéni tabulka ¢lenu AND

Chcete-li, nabizime vam analogii v nasledujici situaci: chcete si koupit v obchod¢ urCitou knihu.
Nakup muzete uskutecnit jen tehdy, kdyz jsou splnény zaroven dvé podminky: kniha je v obchod¢ a
mate na ni penize.

1 1 1
Je kniha a mam penize. Koupim knihu.
0 1 0
Neni kniha a mam penize. Nelze knihu koupit.
1 0 0
Je kniha a nemam penize. Nelze knihu koupit.
0 0 0
Neni kniha a nemam penize. Nelze knihu koupit.
+ L1
T ') o OO Seznam propoji:
- 3 A . 3OOO LIrui - - 1me2
[ o° ! &1 “ooo Iri---+
' TL1 3 B L4 31L1 - - - -Agl
‘ ! L_SOOO 3112 - - - Bau
,,,,,,,,,,,,,, (ONONGO) Ag1---L11
2 C 3 L6lL7| LSl B&i---12
7 5I6 .3 n Y& ---L5
; +--U+
L._-U-

obr. 5.2. - schéma zapojeni experimentu s ¢lenem AND
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Spravna funkce obvodu: LED L5-6 se rozsviti jen tehdy, kdyz sviti zaroven L1-6 a L.2-6, neboli na
vystupu Y je LOG 1 jen tehdy, kdyz ma vstup A LOG 1 a zarovenn (AND) vstup B ma LOG 1.
Zmacknutim tlac¢itka TL1 pfivedeme LOG1 na vstup A, zmacknutim TL2 pfivedeme LOGI na vstup B.
Pokud jsou tlacitka uvolnéna, maji vstupy automaticky LOGO diky odportim pfipojenym na vstupy dle
obr.5.3.

Logické ¢leny AND ve stavebnici Voltik III. obsahuje 10 74HCO08. Ke zditkam panelu je obvod
pripojen podle obr.5.3. Odpory 2M piipojené k "L" uvnit panelu takzvané oSetfuji vstupy. Pokud by
tam nebyly, museli byste pro spravnou funkci obvodu propojovat vstupy nepouzitych logickych ¢lent
na "L" sami.

Al @—g— 4—@ Y&t
Flod]

Bi @ | B —g—@ As2
o—%)-T —¢ |
1 A :
. Y .

Y2 (OF &2 +—1—O) Be
| B Lt 3

As3 @ ) ‘I A Y @ Y3
. ™ . .
! &3 !

1 B :
B&z@:‘ZMI IzM'f©A&4
| A |
. Y .

Yas (OF &4 O) Bw
; 5| =t

°L

obr.5.3. - ptipojeni 74HCO08 na zditky panelu

Poznamka 1.: Nékdy se logickému ¢lenu AND fika hradlo, protoze muzete jednim vstupem
"zahrazovat" pruchodu signalu, z druhého vstupu na vystup. Pokud bude na "ovladacim" vstupu A
LOGQO, je lhostejné, jaka hodnota bude na vstupu B, vystup bude vzdy LOGO. Pii LOGI1 na vstupu A se
na vystup pienese informace ze "signalového" vstupu B v nezménéné podobé. Viz funkéni tabulka na
obr.5.1.

Poznamka 2.: Vstupy jsou naprosto rovnocenné a zalezi jen na vas, ktery fyzicky pouzijete jako
"ovladaci" a ktery jako "signalovy".

Indikace:

L1-6 logicky stav na vstupu A&l
L2-6 logicky stav na vstupu Ba1
L5-6 logicky stav na vystupu Y &1
stisknuté tlacitko - LOG1
uvolnéné tlacitko - LOGO
svitivka sviti - LOGI

svitivka nesviti - LOGO
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6. Zakladni logické funkce - OR - ""nebo" - disjunkce

Logicky ¢len OR - nebo je ponékud "tolerantnéjsi" nez ¢len AND. Na jeho vystupu se objevi LOGI,
pokud je LOGT1 alespon na jednom ze vstupti A nebo B, ptipadné na obou. LOGO se objevi na vystupu
jen tehdy, kdyz jsou LOGO na obou vstupech A a B zaroven. Stavy vstupd a vystuptl, které ptichazeji v
uvahu, popisuje funkéni tabulka na obr.6.1.

OR
A B Y
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 1

obr. 6.1. - funkéni tabulka ¢lenu OR

Realné situace obsahujici v sobé funkci OR muze byt naptiklad: Najim se, pokud mam hlad nebo chut’
k jidlu.

0 0 0
Nemdam chut’ nebo nemam hlad. Nenajim se.
1 0 1
Mam chut nebo nemam hlad. Najim se.
0 1 1
Nemam chut’ nebo mam hlad. Najim se.
1 1 1
Mam chut’ nebo mam hlad. Najim se.
+ L1
¢ (ONONE) Seznam propoji:
. 3 A v IIjOOO Iter - - Iz
A Jogoool L
1 B L4 TL ORI
! } L_SOOO 3112 - - - Bori
,,,,,,,,,,,,,,, (ONONGO) Aori ---L1
2 S ! L6lL7| LSl Bori ---L12
s 3 n Yori ---L5
Y | L6--L
3 1 +--U+
L._-U-

obr. 6.2. - schéma zapojeni experimentu s logickym ¢lenem OR
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Ze schématu jiz vyplyva, ze L1-6 indikuje stav na vstupu "A" ovladaném tlac¢itkem TL1, L2-6
indikuje stav na vstupu B ovladaném tlacitkem TL2, L5-6 pak indikuje stav na vystupu ¢lenu "OR".
Spravné obvod funguje tehdy, kdyz se po zmacknuti jednoho z tla¢itek nebo obou tlacitek rozsviti
kromé prislusné svitivky (L1-6 nebo L2-6 nebo ob¢) i svitivka L5-6 - indikujici LOG1 na vystupu ¢lenu
OR.

Logické ¢leny OR jsou obsazeny v integrovaném obvodu 74HC32, jehoZ ptipojeni ke zditkadm panelu je
na obr.6.3. e ‘

Aor1 4@ Yori
! ™M A ﬁ Y

Bor1 @ ) ‘I B —g—@ Aor2
. 2M 2M
1 % A

Y0R2@ OR  — O) Bor2
| B ™ |

Aor3 @ * @ Yors
= |l @ v 3
1 |]B ]

Bors @ | L= @ Aors
| M 2M !
f v A |

YOR4@ OR P @ Bora
1 B ™M |

°L

obr.6.3. - pfipojeni logického obvodu 74HC32 ke zditkam panelu.

Poznamka. Stejné jako ¢len AND Ize i ¢len OR pouzit k "hradlovani" signalu. Pfivedeme-li totiz LOGI
na "ovladaci" vstup A, bude na vystupu LOG1 nezavisle na stavu "signalového" vstupu B. Pokud je na
vstupu A LOGO, pienese se signal z vstupu B na vystup, viz funk¢ni tabulka na obr.6.1.

Poznamka 2.: Vstupy A a B jsou elektricky naprosto rovnocenné a lze je zaménovat dle potfeby.

Indikace:

L1-6 logicky stav na vstupu Aori
L2-6 logicky stav na vstupu Bori
L5-6 logicky stav na vystupu Yor:
stisknuté tlacitko - LOG1
uvolnéné tlacitko - LOGO
svitivka sviti - LOG1

svitivka nesviti - LOGO
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7. Zakladni logické funkce - NAND

Pokud jste si jiz vyzkousSeli, jak funguji logické funkce - INVERT - AND - OR, snadno pochopite,
jak je sestaven elektronicky obvod funkce NAND. NAND je zkratka NEGACE (inverze) AND, takze
pouzijeme jiz zndmy ¢len AND a na jeho vystup pfipojime ¢len INVERT, viz schéma na obr.7.2. Slovy
l1ze chovani logického ¢lenu NAND vyjadrit nasledovné: vystup bude mit LOGO jediné v ptipadé, ze
oba vstupy A i B budou mit zarovenn LOG1. V ostatnich pfipadech (Jeden nebo druhy nebo oba vstupy

maji LOGO.) bude na vystupu LOG 1. Viz. funk¢ni tabulka na obr.7.1.

vystup z logického ¢lenu AND

NAND (spojen se vstupem invertoru N1)
Al Bl Y &1=AN1 YN |
0 0 0 1
0 1 0 1
1 0 0 1
1 1 1 0

obr. 7.1. - funkéni tabulka funkce NAND

Priklad realné situace obsahujici tuto funkci muze byt tfeba: Nebudu doma, kdyz budu mit listek na

koncert a koncert se uskute¢ni.

0 0 1
Nemam listek a koncert se neuskute¢ni. Budu doma.
0 1 1
Nemam listek a koncert se uskutecni. Budu doma.
1 0 1
Mam listek a koncert se neuskute¢ni. Budu doma.
1 1 0
Mam listek a koncert se uskutecni. Nebudu doma.
L1
+o 2 (CRONE) Seznam propoji:
R 5 — O OO ItLi - - 112
15I5 3 A?Y A{>¢;Y Liooo ItLi---+
: ‘ 1 N1 — 14 31L1 - - - Axl
L 5L/ | \L:Sooo I - - - B
7777777777777777777777777777777777777777 ® OO Ag1---1L1
e L6(LL7|L8| Bai---12
I '3 1 Ya&i - -Ani
T oNe Yni---L1L5
' TL2 ‘ L6--L
‘ +--U+
,,,,,,,,,,,,,,, L --U-
2

obr. 7.2. - schéma zapojeni experimentu s logickou funkci NAND
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Spravna funkce obvodu: Trvale sviti L5-6. Pokud stisknete zaroven ob¢ tlacitka TL1 i TL2, pak L5-6
zhasne. Stisknutim TL1 se rozsviti L1-6, stisknutim TL2 se rozsviti L2-6.

Indikace:

L1-6 stav na vstupu A«

L2-6 stav na vstupu Be:

L5-6 stav na vystupu obvodu NAND

stisknuté tlaéitko - LOG1

uvolnéné tlacitko - LOGO

svitivka sviti - LOG1

svitivka nesviti - LOGO
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8. Zakladni logické funkce NOR

Podobné jako NAND mutzeme vytvotit funkci NOR negaci jiz znamé funkce OR (NEGACE OR).
Elektronicky model je tedy tvofen logickym ¢lenem OR, na jehoz vystup je pfipojen invertor N1. Z
funkéni tabulky na obr.8.1. vyplyva, ze vystup ¢lenu NOR ma LOGI] jedin¢ tehdy, kdyZ je na obou

vstupech A i B zaroven LOGO.

V praxi bychom tuto funkci pouzili tieba nasledovné: Reknéme, Ze model letadla miiZete poustdt jen

tehdy, kdyz neprsi a nefouka.

0 0
Neprsi a nefouka.
0 1
Neprsi a fouka.

1 0
Prsi a nefouka.
1 1

Prsi a fouka.

1

Lze poustet model.

0

Nelze poustét model.

0

Nelze poustét model.

0

Nelze poustét model.

NOR
AORI Bori | YOrI=ANI | YNI=Y
0 0 0 1
0 1 1 0
1 0 1 0
1 1 1 0

(ONONG;

(ONONG®
(ONONG®
(ONONG®;
® O O

L6lL7| L8l
L

obr. 8.2. - schéma modelu funkce NOR

Zapojite-li obvod podle schématu spravng, bude v klidu svitit L5-6. Pokud je stisknuto jedno nebo obé

Seznam propoju:

Tter - - 12
It ---+
31L1 - - - Aor1
Aori ---L1
3112 - - - Bort
Bori ---12
Yori - - Ani
Yni---L1L5
L6--L
+--U+
L--U-

tlacitka, pak L5-6 nesviti. Po stisknuti TL1 se rozsviti L1-6, stiskem TL2 se rozsviti L2-6.

Indikace:

L1-6 logicky stav na vstupu A ¢lenu OR1

L2-6 logicky stav na vstupu B ¢lenu OR1

L5-6 logicky stav na vystupu obvodu NOR
stisknuté tlacitko - LOG1, uvolnéné tlac¢itko - LOGO
svitivka sviti - LOG1, svitivka nesviti - LOGO
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9. Zakladni logické funkce - XNOR - ekvivalence

Funkce XNOR "hlida" stavy, kdy je na vstupech obvodu shodné logicka hodnota (LOGO na obou
vstupech nebo LOG1 na obou vstupech), v obou piipadech se na vystupu objevi LOGI.

XNOR
A&l B&1 Yor1
0 0 1
0 1 0
1 0 0
1 1 1

obr. 9.1. - funkéni tabulka funkce XNOR

Vidime, Ze na vystupu Y je LOG1 ve dvou piipadech, a to tehdy, kdyz jsou hodnoty na vstupech A&i1
a B&1 stejné, tedy obé LOG1 nebo obé LOGO. Této funkce lze tedy pouzit k porovnani dvou digitalnich
signald, jestli jsou shodné.
Jako priklad mizeme pouzit tuto situaci: Hana a Jan chtéji spolu podniknout vylet do pfirody na kole
nebo pésky (bez kola). Aby mohli putovat spole¢né€, museji si zvolit stejny "dopravni prostiedek”.

Hana ne?né kolo. Jan nem(zl kolo. Mohou slpolu na vylet.

Hana ne(r)né kolo. Jan mélkolo. Nemohoou spolu na vylet.
Hana nié kolo. Jan nem(z’l kolo. Nemohoou spolu na vylet.
Hana nllé kolo. Jan mélkolo. Mohou slpolu na vylet.

Seznam propoji:
ITL1 - - 1112

00O ItLi---+

OO0 37L1 - - - Asl

000 3112 - - - Bat

Axl - - ANt

00O Bai - - An2

'y ® OO Yni - -As2

] L6lL7|L8| Y2 - - Bso

o Y1 - - Aori

Y2 - - Bori

Yori ---L5

| 3t ---L1
3 ! 312 ---L12
2 L6 -
+--U+

L L --U-

obr. 9.2. - schéma modelu funkce XNOR
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Spravna funkce obvodu: V klidu sviti L5-6, nebot’ ob¢ tlacitka jsou uvolnéna a na vstupech jsou dvé
logické nuly. Pokud zmacknete TL1 nebo TL2 samostatné, je na kazdém jina logicka hodnota a L5-6
zhasne.

Poznamka. Vstupy jsou zde mysleny celého obvodu a oznacili jsme je a, b a vystup celého obvodu y je
zaroven vystupem Y logického ¢lenu ORI.

Indikace:

L1 logicky stav na vstupu "a" obvodu XNOR
L2 logicky stav na vstupu "b" obvodu XNOR
L5 logicky stav na vystupu "y" obvodu XNOR
stisknuté TL - LOG]1, uvolnéné TL - LOGO
svitivka sviti - LOG1, svitivka nesviti - LOGO

Pro ty, kdo chtéji schématu porozumét, nasledujici. Kdyz kouknete na funk¢ni tabulku, zjistite, ze na
vystupu je LOGI1 ve dvou ptipadech - coz napovida, ze pouzijeme ¢len ORI (bud’ anebo) abychom
postihli obé moznosti. Jedna moznost je a=LOGI a zaroven b=LOG]1 - to nam vyhodnoti ¢len &1 na
jehoz vstupy jsme piivedli signaly od tlacitek TL1 a TL2. Druhou situaci, kdy a=LOGO0 a b=LOG0
vyhodnoti ¢len &2, na jehoz vstupy jsou pfivedeny signaly od tlacitek pres invertory N1 a N2 - tedy
inverzné. Na vystupu &2 je LOGI1 tehdy, kdyz jsou tlacitka uvolnéna a maji LOGO. Na vstup Aori tedy
pfijde LOG1 od hradla &2, pokud je na obou vstupech a i b LOGO. Z navodu ¢.6 jiz vite, Ze ¢len OR
ma na vystupu LOG1, kdyzZ je alesponi na jednom jeho vstupu LOG1.
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10. Kombinacni obvod I. 4 - vstupovy AND

Propojovanim logickych ¢lentt AND, OR, INVERT, které mate k dispozici ve Voltiku 3., 1ze vytvofit
bezpocet riznych kombinaénich obvodu se specifickymi zavislostmi vystupu na vstupech.

Obvod podle schématu na obr.10.2. bude plnit funkci 4 nasobného ¢lenu AND, tedy na vystupu Y &3
(indikovan svitivkou L5-6) bude LOGI jediné tehdy, kdyz vSsechny vstupy a, b, ¢, d, budou mit LOG1
zaroven. Pro nastavovani logickych trovni na vSech Ctyfech vstupech pouzijeme nyni prvni Ctyfi
spinac¢e S1 az S4 z univerzalniho pole spinac¢d. Funk¢ni tabulka ma nyni jiz 16 fadku, protoze pocet
kombinaci nul a jednicek, které se mohou na vstupech objevit je 16.

Pozndmka. Poget kombinaci je dan po&tem vstupii a plati pro n&j jednoducha zavislost x = 2", kde x je
pocet kombinaci a n je pocet vstupll, pro tento piipad x = 2*=1e.

a b c d | Y&
0 0 0 0 0
0 0 0 1 0
0 0 1 0 0
0 0 1 1 0
0 1 0 0 0
0 1 0 1 0
0 1 1 0 0
0 1 1 1 0
1 0 0 0 0 obr. 10.1. - funk¢ni tabulka
1 0 0 1 0
1 0 1 0 0
1 0 1 1 0
1 1 0 0 0
1 1 0 1 0
1 1 1 0 0
1 1 1 1 1

Jako priklad nabizime nasledujici situaci. Chystate se na lyze? Musite mit zaroven lyZe, boty, htlky a
musi byt snih. Staci, aby jedna z podminek nebyla splnéna a z lyZovani by nebylo nic.

1 1 1 1 1
Mam lyze, mam boty, mam hlky, je snih. Mohu lyzovat.
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a3 A L1
! &l P L2 000 Seznam propoji:
b B A ] 00O SI -- A
B M ey T S I
C: A B 3 L_40 O O S3--A&2
1 &2 1 L5 S4 - - Ba2
d B Y 00O Yai - - Ags
‘ L6J>L7| L8| Yo - - Bes
””””””””””””””” €1 Ys&3---L5
Sty sz 83 s4L SB---+
| SA L6--L

SI---LI
| S2---12
| $3---13

!
OI_O v S4---14
; +--U+
: SB L --U-
O

obr. 10.2. - schéma zapojeni 4-nasobného ¢lenu AND

Spravna funkce obvodu: svitivka L5-6 se rozsviti pouze v ptipad¢, Ze vSechny spinace S1 az S4 jsou v
poloze "LOG1", tedy na vSech vstupech a, b, c, d je rovnéz LOGI. Sledujte tedy svitivky L1-6 az L4-6.
Pokud sviti v§echny, pak sviti i L5-6, jestlize kteroukoliv svitivku zhasnete, zhasne i L5-6.

Indikace: ovladani logickych stavii vstupti se déje spinaci ("od sebe" LOGI, "k sobé" LOGO).
L1-6 logicky stav na vstupu "a"

L2-6 logicky stav na vstupu "b"

L3-6 logicky stav na vstupu "c"

L4-6 logicky stav na vstupu "d"

L5-6 logicky stav na vystupu 4-nasobného ¢lenu NAND

svitivka sviti - LOG1,

svitivka nesviti - LOGO

Jak obvod funguje?

Vstupy a, b, ¢, d jsou zaroven vstupy dvou ¢lent AND, z nichz &1 hlida stav, kdy mé a i b zaroven
LOGI a &2 hlida stav, kdy maji vstupy ¢ i d zaroven LOGI. V téchto pfipadech se objevi na vystupu
Y& 1 Y& LOGI. (Viz funkéni tabulka ¢lenu AND na obr.5.1.) Pokud je na vystupech Y&i1 a Y&2
soucasné LOGI, pak na tento stav reaguje ¢len &3 tim, Ze na svém vystupu nastavi rovnéz LOG1.
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11. Kombinac¢ni obvod II. 4 - vstupovy OR

Tento navod navazuje na navod ¢€.6, ve kterém je popsan 2-vstupovy Clen OR. Zapojite-1i tfi
dvouvstupové ¢leny OR podle schématu na obr.11.2., rozsifite pocet vstupti na 4 a obvod bude reagovat
na pritomnost LOG1, na kterémkoliv vstupu a, b, ¢, d, logickou 1 na svém vystupu.

a b c d |Yors
0 0 0 0 0

0 0 0 1 1

0 0 1 0 1

0 0 1 1 1

0 1 0 0 1

0 1 0 1 1

0 1 1 0 1

0 1 1 1 1

1 0 0 0 1 obr. 11.1. - funk¢ni tabulka
1 0 0 1 1

1 0 1 0 1

1 0 1 1 1

1 1 0 0 1

1 1 0 1 1

1 1 1 0 1

1 1 1 1 1

Jako ptiklad by mohla tieba poslouzit situace: Voltika 3. si mohu koupit v prodejné¢ s hrackami,
supermarketu, na internetu nebo od vyrobce. Staci tedy, aby existovala jen jedna moznost a koupi mohu
uskutecnit.

1 JORT T 2 00O Seznam propojii:
b B N ‘ ONONG S1---Aori
Q L3OOQ S2 - - Bori
o A B L_40 00 S3 ---Aor2
! @ ‘ L5 S4 - - Bor2
T B Y 00O Yori - - Aors
L6lL7| L8| Yor2 - - Bors
***************************** 1 Yors ---L5
CSHLos s s SB---+
: : : . SA L6--L
S1---L1
1 1 1 1 S2---12
1 v S4---14
FEE
| | SB L--U-
O
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, +

obr. 11.2. - schéma zapojeni 4-nasobného ¢lenu OR



Spravna funkce obvodu: v klidu (spinace S1 az S4 jsou v poloze "0") nesviti nic. Svitivky L1-6 az L4-6
se rozsviti, pokud sepnete ptislusny spina¢ S1 az S4 (do polohy "1"). Pokud sviti alespon jedna svitivka
S1 az S4, pak sviti i L5-6.

Indikace:

Spinaci S1 az S4 se nastavuje logicky stav na vstupech "a" az "d".
L1-6 logicky stav na vstupu "a"

L2-6 logicky stav na vstupu "b"

L3-6 logicky stav na vstupu "c"

L4-6 logicky stav na vstupu "d"

L5-6 logicky stav na vystupu 4-nasobného ¢lenu OR

Jak to, ze funguje zrovna takhle?

Nejprve kouknéte na funkéni tabulku ¢lenu OR v navodu €.6. Na vystupech ¢lenit OR1 a OR2 je LOGI
tehdy, jestlize ma alespon jeden z jejich vstupti (Aor1, Bor1, Aor2, Bor2) LOG1. Clenu OR3 stadi, aby
mel LOG1 alespoii od jednoho z ¢lenit OR1, OR2 a na svém vystupu nastavi rovnéz LOG1.
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12. Kombinac¢ni obvod III. OR - AND

Timto obvodem mizeme namodelovat nasledujici situaci: kazda ze dvou Skolnich tfid ma dva
reprezentanty pro turnaj ve stolnim tenise. Turnaj mezi tfidami se mize uskuteénit jedin¢ tehdy, kdyz z
kazdé tridy prijde alespon 1 zastupce (nebo taky z jedné tfidy dva, nebo taky z obou tfid dva). To, ze
zaroven z obou tfid musi nékdo pfiijit, vyhodnocuje ¢len &1. To, ze kazda tfida muze vyslat jednoho
nebo dva zéstupce, postihuji ¢leny OR1 a OR2. Zapojte obvod podle schématu na obr.12.2. a pomoci
spinact S1 az S4 muzete modelovat Gcast zastupcl na turnaji.

1. tfida 2. tfida T{gir;gft
Adam Bozena Cyril | Dana | wmele obr. 12.1. - funk¢ni tabulka
0 0 0 0 0 (1 - ptiSel, O - nepfisel)
0 0 0 1 0
0 0 1 0 0
0 0 1 1 0
0 1 0 0 0
0 1 0 1 1
0 1 1 0 1
0 1 1 1 1
1 0 0 0 0
1 0 0 1 1
1 0 1 0 1
1 0 1 1 1
1 1 0 0 0
1 1 0 1 1
1 1 1 0 1
1 1 1 1 1
LAY o {600 R
I B e A -
e [ i [JHooo You - Aus
3 j% LISe 00 Yor: - - Bai
¢ ? | L6(LL7|L8| Yer---L5
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, N SB---+
S| 21 3 S4 L6--L
R N ! SA S1---L1
! S2---L12
! S3---13
t_ Lo S4---1L4

s i

obr. 12.2. - schéma zapojeni kombina¢niho obvodu OR - AND
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Indikace:

Spinaci S1 az S4 nastavujeme logicky stav na vstupech "a" az "d" - v poloze "1" pfiSel, v poloze "0"
nepiisel.

sviti L1-6 vstup "a" pfiSel Adam

sviti L2-6 vstup "b" ptisla Bozena

sviti L3-6 vstup "c¢" ptisel Cyril

sviti L4-6 vstup "d" pfisla Dana

sviti L5-6 turnaj se mize uskutecnit
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13. Kombina¢ni obvod IV. AND - OR

Reknéme, Ze rokenrolové &islo na besidce se uskuteéni jen tehdy, kdyz se dostavi jeden ze dvou
tanecnich parti nebo oba, pricemz i kdyby piiSel hoch z jednoho paru a divka z druhého paru, nemohou
spolu tancit. Situaci budeme modelovat nasledovné: to, Ze miize vystoupit jeden par nebo druhy par
nebo oba pary vyjadiime ¢lenem ORI1. Na jeho vstupy pifivedeme signaly ze dvou ¢lentt AND, které

vyjadiuji funkci "a zaroven" - nutnost, aby byli pfitomni oba partneti t¢hoz paru.

L. par 2. par moznost

vystoupeni
Adam Bo

N<
[¢]
=
jov)

Cyril | Dana

obr. 13.1. - funkéni tabulka
0 0 0 (1 - ptisel, 0 - neptisel)

[«

e | | | | e | OO O | OO OO
— == = OO OO == m=m = OO0 O
—_—m OO = = OO = OO == O
— O = O = O =IO~ IO~~~ O~
el e el el e k=R =l =R Ne N Nl NN N

a A © LI
&1 : ng 88 Seznam propojii:
B ‘ S1---A
’ Q L3OOO SZ-—B&ZTl
T__I | L4 S3---A
: Ar L2 HE©©o S4--Ber
- = Y (ONONGO) Yai - - Aori
3 L6lL7| L8| Ys2 - - Bori
————————————————————————————— Yori ---L5
S1 S2 S3 S4 SB---+
S R 1 N ; SA L6--L
! 1 S1---L1
LELALELEE g
! S4---14
HEE
: . sB L--U-
0

obr. 13.2. - schéma zapojeni logického kombinaéniho obvodu AND - OR
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Indikace:

Spinaci S1 az S4 nastavujeme logicky stav na vstupech "a" az "d" - v poloze "1" pfiSel, v poloze "0"
nepiisel.

sviti L1-6 vstup "a" pfiSel Adam

sviti L2-6 vstup "b" ptisla Bozena

sviti L3-6 vstup "c¢" ptisel Cyril

sviti L4-6 vstup "d" pfisla Dana

sviti L5-6 rokenrolové ¢islo mize byt na programu
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14. Kombinacni obvod V. rozS§ireny OR - AND

Zkusme si predstavit situaci, ze feditel vasi Skoly chce nechat umistit na Skolnim hfisti streetballové
kose. Potiebuje jen znat nazor zaku a tak se maji na schiizku s nim dostavit 1 nebo 2 zastupci z kazdé ze
4 tfid. Pokud bude chybét zastupce z nekteré tfidy, koSe nebudou. Obvod, kterym tuto situaci miizeme
namodelovat, je na obr.14.1. Cleny OR1 az OR4 vyhodnocuji pfitomnost alespoii jednoho zastupce z
urcité tiidy, a pokud jsou na vSech vystupechYori az Yor4 logické jednicky LOGI, pak 3 ¢leny AND
(zapojené jako 4-nasobny AND) vyhodnoti tento stav jako splnéni podminky a na vystupu Y&3 se

objevi LOGI.

Poznamka: Popis funkce 4-nasobného ¢lenu AND - viz navod ¢.10. Funkéni tabulka by pro tento

pitklad méla 256 fadki (2°= 256).

b B/ A
s O%
c . A B
— Jor>Y Ll
d B 15 ONONG)
| & P =50 00
e . A v ” ONONG)
—_JOR3 000
f . B A L5
: Y O OO
N 3 L6(LL7| L3
| !0R4,Y L
h ' B
st os2f s3] s4l ss| o se| os7| s8] SA
Seznam propojii:
S1---Aori
: 1 1 1 1 1 1 1 1 S? - - - Bor
HEEEHEE
1 ‘ S5 - - - Aors
‘ 'SB
0 + S6 - - - Bors
"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" S7 ---Aor4
obr.14.1. - schéma zapojeni rozsifeného obvodu OR - AND S8 - - - Bors
Yori - - Asl
Ovladani a indikace: Yor: - - Ba
spina¢i S1 az S8 nastavujeme "piitomnost" zastupct zst T gzz
S04 WM ey R4 = -
S v poloze "0" nepfiSel, S v poloze "1" pfiSel Vel - - Ags
Sl aS2 - zastupci z jedné tridy Yo - - Bas
S3 a S4 - zastupci z druhé tiidy Yes - - - L5
S5 a S6 - zastupci z tieti tiidy SB---+
S7 a S8 - zastupci ze Ctvrté tiidy L6--L1
Yor1 - ptiSel alespoii jeden zastupce z prvni tfidy Yori ---L1
Yor2 - ptisel alespon jeden zastupce z druhé tridy Yorz---L2
vy y . e Yors---L13
Yors3 - priSel alespon jeden zastupce z treti tiidy Yora - - - LA
Yora - ptiSel alesponl jeden zé.lstu'pcg ze étyrté tiidy +-o-U+
Y &3 - uskutecni se schiizka (indikuje svitivka L5-6) L--U-

sviti L1-6 dostavil se alespon 1 zastupce z 1. téidy
sviti L2-6 dostavil se alesponi 1 zastupce z 2. tfidy
sviti L.3-6 dostavil se alesponi 1 zastupce z 3. tiidy
sviti L.4-6 dostavil se alespon 1 zastupce z 4. tfidy
sviti L5-6 schiizka se muize uskutecnit
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15. Kombinacni obvod IV. - hra pexeso

Znate hru pexeso? Bod v pexesu ziskate, kdyz otocite zaroven 2 stejné karticky. V modelu, ktery si
nyni muzete sestavit, mate 4 dvojice nikoliv karticek, ale spinacd, které muzete "zamichat" tim, Ze
pripojite vstupy a, b, ¢, d, e, f, g, h (viz obr.15.1.) libovoln¢ ke zditkam S1 az S8.

a' A
b &1 W
. B
Seznam propoju:
c A S1 ---Asxl
d &2Y S2 - - - Bai
B S3---As&
S4 - --Bs2
"""""""""""""" ‘ S5---Ass
‘;: S6 - - - Bas
S7 - --Acxs
L6 |L| S8 - - - Bsa
o A Y& ---L1
Y n Ye2---L12
h & Yas---L3
B Yaa---L4
ost| osa| s3] sa| ss|se| s7| s 1 sa SLB6__'__:
| | +--U+
1ot et ol gt at ol gl o
FHEFEEE
: . SB
o+

obr. 15.1. - schéma zapojeni hry "Pexeso"

V tomto vychozim zapojeni jsou, pro piehlednost a z divodu vysvétleni funkce, dvojice tvofeny
sousednimi spinaci. Obvod tedy funguje spravne, kdyz se rozsvécuji svitivky nasledovne:

soucasn¢ zapnuty (v poloze 1) spinace S1 a S2 - sviti L1-6

soucasné¢ zapnuty (v poloze 1) spinace S3 a S4 - sviti L2-6

soucasn¢ zapnuty (v poloze 1) spinace S5 a S6 - sviti L3-6

soucasn¢ zapnuty (v poloze 1) spinace S7 a S8 - sviti L4-6

Nyni prepnéte S1 az S8 do polohy 0, konce vodicti upevnéné ve zditkach S1 az S8 vytahnéte,
promichejte a zapojte zpét do zdifek S1 az S8, nyni ovSem v libovolném potadi. Hra mtize zacit! Jako v
bézném pexesu, hrac ktery zacina, sepne libovolné dva spinace a pokud se rozsviti néktera ze svitivek,
necha spinace v poloze 1, ma bod a mize zkusit dalsi dvojici. Pokud se Zadna svitivka nerozsviti, vrati
spinacCe zpé€t a na tahu je druhy hrac. Po "vychytani" vSech 4 dvojic, miizete opét vypnout S1 az S8 do
polohy 0 a promichat vodice jiz zminénym zptisobem a hru opakovat s novou svételnou kombinaci.

Proc¢ to funguje prave takhle?

Budete mozna piekvapeni efektem, jaky vam toto, v principu velmi jednoduché, zatizeni pfinese. Kazdé
ze 4 hradel AND musi mit na svych vstupech zaroven logické jednicky, aby byla LOGI i na jeho
vystupu a rozsvitila se ptislusna svitivka. (Viz také navod ¢€.5.) Logické jednicky na vstupech hradel &1
az &4 nastavime spinaci tak, ze je pfepneme do polohy "1", viz ndvod ¢€.2. Samoziejmé, ze hradlu AND
"je jedno", od kterych dvou spinacii z osmi obdrzi logické jednicky a vy, v hromadé¢ drati na panelu,
stézi poznate, ke kterym hradliim jsou vlastné spinace ptipojeny.
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16. Jednoduchy kodovy zamek

Pomoci hradel AND a invertord mizete vytvotit model kodového zamku. Na vstupy kombinacniho
logického obvodu piipojte spinace S1 az S4, na vystup pfipojte napf. prostfedni tfi fady LED (nebo dle
libosti) pro indikaci "otevieno". U skutecného kodového zamku by byl na vystup piipojen
elektromagnet zamku (s patficnym zesilova¢em, nebot’ logické obvody vétSinou nejsou schopny spinat
vEtsi spotiebice). Zapojite-li zdmek podle schématu na obr.16.1., bude "otevien" jen tehdy, kdyz
piepnete 2. a 4. spina¢ do polohy "1". Pfi Zadné jiné kombinaci sepnutych spinacii LED svitit nebudou.

Abyste si mohli kod zamku sami zménit, je dobré védét, jak obvod funguje:

Aby se rozsvitily LED, musi mit vystup Y&3 LOG1. Aby byl tento vystup hradla &3 LOGI, musi mit
oba jeho vstupy A&3 1 B&3s zarovein LOG1. To nastane jen tehdy, kdyz vystupy hradel Y&1 a Y&2 maji
zaroven LOG1 a mozna uz tusite, Ze tato situace muze nastat pouze v ptripade¢, Ze na vSech 4 vstupech
As&l, B&l, A&2, B&2 bude LOGI1. Kéd je tedy dan umisténim invertorti mezi spinace a vstupy hradel
AND. Tam, kde je umistén invertor, ma vstup hradla & pfi spinaci v poloze 0 hodnotu LOGI1, (opacna
hodnota k LOGO, ktera je na vstupu invertoru v klidu - viz navod ¢€.3), a proto musi zustat tyto spinace
pro rozsviceni LED v poloze "0", ostatni je tfeba ptepnout do polohy "1", abychom pfivedli LOGI na
zbylé vstupy kodového zamku. Budete-li si tedy chtit zménit kéd, mizete prohodit konce drati ve
zditkach S1 az S4, ptipadné mlzete néktery invertor ptidat ¢i ubrat.

A Y A
Y L1
{@‘: &1 =f600
B A vl O0O0 Seznam propojii:

& 110 0 0 SSIB";:
B = == ANI
A Y A Y LSOOO S2——-B&1
&2 —O0 O O S3---Anw
B L6|L7(L8 S4 - --Bs2

I e J_| YNi - - Agl
st s s3] s . sA L° Y2 - - A
Yeai - - Ass
! ! Y2 - - Bas
| \ \ | R | Yas---L3
S N S S L2-L3
°|-0 °I-o °|-0 "I-o ¥ L3-14
? _ 01
L | + L6--L
+o-U+

L--U-

obr.16.1. - schéma zapojeni jednoduchého kddového zamku
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17. Zdokonaleny kddovy zamek s poplaSnvm signalem

Model tohoto kdédového zamku je navrzen tak, aby bzuc¢dk vydaval poplasny ton po dobu, kdy se
nekdo snazi "prolomit" vas kod. Ve chvili, kdy se sepnutim patfiénych spina¢ti S1 az S4 podafi nastavit
spravny kod, rozsviti se prosttednich 9 svitivek a bzucak utichne.

Seznam propoju:

A Y S1---An
{@c A &1 P s oo S2 - - - Ba
B L2 S3---An
AﬂY L3OOO S4 - - - Bs2
ﬁ”j/ EOOO Yni - -Asl
B O 0O Yne - - As2
LS) 000 Yai - -Ass
Y& - - Bas
SB---+
Y3 -- Ans
YN3 - - Aga
Y&z ---12
L3-1L2
L3-14
SA - - Bsaa
Yaa - - - 4555
L6--L
L6-L7
L7-L8
lea--4L
2c4 - 1r3
2c4 - - 2555
2555 - 0555
1%, —— PIEZO 2rs - - 3555
C4 | T 3555 - - 1p1
4 T $ 2p1 - - L
L oL
B 1sss - - L
1 8s55 - - -+
+--U+
obr.17.1. - schéma modelu zdokonaleného kodového zamku s poplasnym zafizenim L--U-

Spravna funkce obvodu:
V klidu (vSechny spinace S1 az S8 v poloze "0") jsou vSechny svitivky zhasnuty a bzucak je zticha.

Pokud zapnete samostatné, ¢i v jakékoliv, jiné nez spravné, kombinaci spinace S1 az S4, z(stavaji
svitivky zhasnuty, ale zni bzu¢ak. Pokud jsou zaroven sepnuty spinace S2 a S4 (zZadny dal$i ne), bzuc¢ak
utichne a rozsviti se 9 prostfednich svitivek na znameni "otevieni kodového zamku". Pokud vam obvod
funguje spravné, mizete vytahnout konce vodic¢t ze zdifek S1 az S4 a prohodit je, ¢imz zmeénite
kombinaci zamku. Pokrocilejsi z vas jisté zvladnou ptidat ¢i ubrat n€ktery invertor a zmeénit tak pocet
potiebnych nul a jednicek kodu.

Proc¢ to funguje prave takhle?

Aby se rozsvitily LED, musi mit vystup Y&3 LOGI, aby byl tento vystup hradla &3 LOGI, musi mit
oba jeho vstupy A&3 1 B&s zarovein LOG1. To nastane jen tehdy, kdyz vystupy hradel Y&1 a Y&2 maji
zaroven LOG1 a mozna uz tusite, Ze tato situace muze nastat pouze v ptipad¢, Ze na vSech 4 vstupech
As&l, B&l, A&2, B&2 bude LOG1. Kod tedy udava umisténi invertorit mezi spinace a vstupy hradel AND.
Tam, kde je umistén invertor, ma vstup pii spinaci v poloze 0 hodnotu LOG]1 (opac¢na hodnota k LOGO,
ktera je na vstupu invertoru v klidu - viz navod ¢.3), a proto musi zlstat tyto spinace pro rozsviceni
LED v poloze "0", ostatni je tieba piepnout do polohy "1", abychom pfivedli LOG1 na zbylé vstupy
kédového zadmku. Budete-li si tedy chtit zménit kod, mlzete prohodit konce drati ve zdiikach
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S1 az S4, ptipadn¢ miizete ne¢ktery invertor ptidat ¢i ubrat. Déle je zde ¢ast obvodu tvofena invertorem
N3, hradlem &4 a cCasovacem 555 (ktery néktefi z vas jiz znaji ze stavebnice Voltik II.).
Obvod 555 zapojeny jako bzucdk (spolu se soucastkami C4, R3 a piezo) je ovladan vstupem reset
(zditka 4ss5, tedy kdyZ je na vstupu reset LOG1, tak bzucak piskd, kdyz LOGO, bzuc¢ék je zticha).

Tento signal reset jsme "ziskali" nasledovné:

V klidu (S1 az S8 v poloze "0") ma vyvod SA (pole spinacti) LOGO, protoze neni sepnut ani jeden
spina¢. Tato LOGO ptivedena na vstup B&4 zptisobi, Ze na vystupu hradla &4 je LOGO, at’ se na vstupu
As&4 déje cokoliv, bzucak je zticha. Pokud sepnete kterykoliv spinac, objevi se na SA LOGI. Protoze
zatim neni zvolena spravna kombinace, mé vystup Y&3 LOGO, jeho inverze - LOG1 z vystupu YN3 se
objevi na vstupu A&4, vystup Y&4 ma tedy hodnotu LOGI a bzucédk piska a piska... Ve chvili, kdy se
trefite do spravné kombinace, zUstava na vstupu B&4 LOG1 od sepnutych spinaci, ale na vstup A&4
pfijde LOGO jako inverze LOG1 z vystupu hradla &3, které takto reaguje na spravnost kédu. Na
vystupu hradla &4 se tedy nyni objevi LOGO a bzucak utichne.
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18. Chcete vydat knihu?

Predstavte si, nosite v hlavé napinavy pfibeh, co by vydal na knihu a rozhodnete se, Ze knihu
napisete, vydate vlastnim nakladem, prodate a budete ¢ekat vydelek. Tato cesta je ve skute¢nosti dosti
obtizna, tak si na spisovatele aspon zahrajeme. Podle tohoto navodu si mizete vytvoftit elektronicky
model, na kterém Ize simulovat jednotlivé ukony pfi vydavani knihy. Pficemz logicky obvod "hlid4",
které tkony je mozné v ur¢itém stavu vyroby knihy provést a které ne a informuje nas o tom
rozsvicenim pfislusnych svitivek.

Nejprve musite mit hotovy rukopis a dostatek penéz na vydani knihy. Potom je mozné knihu v
tiskarn€ vytisknout, poté distribuovat do prodejen, pak si ji mohou lidé koupit a vy budete ocekavat, ze
se vam vlozZené penize vrati tfeba se ziskem.

Jednotlivé ikony museji nasledovat po sob¢ a nelze je preskakovat.
Seznam propoju:

L1 S1 - --Asai

5|0 © 0O S2 - - - Bas

-4’:@\( ———0 O O S3---Baw

B L3 000 S4 - - Bas

S5 - - Baa

00O Yai - As2

O OO Agi---L1

8 R3 Y& ---12

6k8 Y2 - Ass

—_ _———— Ye&2---L13

Yas - A

I | Ye&3---14

JSipo sz oS3 S4f 85| .S6) . STy S8 . 7 8 4 Yas---L5
| , , , , , , , ' SA 10 SB---+
: 1 555 3 L6-L7
| 1 1 1 1 1 1 1 1 : 12 — L7-L8
| C ca 1 L~  L6--1
1 $ $ $ $ $ $ $ $ ¢ @ 4 - (L PIEZO lea--L
o FF F G GGy . |
3 ' SB jo-4L Ir3 - - 2555
1 +O 2R3 - - 3555
T TTTTToooToooooooooooooiooooooioooiocs ‘ 2555 - 0555
obr.18.1. - model logického obvodu pro simulaci vyroby knihy 31555 - IJ-

555 == 1PI

Ovladéni a indikace: 4sss - - 8555
Spinace S1 az S5 v poloze "1" znamena ANO, v poloze "0" znamena NE. 2p1- -l
S1 RUKOPIS - sviti 1. fada 8sss- - L5
S2 PENIZE - sviti 1. 1 2. fada, mohu tisknout (mam rukopis 1 penize) I i %"‘

S3 TISK - sviti 1.az 3. fada, mohu distribuovat (mam vyti§téno)
S4 DISTRIBUCE - sviti 1. az 4. fada, mohu prodavat (mam knihu v prodejn¢)
S5 PRODEJ - sviti 1. az 5. fada a bzucak piska, mohu dostat penize (mam prodano)

Spravna funkce modelu:

a) 1. fada svitivek (L1-6 az L3-6) se rozsviti, kdyZ je sepnut S1

b) 1. a 2. fada sviti - sepnuty zaroven S1, S2,

¢) 1., 2. a 3. fada sviti - sepnuty zaroven S1, S2, S3,

d) 1., 2., 3. a4. tfada sviti - sepnuty zaroven S1, S2, S3, S4,

e)1.,2.,3.,4.a5. tada sviti a bzu¢ak piska- sepnuty zaroven S1, S2, S3, S4, S5

Co se bude dit, kdyz budeme mit spinace S1 az S5 v poloze "1" a n¢ktery spina¢ dame do polohy "0".
ad a) vypnete-li S1, zhasne vSe (nemam rukopis a tedy nemam co tisknout, co distribuovat, co prodavat)
ad b) vypnete-li S2, sviti pouze 1. fada (mam rukopis, ale nemam penize, tak nemohu tisknout, nemam
co distribuovat a co prodavat)
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ad c¢) vypnete-li S3, sviti 1. a 2. fada (mam rukopis i penize, ale nemam vytiSténo a nemohu ani
distribuovat a ani prodavat)

ad d) vypnete-li S4, sviti 1. az 3. fada (mam rukopis, penize i vytiSténo, ale nedistribuoval jsem, proto
nemohu ani prodat)

ad e) vypnete-li S5, sviti 1. az 4. fada (m&m rukopis, penize, vytisténo i jsem distribuoval, ale neprodal,
proto nemohu ¢ekat penize)

Pokud budete spinat spinace postupné, asi vam nepfipadne na rozsveéceni svitivek nic zvlastniho, ale
zkuste si zaexperimentovat a napiiklad "tisknout" - S3 do polohy "1", pokud nemate rukopis (S1 v
poloze "0"), nebo tieba "prodavat" knihu - S5 do polohy "1", pokud nemate penize (S2 v poloze "0") a
podobné. Piijdete na to, Ze obvod vam neumozni pieskocit jednotlivé operace a Ze se tak daji
namodelovat stejné zdkonitosti jako ve skute¢nosti.
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19. Kombinacni obvod - "Vyvlet pro naro¢né

Predstavte si, ze 4 kamaradi Jiti, Honza, Martin, Pavel cht¢ji jet na vylet a vymysleji si:
Jifi povida: "Pojedu, jen kdyz bude na programu prohlidka néjakého hradu nebo navstéva safari."
Honza tika: "Hrad m¢ 1aka taky, ale taky bych se rad podival do néjaké jeskyné, pokud vsak nebude
hrad ani jeskyné, tak nepojedu."
Martin se nechal slySet: "Pojedu, jen kdyz bude safari nebo jeskyné, jinak ne."
Pavel premita: "J& mam rad vodu a tak pojedu, jen kdyz navstivime aquapark, ale spokojim se i s
néjakym hradem."
Jist¢ vas napada mnoho otazek, kdo vlastné a kam jel a za jakych podminek se sejdou na vyleté vsichni,
na to vam za chvilku odpovi vas Voltik III.

Nyni si trochu zjednodusime, kam kdo vlastné chce jet:
Jif - hrad nebo safari

Honza - hrad nebo jeskyné

Martin - safari nebo jeskyné

Pavel - aquapark nebo safari

hrad | safari |jeskyné| aqua | Jifi |Honza|Martin| Pavel
0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 1 0 0 0 1
0 0 1 0 0 1 1 0
0 0 1 1 0 1 1 1
0 1 0 0 1 0 1 1
0 1 0 1 1 0 1 1
0 1 1 0 1 1 1 1
1 0 0 0 1 1 0 0 "0" znamena NE
1 0 0 1 1 1 0 1
1 0 1 0 1 1 1 0
1 0 1 1 1 1 1 1
1 1 0 0 1 1 1 1
1 1 0 1 1 1 1 1
1 1 1 0 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1

Ovladani a indikace:

S1 navstéva hradu

S2 navstéva safari

S3 navstéva jeskyné

S4 navstéva aquaparku

poloha "1" ANO, poloha "0" NE
L1-6 sviti, na vylet pojede Jiti
L2-6 sviti, na vylet pojede Honza
L3-6 sviti, na vylet pojede Martin
L4-6 sviti, na vylet pojede Pavel
(nesviti - nepojede)
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A Y Ll

5 OR] L2 00O Seznam propoju:
(ONONO) SB---+
A % Blooo Aori - - - S1
)ORZ L4O 00 Bori ---S2
B L5 Aor2---S3
A Y —10 0 O Bor2 - - - S1
JOR3 L6 L7| L8| Aoks - - S2
B Bors - - S3
A % L Aors - - S2
:@— Boks - - S4
B Yori ---L1L1
Yor2---L12
S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 ¥°R3 T I}j
OR4 - - -
: : : : : : . :SA L6--L
! ! +--U+
190 3t ot ot et et ol
FEEEEEE
: SB
O

obr.19.2. - schéma zapojeni kombinacniho obvodu "vylet pro naro¢né"

Spravnou funkci obvodu si miizete ovérit podle funkéni tabulky tak, ze vyzkousite vSech 16 kombinaci
sepnuti spinact S1 az S4 a budete sledovat, jestli se svitivky rozsvécuji podle pravé poloviny funkéni
tabulky.

Nyni si miizete zacit klast otazky:

Ktefi kamaradi se na vylet¢ sejdou, kdyz se pojede na hrad? (S1 v poloze "1")

Kolik jich pojede, kdyZ bude na programu pouze aquapark? (S4 v poloze "1")

Kter¢ atrakce je tfeba navstivit, aby jeli vSichni 4 kamaradi? (Zajima nas nejmensi pocet atrakci.)

Na tyhle a podobné otazky byste obtizné hledali odpovédi v textu zadani, ale lehce je objevite ve
funk¢ni tabulce nebo si je nechate "zodpoveédét" Voltikem I11., kdyZ sepnete piislusné spinace S1 az S4
a rozsvicené svitivky vam ukazi, kdo se vyletu zi¢astni.

Tazeni vodicl na panelu jsme zvolili tak, abyste si mohli snadno sami lohu pozménit.

¢len ORI pfislusi Jifimu,

¢len OR2 pfislusi Honzovi,

¢len OR3 prislusi Martinovi,

clen OR4 pfislusi Pavlovi.

Konce vodicl vedoucich ke vstupiim c¢lentt OR upevnéné ve zditkach S1 az S4 muzete libovolné
prohazovat a tim ménit podminky i€asti nasich kamaradii na vyleté pro naro¢né.
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20. Invertor - Schmittiiv klopny obvod - 74HC14

S funkci invertoru jste se jiz setkali v navodu ¢.3. Invertory pouzité ve stavebnici maji ovSem jeste
jednu vlastnost, ktera stoji za zminku. Jsou to tzv. Schmittovy klopné obvody, coz znamena, ze kdyz
budeme postupné zvySovat napéti na vstupu invertoru od 0Voltl (otacenim kolecka potenciometru od
pravé krajni polohy), dojde ke skokovému pteklopeni vystupu YN1 na LOGO asi pii 2,4V na vstupu (pfi
stabilizovaném napéjeni panelu 4,4V). Pokud nyni za¢neme napéti na vstupu sniZzovat (otdenim
kolecka potenciometru doprava), nepteklopi se vystup zpatky do LOG1 okamzité, ale az kdyZ napéti na
vstupu klesne asi na 1,4V. A opét, kdyz budete zvySovat napéti na vstupu, dojde k preklopeni na LOGO
az pii 2,4V vstupniho napéti. Této vlastnosti se fikd hystereze neboli necitlivost a pokud si parkrat
otocite koleckem potenciometru u tohoto modelu a budete sledovat fadu svitivek L3, kterd indikuje

logicky stav na vystupu YN1, pfesné tuto vlastnost pochopite.
Seznam propoji:

L1
+ 5|0 ©9 Y
A Y I DR L7-18
N1 L40 N ) L6--L1
— 0 O O 2p0T - - - AN1
EO O O 1POT"'+
L Lo ] Yi‘ - UP
R L--U-

obr.20.1.a - schéma zapojeni experimentu se Schmittovym klopnym obvodem

Pro srovnani si muzete zkusit zapojit misto invertoru ¢len OR podle obr.20.1.b a pfi otaceni
potenciometru uvidite, ze ¢len OR reaguje na piekroceni rozhodovaci urovné mezi LOGI nebo LOGO

prakticky okamzite, téméf bez pasma necitlivosti (hystereze). -~
Seznam propoji:

3por - - L
00O L6-L7
00O L7-18
00 L6--L1
000 2p0T - - - AoR1

Aori - Bori
O OO IroT - - -+
6|L7|L8 Yori ---L1L3

+o-U+
10 L-_-U-

obr.20.1.b - zapojeni logického ¢lenu bez vlastnosti Schmittova klopného obvodu (pro porovnani vlastnosti)

4.4V

vstup  24v

1.4V / \ /
w 5 ~

LOG1

vystup

LOGO

obr.20.2. - Casovy prubeh napéti na vstupu a vystupu pii plynulém
otaceni potenciometru v jednom i druhém sméru
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Pro zpestteni si mlzete obvod rozsitit o dalsi invertor podle schématu na obr.20.3. LED se budou nyni
rozsvécovat stiidave, protoze kdyz je LOG1 na vystupu YN1 (sviti spodni dvé fady svitivek) a potom je
na vystupu YN2 inverze - LOGO (horni dvé fady svitivek nesviti) a naopak.

+ Seznam propoju:
L1 3por - -
A{@cY A N2 Y L2. e e 2poT - - - AN1
L 00 lror - - -+
L) O0O0 L6 -L7
L4 L7-L8
n :LS O OO0 L6--L
00O L1-L12
L6|L7|L8 Ll---Yw
S L4-L5
L L4---Yn
YnI - AN
obr.20.3. - rozsifeny experiment se Schmittovym klopnym obvodem +--U+
L--U-
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21. Blikac za par minut

Vlastnosti Schmittova klopného obvodu popsaného v navodu ¢.20 vyuzijeme pii konstrukci blikace

podle obr.21.1.
Pokud jste sestavovali blikac ve stavebnici Voltik II. z diskrétnich (samostatnych) prvk jako jsou

vvvvvv

obvod, model blikace se podstatné zjednodusi.
Rychlost blikdni mtzete plynule ménit potenciometrem a pro ty, kdo chtéji védét pro¢ to tak funguje,

par slov na vysvétlenou. Zpomalime si cely d€j blikani:
Po zapnuti napdjeni je vétSinou kondenzator vybit a drzi tedy na vstupu ANt LOGO - 0Volth. Protoze

jsme pouzili v zapojeni invertor, je nyni na vystupu YN1 LOG1, tedy asi 4,5V. Toto napéti zptsobi, Ze se
pies potenciometr zacne nabijet C3-100U (nebo C2 - 4,74) a v okamziku, kdy je na ném napéti kolem
2,4V, preklopi se vystup YN1 do LOGO. Nyni je napéti na vystupu YN téméf OV a na kondenzatoru
2,4V, kondenzator se tedy zacne vybijet pies potenciometr POT do vystupu Yni invertoru. Jakmile
klesne napéti na kondenzatoru na cca 1,4V, pieklopi se vystup Yni opét na LOG1 a cely popsany d¢j se
opakuje. Cim ma kondenzator véti kapacitu a ¢im je také odpor potenciometru vétsi (knoflik blize k
poloze -), tim je nabijeni a vybijeni kondenzatoru pomalejsi a pocet bliknuti za urcity cas (kmitocet) je

nizsi. POT
100k S .
Y eznam propoju:
! - L--2¢
2 0 L--16
— O O O L6-L17
L2] 000 L7-L8
L3 R
C2 A {@CY o0 o 23 YiNl
4,70 L4 N - - - e
(nebo =4 sl 00O ANt - - - 2por
C3 — 0O O O Yni - - - 3ror
100p) L6]L7[L8 +--U+
10 ' L-_U-
J_O

obr.21.1. - schéma jednoduchého blikace

Na obr.21.2. je verze blikace rozsifena o dalsi invertor, takze mate nyni k dispozici dva inverzni signdly
(kdyz je jeden ve stavu LOGI, druhy je LOGO a naopak), kterymi mutzete ovladat dvé rizné skupiny
svitivek. U modelu podle schématu na obr.21.2. se rozsvécuje sttidave 1. a 5. fada, ale mlzete si zapojit
svitivky 1 jinak, podle fantazie a dosavadnich zkuSenosti.

POT
100k Seznam propoji:
1 3 L--2¢
j'z L--L6
L6-L7
L7-L8
Ani---1c
A A L1
C2 {@CY {@CY o0 o AN - - - 2poT
4’7bp‘ + L2 OO0 0 Yni - - - 3ror
(nebo == L3 Yni - A2
C3 —O O O v L5
100p) L4 N
10 EOOO Yn2---L1L1
O O O +--U+t
L6[L7[L8 L--U-
obr.21.2. - rozsifena verze blikace
10
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22. Trikrat bzucak

POT
100k
3 § 1 Seznam propoju:
) AN - --2c4
Yni - - - 2por
Yni---1p1
2p1 - -
C4 A {»c Y lea--L
47n 2ca - - 3roT
(“5'1"’ - —3 PIEZO i - [{;
100n)
10 L

obr.22.1. - bzucak

Zda se vam to jednoduché? Taky to jednoduché je! Bzuc¢ak pracuje na stejném principu jako blikac v
navodu €. 21, ale kmitocet je 100x vySsi, proto je slySitelny uchem. PouZili jsme kondenzator Ca - 47n
se stokrat mensi kapacitou nez u blikace a jako tzv. akusticky méni¢ jsme pfipojili piezoelektricky
element. Vysku tonu mizeme ladit otd¢enim knofliku potenciometru. Pro ty, co jim ptipada, Ze by mohl
bzucak znit hlasitéji, nabizime variantu podle obr.22.2. Navic si mizete piskani zpesttit tak, ze pripojite
napajeni pres tlacitko a mizete "strilet laserem".

POT
3 W00k Seznam propoji:

—% ANt - --2c4
2 Yni - - - 2por

2c4 - - 3roT

lea--L

c4 A{@GY A{@GY Yni - ANz
47n Yno---1m
(nebo == Yni---2n

C1 Tal + - - U+ nebo (U+ - - - 111

100n 31l ---+

110 il R

PIEZO
obr.22.2. - bzuc¢ak s velkou intenzitou tonu

3. varianta bzucdku dava se stejnymi pasivnimi soucastkami (POT - 100k, C4 - 47n) ponékud nizsi
kmitocet, ale pfedevsim ma urcité elektrické prednosti, jako je nizsi spotfeba proudu a vetsi stabilita. To
v praxi znamend, ze nedojde k tomu, aby generator kmit (bzucdk) sam od sebe piestal kmitat nebo
zacal kmitat na kmito¢tu mnohonasobn¢ vyssim, nez potiebujeme. Tlacitkem TL1 se bzuc¢ék zapina.

I Seznam propoji:
C4 POT An1 - - - 31L1
47n 100k 1Lt - - - 2ca
3 | 2c4 - - 3roT
ANz - - - 2poT
2 Yni - An2
Yn2---1ca
_|_ ——————— | Yo ---1m
5% 3 A{@GY .A{@CY 2p--L
1: +——U+
iTLl . L--U-
. 1 PIEZO C—
L

obr.22.3. - bzucék se dvéma invertory a tlacitkem
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23. Bzucak spinany tlacitkem

Pokud si postavite tento "vyluzovac¢ zvukll", prestane si vase okoli d¢lat iluze, Ze hra s Voltikem je
ticha zabava. Tento bzuc¢ak ma totiz tfi ovladaci prvky: potenciometrem mizete plynule ménit vysku
tonu v Sirokém rozsahu a zmacknutim tlacitek TL1 a TL2, mazete zménit vysku tonu skokem na vyssi.
Jist¢ brzy zjistite, ze je nejlep$i pouzivat vSechny tfi soucasné, tedy pravou rukou otacet

potenciometrem a levou rychle mackat tlacitka. Pfejeme pevné nervy vasemu okoli!

48

vyska tonu [ . 3 ¢ 3
skokem 1: O O O O
TLI TL2 ﬁ
2 ,,,,,,,,,,,,, 2
vyska tonu POT
plynule 100k
3 1
2
A
C4 _| N
47n T — PIEZO
1° L

Seznam propoju:

AN1 - - - 2c4
AN1 - - - 11L1
21L1 - - - YNI

ITLt - - 1112
211 - - 27112

2c4 - - 3roT

Yni - --2pot
2p1 - -
lea--L
1p1 - - 2poT
+o-U+
L --U-

obr.23.1. - bzucék s plynulym a skokovym ovladanim vysky tonu

vyska tonu ;----c-cceooey
skokem . 3
—00
' TL1
[ 2
A OT
vyska tonu 100k

plynule

c4 |
47n T

J_O

A

Il

PIEZO

Seznam propoju:

ANI - - - 2c4
ANt --- 1111
Yni - ANz
Yni---2t1L1
Yni - - - 2por
2c4 - - 3roT
lea--L
ANz - - - 1p1
YN ---2p1
+--U+
L --U-

obr.23.2. - hlasité varianta bzu¢aku s plynulym a skokovym ovladanim vysky ténu



24. Bzucak s prerusovanym ténem a optickou signalizaci

Spojeni akustického (sluchového) a optického vjemu se pouziva u varovnych signalizaci, napt. v
pramyslu, ke spolehlivéjSimu upoutani pozornosti obsluhy né&jakého zatizeni. Modelem takovéto
varovné signalizace je na$ bzucak kombinovany s blikacem. Signal blikace, kromé toho, Ze rozsvécuje
svitivky, je zde pouzit ke spousténi bzucaku prostiednictvim hradla &1. Ptipojené svitivky tak blikaji

spolu s tonem bzucéaku.

R3 PIEZO
6k8 . r-,  hlasitd varianta Sezn;m prj-po.]u'
- - - -
— ! PLd 2c1--4L
! I Ani--1al
A{@CY A Y [LA Y . Ani-- - 1IR3
Cl & 283 - - - Yl
—_— B ]
100n T~ C— PIEZO Yni - Awi
An2 - -1
L° L A2 - - - 3poT
YNz - - - 2proT
L OO0 Y2 - Bat
L2 Bs&i---L1L3
o0k ®o0 L3-12
rychlost 100k 2 IT?S i
blikani o000 L3 - L4
3 ! Iﬁ . . . z&l -- A1N3
L5 N
A{@CY _L6OL7OLSO 2p--L
L6--.L
¥ = ] L6-L7
b + L7-18
° +--U+
- L--U-

obr.24.1. - schéma bzucaku s pierusovanym tonem a optickou signalizaci

C4
47n
||
Il Seznam propoju:
R3 Yni - ANz
6k8 Y3 - Ana
I AN - --2c4
Y4 - Bai
ANs - --2c2
A{@cY A{@GY A &1 Y Yna - - 1e2
B Yns - - - 2poT
C2 .-
47 1 PIEZO As - - - 3ror
/| Yni - -- 2R3
|[} + l L Yno - - - les
POT ! Agl - YN
rychlost 100k 2cs - I
blikéni | 3 § 1 L1 Y& ---1p
) —O O O Ana---14
Lz”’ Yna---13
L3 -
A N Y A Ni Y 000 L2-14
L4 L6-L7
s L L7-L8
—0 O O L6--L1
L6|L7|L8 2p1 - -l
e s
10 L--U-

obr.24.2. - schéma modelu "mrkajici Voltik"
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Rychlost blikani a zaroven pferusovani tonu se nastavuje potenciometrem, rozsvécovat mizete
samoziejme 1 jiné skupiny svitivek dle libosti a zkuSenosti, kombinacemi propoji mezi L1 az L5 a L6
az L8 podle zakonitosti v navodu ¢.1.

Chcete, aby na vas Voltik mrkal? Zapojte si model podle obr.24.2. Krom¢ pterusovaného piskani se
rozsveécuji stiidavé 2. se 4. fadou a 3. fada, coz vyvolava dojem pohybu vicka oka. Kdyby vas zvuk
obtézoval, vytahnéte ze zditky prosté vodi¢ vedouci k piezu (tfeba 2pr).
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25. Hratky s polem svitivek 1.

Pomoci spinact S1 az S8 a logickych ¢lent AND, OR, INVERT miiZete rozsvécovat rizné skupiny
LED a vytvaret tak bezpocet riznych obrazcii. Zakladni zapojeni vypada nasledovné.

Zo 0o
- (ONONO)
0 (ONONGO)
s (ONONGO)
000 Seznam propoji:
S1---L1
S2---12
S3---1L3
S4---14
S5---15
S6 - - - Aor1
S7 - - - Aorz2
S8 - - - Aors
Yori ---L6
Yor2---L7
Yors ---L38
SB---+
+--U+
L--U-

obr. 25.1. - schéma zapojeni hratek s polem svitivek I.

Spinace S1 az S5 spinaji ptislusné radky L1 az L5 (v poloze 1 je LOG1).

Spinace S6 az S8 aktivuji ptrislusné sloupce L6 az L8.

Signal LOGO ze spinace S6 (S7, S8) se zesiluje v ¢lenu OR1 (OR2, OR3) a na sloupec ptichazi LOGO.
Ptipomenme, Ze svitivé diody jsou zapojeny v propustném smeéru od fadkt ke sloupctiim, takze aby LED
v pruseciku fadku a sloupce svitila, musi byt na ptislusném fadku LOG1 a na ptislusném sloupci LOGO.
Poznamka pro koumaky: pomoci spinacli nelze spinat piimo sloupce, protoze jsou spinace pfipojeny na
" L " ptes odpory pfili§ velkych hodnot na to, aby propustily dostate¢ny proud pro rozsviceni svitivky.
Proto musime zatadit ¢leny OR, jejichZ vystupy jsou ke spinani svitivek uzplisobeny.

Pro zajimavost uvadime na obr.25.3. tabulku znakd, které 1ze v tomto zapojeni vytvoftit. Pozdé&ji uvidite,
ze 1ze do paméti Voltika II1. tyto znaky ulozit a nechat je tfeba problikavat za sebou.

e0 e
2 8 2 S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 | S8 spina¢ v poloze "0"
eo0e® Y o o ) o ) spina¢ v poloze "1"
e0e®

obr.25.2. - priklad nastaveni spinact pro posledni znak v "osmickach" z tabulky na obr.25.3.

Nastaveni spinacll pro zobrazeni ostatnich znak tabulky na obr.25.3. uz nechame na vas.
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Tabulka zakladnich znaka

obr.25.3.
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00O 000 00O 00O
000 000 000 000
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000 00 cee 000 000 00O 000 000 00O 000 000
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"trojky" |0 0 0 000 (XX} 000 000 ® 00 o) Xe) coe [ NoXe) ceo coe
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@00 ceo ooe @00 ceo ooe o0o0o0 00O 000 00O 00O 000
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000 000 [ JeX eo0e® 000 [ JeX 000 [ JeX ) 000 000 000 000
000 000 000 [ XeoX ) 000 000 [ XeoX ) 000 [ XX ) [ XoX ) 000 000
® 00 cee ® 00 cee 000 00O 00O 000 00O 00O
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26. Hratky s polem svitivek I1.

Pomoci tzv. multiplexu (pfepindni) miizeme zobrazit bezpocet dalSich znakt. Princip spociva v tom,
ze generatorem rychle stfidavé rozsvécujeme dva riizné znaky ze zakladni tabulky na obr.25.3. a pokud
je kmitocCet prepinani dostatecné vysoky, vnima oko svit obou znakl soucasn¢ (ponékud slabsi, protoze
pul intervalu sviti jeden znak a druhou ptilku intervalu sviti druhy znak).

Seznam propoju:

Il)(%};z 2c2 - -4
1 le2---Ani
3 L; 1 Yni - Az
1 Yn2 - ANz
Yni - - - 2proT
A{@GY A{@GY A{@cY Y 3p0T - - - 1
: : +-- U+
3C2 F: ! YN2 J-"U'
4,71 :
,,,,,, J_O

obr.26.1. - schéma generatoru

Pozndmka. Radky L1 az L5 jsou na obr.26.2. pfipojené k" + ", coz je taky zdroj logické jednicky -
nemeénny. Pfislusné sloupce L6 az L8 spiname, kdyz na né ptfivedeme LOGO. Pokud je na daném
sloupci pravé LOGI, je rozdil napéti mezi prislusnym fadkem a sloupcem 0V, stejné jako kdyz na
fadek i sloupec ptivedeme LOGO a LED se nerozsviti. Nerozsviti se ani tehdy, kdyz na fadku bude
LOGO a na sloupci LOGI, protoze rozdil napéti na svitivce bude opacny, svitivka timto smérem proud
nepropusti a nerozsviti se.

Zapojite-li model podle obr.26.2., bude se vam stiidave rozsvécovat 1. a 3. sloupec. 1. a 3. sloupec
rozsvitite zaroven samozrejmé i bez multiplexu (pfepinani).

+0
LIr@ O o| Seznam propoji: 1 LIrS™5 O] Seznam propoji:
L2 +--L1 | L2 L2-L4
5|®C° L1-L2 | S@ce L4-L7
L4OOO L2-L3 ! L4OOO L3-L6
@ 00 - | 00O e
: LG[L7[L8 Yao---L8 : LG[L7[L8 Yo ---L8
Y Ynz---L6 Yoo |
YN Y3
0br.26.2. | 0br.26.3.

Zkusme ovSem tieba zobrazit "pétku" jako na hraci kostce, ta uz staticky (bez pfepinani) zobrazit nelze.
Zapojime-li obvod podle obr.26.3., bude stfidavé svitit Ctvefice svitivek [.2-6, L2-8, L4-6, L4-8 a
svitivka L3-7 uprostied (znaceni viz obr.1.1.). Potenciometrem muzete otacet smérem k "+" a sledovat,
jak znaky zacinaji splyvat.

Poznamka. Misto C2 - 4,74 ve schématu generatoru muizete zapojit kondenzator Ci - 100n a blikani
zdanlivé tplné ustane, nebot blikani je tak rychlé, ze jej oko diky své setrvacnosti uz nevnima. Stejného
vysledku dosahnete, kdyz otocite knoflikem potenciometru témét do krajni polohy "+". Neotacejte
knoflik az "nadoraz", protoZe v krajni poloze ma potenciometr prakticky nulovy odpor a generator pak
kmita na pfiliS vysokém kmitoctu - je nestabilni a roste spotieba proudu. Pro dal$i experimenty se
zobrazovanim riznych znakl nechte zapojen generator sestaveny podle obr.26.1. (tvofen soucastkami
N1, N2, N3, C2 - 4,74 a POT - 100k) a pro stiidavé ovladani svitivek pouzijete signal z YN2 a YNs.
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Pro inspiraci uvadime zapojeni nékterych smysluplnych znakt, jiné si muzete vytvofit sami, kdyz
dodrzite tento postup.

1. Znak, ktery chcete zobrazit si rozd€lte na dva znaky obsazené v zakladni tabulce na obr.25.3. tak, aby
nemély zadnou svitivku spolecnou a pocet svitivek 1. a 2. znaku aby byl pfiblizné stejny. (VétSinou
existuje vice variant.)

2. Radky a sloupce PSD pfipojte ke dvéma inverznim signalim z YN2 a YN3 tak, ze na YN2 pfipojte
prislusné tadky prvniho znaku a sloupce druhého znaku a na YN3 pfipojte prislusné fadky druhého
znaku a sloupce prvniho znaku.

3. Pokud maji oba znaky nékteré spolecné fadky, pfipojte je na " + " nebo na vystup ¢lenu Yne, ktery
ma v klidu taky LOGI1. (Viz napt. znak "7a", nebot’ znak ma mit LOG1 na 3. fadku i u prvniho i u
druhého prepinaného znaku. Obdobné u "7b" je obéma prepinanym znaklim spole¢ny 1. a 3. sloupec,
proto je pfipojime na staly zdroj logické nuly - tedy na " L " nebo napf. na vystup ¢lenu Yori, ktery ma
v klidu rovnéz LOGO.) Pokud si zapojite nékolik uvedenych znaki, jisté princip snadno pochopite.
Poznamka. Seznamy propojii na obr.26.4. jsou bez zékladniho zapojeni generatoru podle obr.26.1.
Signdly od YN2 a YN3 jsou navzdjem inverzni - kdyz mé jeden LOGI1, druhy mad LOGO a naopak.
Pokud sviti u vaSeho znaku nékteré svitivky méné, zameénte signaly YN2 a YN3.

Bodové vyjadreni ¢isel 1 az 15 a abecedy

+ " obr.26.4. "
HO 0O O Seznam propoju: EO O O Seznam propoji:
L2 L3--+ 1 L2 L2--18
IR L7--1 3 5@ ©0 L4-L6
L4O.O EOOO Yns---L18
EOOO LSOOO Yne---L6
— O O O —O O O
L6|L7J)L8| | L6[L7L8
N YN3
Y !
L] "3” : : +O ”4"
— 0 OO0 Seznam propoji: LS50 0|  Seznam propoji:
L2 L3-L6 B s Pl
IR D L6-L8 : L JoN | ey
O @O0 L4-L7 | Blooo
L4 ! L4 L6-L8
o Do - feoce L6- Y
— O O O T ! =100 0O
L6[L7[LS | LSITTTR
YN3 NS 1 |
YN
"5" + ”6"
L1 Seznam propoji: : L1 .
= : ‘ Seznam propojii:
0 ©9 L2 - L4 | 50 ©0 e
5@ Ce@ L4-17 | eO @ 1314
! L3
€ © 0 L3-L6 | eO0 @ L2--+
@0 e L6-L8 3 2] pget [6o1g
=looo| Ye---L7 3 LS ool Ywe---Ls
LT3 Ynz---L18 !
Ve Yaes L6[L7LE]
YN3
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+ H7all

L1

Seznam propoju:

0200 L2 - L4
5@ 0@ L4-L7
@O0 e L3--+
L4 CHON ) L6-L8
EO 00 L7---Yn
L6[L7[ L8 L8--- Y
Yo
YnN3
+O "8”
‘ L1 ® O @| Seznam propoji:
L2 L2-L1
5®C@® L2-L14
EO O O L4-15
| NON LI--+
L5 eo0O @ L6-L8
L6---Yn3
Y3 L61L7|L8|
+O HlOH
Ll O e Seznam propoju:
L2 L1-L2
5|®cCe® L2-13
@@ L3-L4
[ NON ) L4-L1L5
“lec e Li---+
. LECTTLS| L6-L8
: L6---Yns
+O "12"
Lt o060 Seznam propoju:
L2 Ll--+
oo L1-L2
L3
ao ON©) L2-14
'Y X ) L4-L15
L5 o060 L6-L7
! L7-L8
i LOJLTILS] L6--- Y

"Ih"
L1

EOOO
L3.O.
L4OOO

 ON

Blooo

Le6[L7|L8

YN2

YN3
J_O

+ "9"
%ooo
—eee
—eee

XX

Blooo
L61L71L8|

YN3

Hll"

@O @
®@ O @
00O
®@ O e@

@O0 @
L6[L7[L8

L1
L2
L3
L4
L5

Yn2

YN3
J_O

+0 n13n

L1
L2
L3
L4
L5

0 000
OO000O0
“00 000

L

=)

L

~

L

YN3

Seznam propoju:
L2-14
L4-L1L7
L6-18
L6--L1

L3---Yn
L2---Yn3

Seznam propoju:
L2-13
L3-1L4
L2--+
L6 -L7
L7-L8

L6---YnNs

Seznam propoju:
L1-L2
L2-14
L4-15
L5-L17
L6-18
L6--1

L7---Yn
L3---Yn3

Seznam propoju:
L2-L3
L3-14
L2--+
L1--L5
L5--17
L6-L18

L7---Yn
L6---Yns



H14H
L1
L2. o e
L3. o e
L40 c e
LSQ c e
([ NON )
Lo|L7|L8
YN
YN3

Seznam propoji:
Ll--+
L1-12
L2-13
L3-14
L5-L7
L6-L18

L5---Yns
L6---Yn

H15||

L1

o000
L2

o000
L3

o0 0
L4

L N J
L5

YNs

L6l L7l L8|

Seznam propoju:
Ll--+
L1-L2
L2-L3
L3-14
L4-15
L6-L1L7
L7-L8

L6---Yns

Dalsi znaky pro inspiraci jiz uvadime bez seznami propoju, nebot’ jiz jist€ mate v zapojovani
svételnych znakt praxi a lehce to zvladnete sami.
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Misto pro vase vlastni zapojeni.
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27. Jednoduché losovaci zarizeni '"'vrsSek - spodek"

Tato prakticka a spolehliva vécicka vam dobfe poslouzi, az se nebudete moci domluvit, tieba kdo
umyje nadobi. Staci si vsadit na horni nebo spodni fadu svitivek, stisknout tlacitko a po jeho uvolnéni
zustane svitit zcela nahodné bud’ horni nebo spodni fada. A hned vime, kdo si bude ¢ist a kdo uz
smeéfuje do kuchyné.

Poznamka. Béhem losovani (stisknuté tlacitko) musi svitit spolecné horni i spodni fada mens$im jasem.
Je to zplisobeno tim, ze velmi rychle (asi 800x za sekundu) stfidavé blikaji ob¢ fady. To je ovSem tak
rychle, Ze diky setrvacnosti oka vnimame trvaly svit. Intenzita svitu je nizsi, protoze kazda fada sviti jen

polovinu intervalu.
Seznam propoji:

Ani- - - 2c4

[losovani R3 2t - - 111
. 3 6k8 311 --- 13
1 O O — 1 2R3 ---YNI
' TL1 3 Cc4 == —clk2  clkl Yni - Az

‘ 1 47n

! ' —R2 R1|— Az - - - clkl
—————————————— L1 Yno---1ca
2 e 1@ @@ A4

— Q6 Q21— EOOO Q4--LI

— Q7 Q3}— =00 o Yw---L5

AT L4 Ao Y L4 L6-17

QA S ©0 L7-18

A Y LS
O OO L6--4L

L6[L7[L8 +--U+
L

LO

obr.27.1. - losovaci zafizeni "vrsek - spodek"

Pokud mate pochybnosti o spravedlivosti tohoto jednoduchého losovaciho zatizeni, zkuste, kolikrat
vam ze sta pokusti padne horni ¢i spodni fada. Myslim, ze budete pfekvapeni, jak budou ob¢ cisla
podobna, pravdépodobnost prosté funguje.

Funkce obvodu:
Invertory N1 a N2 spolu s rezistorem R3 - 6k8, kondenzatorem C4 - 47n tvoii generator pulzi

(kdybychom k nému pfipojili akusticky méni¢ - piezo, bylo by slySet piskani), ktery kmita jen tehdy,
kdyz je zméacknuté tlacitko TL1. Signal z vystupu Yn1 je veden do Citace, o némz se dovite vice v
dalsich schématech. V tomto obvodu ma na starosti pravé tu "spravedlnost"”, aby oba stavy (vrsek sviti,
spodek sviti) trvaly pfesné stejn¢ dlouho. Z vystupu Q4 je tedy upraveny signal veden piimo na horni
fadu svitivek a pfes invertor N3 na spodni fadu. Invertor N3 je tu proto, aby spodni fada nesvitila, kdyz
sviti horni fada a naopak.
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28. R - S klopny obvod se svitivkami

Jinak taky Set - nastav, Reset - vynulyj je obvod, kterého se uziva jako nejjednodussiho pamétového
prvku. Vstupy R, S jsou v tomto zapojeni ovladany tlacitky, ale mohou byt ovladany i jinymi logickymi
obvody (jejich vystupy). Pokud stisknete tlacitko TL1, objevi se LOG1 (" + ") na vstupu An1 ¢lenu N1,
coz zpusobi (nezavisle na stavu AN2), Ze na vystupu YN1 a tedy i na sloupci svitivek L6 je LOGO. Vy uz
vite, ze kdyz jsou fadky L2 az L4 pfipojeny na " + ", tato logickd nula rozsviti ¢ast sloupce L6,
konkrétné svitivky L2-6, L3-6, L4-6. Dulezitou vlastnosti obvodu R - S je, Ze i po uvolnéni tlacitka
zustava stav na jeho vystupech beze zmény, protoze diky vzajemnému propojeni vstupi a vystupu obou
¢lent invert, si obvod ptedchozi stav "podrzi". Podobné stiskem tlacitka TL2 dojde k rozsviceni
svitivek v pravém sloupci (svitivky L2-8, L3-8, L4-8) a ty zlistanou svitit i po uvolnéni tlacitka.

+

o
o 3 Seznam propoji:
T OO } ot ANt - Yn2
' TL1 ! An2 - YN
A{@GY L—IOOO ANt - - - 3111
S ! L2 ANz - - - 3112
2 L3 ® OO Itei - - 12
>< ®0O0 Imz-- -+
L4 ®@ 0O Yni---L6
- . :
5o 33 A{@CY EO 00 Yn2---18
1: ' L2-1L3
(TL2 ! L6 L7|L8 L3-14
: | L2--+
SUR 1 +-o-U+
2 1--U-

obr.28.1. - schéma R - S klopného obvodu se svitivkami
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29. Bzucak ovladany klopnyvm obvodem typu R -S

V ptipadech, kdy je potfeba jednim tlacitkam néjaky spotiebi¢ zapnout a druhym tla¢itkem vypnout,
velice dobfe poslouzi opét klopny obvod R - S. Tlacitkem TL1 bzucak zapnete - piska i po uvolnéni
tlacitka, tlacitkem TL2 vypnete, potenciometrem lze ladit vysku tonu.

POT
100k vyika tonu Seznam propoji:
RN 1 ANt - Y2
— ANz - Yni
*5 2
zapnout Awi- -3
. 3 ANz - - - 3112
T O O : Y2 - Baa
' TL1 3 A{@OY A : Y ANz - - - 2c4
f f c4 & 2c4 - - 3poT
: : - B 2POT - - - Yai
—————————————— 47n
2 [ PIEZO s - - A
o) YNz ---1pr
Vypnout L I 2pr-- L
-t 3 + ItLi - - 1112
1 Y Itz ---+
' TL2 lea--L
' +-- U+
LT : L _-U-
2
obr.29.1. - schéma bzu¢aku ovladaného klopnym obvodem typu R - S
Popis funkce:

Klopny obvod je tentyz jako v navodu ¢.28, ale nyni pouZzijeme pouze vystupni signal z YN2 pro
spousténi bzucaku. Pokud ma signal z R - S klopného obvodu LOGO, je na vstupu hradla B&1 rovnéz
LOGO a vy uz vite, Ze signal ze vstupu A& nemuze nyni prochdzet (viz poznamka ¢.1 v ndvodu ¢.5). V
praxi to znamena, Ze bzucdk je zablokovan. Pokud se ocitne na vstupu Bs&i LOGI, generator se
rozkmita a z akustického ménice - pieza je slyset zvuk.
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30. Jednoduchy zpozd’ovaci obvod

Jsou situace, kdy potiebujeme, aby od okamziku sepnuti spinace do okamziku spusténi nebo vypnuti
elektrického spotiebi¢e ubéhl néjaky, predem nastaveny, Cas. Jako piiklad uved'me tieba, ze nckteré
automobily maji zpozdéné zhasinani osvétleni interiéru po uzavieni dvefi nebo nékteré automatické
pracky po urc¢itou dobu po vypnuti drzi zaviena dvirka.

Jednoduchy model zpozd'ovace si mizete podle nésledujicich schémat postavit. Na obr.30.1. je schéma
zpozd’'ovace zapnuti, po piepnuti spinace do polohy "zapnuto", trva urCitou dobu, nez se rozsviti
svitivky. Vypnuti svitivek po prepnuti do polohy "vypnuto" je pak okmzité. Cas zpozdéni Ize nastavit
sepnutim jednoho nebo kombinaci spinact S1 az S8, viz dale. Pokud chcete, mtzete zkusit drobny
zertik se svymi psychoenergetickymi schopnostmi. Nékomu neznalému véci piedved’te, Zze umite
zapnout svitivky mocnym soustiedénim své mentalni energie. Nastavte si pfijatelné zpozdéni (tfeba
sepnutim S4 - asi 10s) a nepozorované zapnéte piepina¢ SW do polohy "zapnuto". Pekelné se
soustfed’te a svitivky se "samy od sebe" po deseti sekundach rozsviti.

Na obr.30.3. je zapojeni bzucdku, vcetné¢ seznamii propoju, ktery si mizete pfipojit ke zpozdovaci
podle obr.30.1. nebo 30.2., aby piskal spolecné s rozsvicenymi svitivkami.

S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 e o
Seznam propoji:
’ ’ ’ ¢ ¢ ’ ’ ‘ SA 3sw- -
8k2 16kS 33k 68k 120k 220k 560k M ; 2sw---SB
; 1 1 1 1 1 1 1 1 : SA - - 2c3
B R o oy B B I Rt N2 2 les- -

0 0 0 0 0 0 0 0 2c3 - - 2555
SB 2555 - 6555
‘ 1555 - - L
7777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777 8555 - - -+
3555 - - - AN2
| T+| YN ---12
L1 L2-1L3
67 8 4 LQOOO L3-L4
Ao’ [Ule o o Lo--L
555 3 {@o |L4. o0 L6-L7
2 oo e LT
1 Plooo T
J_J> L6[L7JL8
C3 S N
1000 T
5 obr.30.1. - schéma zpozdéni zapnuti
L

Zapojite-li obvod podle obr.30.2., ziskate zpozd'ova¢ vypnuti. Velice podobny obvod by se mohl hodit
tteba v pfipadé, Ze budete chtit mit pfi usinani rozsvicen vanoc¢ni stromecek a nemél by svitit celou noc.
Po nastaveném case by sam zhasl.

Ovladéani modelu je opét jednoduché:

prepinac do polohy "zapnuto" - sviti okamzité

prepinac do polohy "vypnuto" - zhasne se zpozdénim

v poloze "zapnuto" - od sebe, v poloze "vypnuto" - k sobé

Cas lze opét nastavit kombinaci spinact S1 az S8
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) ) ) SA
z;kzﬁ0 mksﬁ0 331<ﬁ0 cskﬁo 1zokﬁ0 220kt. SGOkﬁo wﬁo
I I 1 1 1 1 1 1 ! -
D Seznam propoji:
RO RO IO . WOl RO I N Yo+
0 0 0 0 0 0 0 0 | lsw--L
, 5B 2sw---SB
SA--2¢3
les--
2¢3 - - 2555
2555 - 6555
L1 Isss - - L
E (R ORE) 8sss - - -+
00 3555 - - - Aori
ool P
s|®e®e L3-L4
= J) — O O O L6--L1
100y L L6[L7}L8 L6-L7
L7-L8
1°  0br30.2. - schéma zpozdéni vypnuti =+ r U+
L --U-
Seznam propoju:
lea--L
2c4 - - 3poT
A % 3pot - - - AN
B[ &1 2poT - - - YNI
C4 . Yni (Yori) PIEZO Yni - Agi
4Tn Bei - - Yn2 (Yori)
) Yeai---1p
L L 2p1 - - L

obr.30.3. - schéma bzu¢éku k zpozd’ovacim obvodim

Poznamka. Cas zpozdéni u obou modelii nastavite sepnutim nékterého ze spinaci S1 az S8 nebo jejich
kombinaci. Nejvetsi zpozdéni dosdhnete sepnutim pouze S8 (nc€kolik minut), mensi zpozdéni, kdyz
sepnete S1 nebo jesté¢ méne, kdyz sepnete vSechny spinace S1 az S8 (méné nez 1s). Pro ty hloubavé;jsi:
¢as zpozdéni je dan tzv. Casovou konstantou T = R x C. V tomto pfipad¢ je R néktery z vnitinich odpori
ve spinacovém poli, ktery jsme zatadili sepnutim pfislusného spinace nebo jejich paralelni kombinace.
C je kondenzétor - v tomto modelu C3 - 100y, ktery se ptes odpor nabiji. Nejvétsi dostupny odpor v
naSem spinacovém poli je 1M (1 mega ohm) - pii sepnuti pouze S8, nejmensi asi 4k (4 kilo ohmy) pfi
vsech sepnutych spinacich S1 az S8. Velikost tzv. vahovych odport je volena tak, aby kazdy sousedni
byl vzdy dvojnasobny, coz umozni ménit celkovy odpor po malych krocich v Sirokém rozsahu.

Popis funkce:

V tomto modelu jsou poprvé pouzity vahové odpory v poli spinacii a vzhledem k jednoduchosti
zapojeni si je muzete snadno vyzkouSet a pochopit jejich funkci ve stavebnici. Vezméme tedy schéma
podle obr.30.1.: pokud je tedy ptepina¢ SW v poloze "vypnuto", tedy piipojen na " L ", je pfes vybijeci
diodu D vybity i kondenzator C3 - 100p, na vstupu 2555 a 6555 je 0V, na vystupu 3555 je LOGI, na
vystupu YN2 je LOGO, svitivky jsou zhasnuty. Piepneme-li SW do polohy "zapnuto", pfipojime tak "+"
na SB a pokud je sepnut nektery ze spinacii S1 az S8, tak zac¢ne proud prochazet pies tento spinac a
odpor a diodu k nému pfipojenou na vyvod SA a zacne se nabijet kondenzator C3. Ve chvili, kdy je
nabit (napéti na ném je dostatecn¢ velke), preklopi se ¢asovac 555 a na jeho vystupu se objevi LOGO,
tedy na vystupuYn2 LOGI - svitivky se rozsviti - se zpozdénim proti okamziku, kdy jste pfepnuli SW
do polohy "zapnuto". Funkce obvodu podle obr.30.2. je obdobna a jisté si ji odvodite sami.
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31. Impulzni obvod - "schodiSt’ovy spinac"

Podobny univerzalni impulzni obvod by mohl v praxi slouzit jako ¢asovy spina¢ nebo tzv.
schodistovy spina¢, od kterého pozadujeme, aby po zmacknuti tlacitka ihned rozsvitil svétlo a zhasnul
automaticky po urcité, predem nastavené, dobé¢ (béhem niz stihneme po schodisti sejit nebo vyjit).
Elektronicky model, ktery si mizete postavit, se bude tedy chovat tak, Ze po zmacknuti tlacitka TL1 se
rozsviti ithned svitivky a i kdyz tlac¢itko uvolnite, svitivky zlstanou svitit po nastavenou dobu. Pro
nastaveni Casové konstanty, tedy i1 Casu, po ktery maji ptfipojené svitivky svitit, pouzijeme opét
spinacové pole s jeho vahovymi odpory. Pokud chcete svitivky zhasnout pfed uplynutim nastavené¢ho
Casu, stisknéte TL2 - reset.

Sty o8y S3). S4 S5 S6y STy ...S8
: ) ) ) ) . ) ) " SA
ﬁo ﬁo ﬁo ﬁo ﬁo ﬁo ﬁo ﬁu Seznam propoji:
| 1 1 1 1 1 1 1 1 : 1ss5 - - L
BT TR -+
1 OI-O OI-O OI-O 0I-O 0I-O 0I-O 0I-O (1-0 \4 6555 - 7555
| ' sB 7555 - - SA
1 o) SA --2¢3
2555 - - = 3TLI
4ss5 - - - 3TL2
T+ 3555 - - - AORI
L1 Yori --L12
7 8 4 EO OO0 L2-L3
3 s ‘ 555 34 v[|®®® on
1000 T OR] XK L6--L
2 B L4 L6-L7
) I S®ee L7-L8
L $ — O O O SB---+
L L6[L7]Lg] 271L1 - - 2112
10 21L1 - - -+
+ + It --L
start  2¥ | reset 27 s - - L
TL1 § TL2 § j_[ljf
- : - ‘ T
ll 50 :3 ll 50 3

obr.31.1. - schéma impulzniho obvodu
Poznamka. Nejkratsi ¢as dosdhnete sepnutim vSech spinacti S1 az S8 - asi 0,5s, nejdelsi - asi 160s a to

sepnutim pouze S8. V rozmezi téchto dvou hodnot mizete nastavovat Casy kombinacemi sepnutych
spinact S1 az S8.
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32. Citac, dvojkova ¢iselna soustava

Mozna jste jiz néco zaslechli o dvojkové Ciselné soustave. Je zaloZena pouze na dvou ¢islicich 0 a 1
(na rozdil od desitkové - 0, 1, 2,3,4,5,6,7,8,9 - celkem 10 ¢islic). Pokud tedy budete nékomu tvrdit,
ze 1 +1=2,ale taky 1 + 1 = 10, budete mit pravdu (ovSem v dvojkové soustavé). Dvojkova soustava
totiz umoziuje vyjadrtit jakoukoliv hodnotu ¢isla kombinaci logickych nul a jedni¢ek. Tohoto principu
vyuzivaji vSechna digitalni (¢islicovd) zafizeni vCetné napt. osobniho pocitace PC. Samoziejmé, ze v
osobnim pocitaci dochéazi k nékolika milionim riznych porovnévacich a pocetnich operaci za sekundu,
ale potad jsou to "jen" nuly a jednic¢ky (ano - ne, zapnuto - vypnuto, je - neni, 5V - 0V).

Nyni si mizete vyzkouset, jak 1ze vlastné Cislo z desitkové soustavy pievést do dvojkové, jak se
napf. v paméti pocitac¢e mize zaznamenat vas vek. K experimentu s dvojkovymi ¢isly pouzijeme kromé
obvodu, které uz znate, obvod zvany citac - je obsaZen v integrovaném obvodu 74HC393. Jeho
vlastnosti 1 zakonitosti dvojkové soustavy snadno pochopite, kdyz sestavite model podle schématu.

T T'fh?d%f,l}’,", ————— ‘ Seznam propoji:
- f Itei - - 12
: 3 A Y
I 00 i NI Ima---+
f TL1 Cl 2T1L1 - - L
IOOHI 311 - - lai
rrrrrrrrrrrrrrr B PETIESTIR) 311 - - - ANt
20L L 3r2---R1
—R2 R1p— 2 n
L1 Cl -~
_QSCTQI LzOOO Yni - - -clkl
JoTetooo ok
—@  @—100 0 SR
. — Q8 Q4 s ONONG) Q4--1L4
resett | =0 0O L6 -L7
. 3 L6[L7] L8] L7-L8
—00 ; )t L6--L
! ! L
(TL2 ‘ +--U+
L--U-

T 3 obr.32.1. - schéma citace

Po zapojeni napdjeni se ziejm¢ rozsviti ndhodné jedna ¢i vice fad svitivek, pokud kratce stisknete
TL2 - reset, pak vSechny zhasnou. Nyni opakované tisknéte tlacitko TL1 a zacnou se zdanlivé
nepochopitelné rozsvécovat rizné kombinace svitivek, pficemz po 15. zmacknuti TL1 budou svitit
vSechny (kromé¢ 5. fady, ktera zde neni zapojena) a po 16. zmacknuti TL1 vSechny fady zhasnou.
Poznamka. Vstupy citace - clkl, clk2, R1, R2 jsou uvnitf panelu pfipojeny na " L " pfes odpor cca 2M,
takze neni nutné "oSetfovat" vstupy pfipojenim na " + " nebo " L ", kdyz nejsou pouzity v logické
struktufe modelu.

Tabulka stavi, které postupné nastavaji, je na obr.32.2. Je tieba se divat na svitivky na PSD zprava
tak, aby normaln¢ 1. fada byla vpravo neboli pootocit Voltika o 90 stupiii ve sméru hodinovych
rucicek.
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Cislo v dvojkové

islo v soustave
desitkové | L4 | L3 | L2 | L1
soustave Q4] Q3] Q2] Q1
0 0 0 0 0
1 0 0 0 1
2 0 0 1 0
310101 1 obr.32.2. - tabulka stavii
4 0 1 0 0
5 0 1 0 ] L4,L3,L2, L1 - indikace svitivkami
Q4, Q3, Q2, Q1 - vystupy ¢itace
610 1 1 0 "0" - nesviti
7 0 1 1 1 "1" - sviti
8 1 0 0 0
9 1 0 0 1
10 | 1 0 1 0
11| 1 0 1 1
121 1 1 0 0
13 ] 1 1 0 1
141 1 1 1 0
15| 1 1 1 1

Po kazdém zmacknuti tlacitka TL1, které je pfipojeno pfes invertor na tzv. taktovaci - hodinovy
vstup, ¢itac pricte "jedna" a na vystup posle odpovidajici dvojkové Cislo. Kdyz kdykoliv béhem ¢itani
zmacknete tlacitko TL2, které je pfipojeno na vstup R1 ¢itace (reset - nulovani - mazani), vzdy se vrati
¢ita¢ do stavu "0" - vSechny svitivky zhasnou. Kondenzator C1 spolu s vnitinim odporem TL1 100k
zajistuji, aby Cita¢ nepficetl pii zmacknuti tlacitka vice nez 1 impuls, nebot’ ¢itac je velice rychly a
zareaguje 1 na sebekrat$i impuls, tfeba pfi nedokonalém kontaktu tlacitka.

Stoji za to si uvédomit par souvislosti:

- nula v desetinné soustavé je taky nula ve dvojkové soustave.

- jedna v desetinné soustavé je také jedna ve dvojkové soustave.

- ¢islo 2 ve dvojkové soustave jiz musime vyjadfit jednickou v dalsim tadu, tedy 10, mame uz ¢islo o
dvou mistech. (Podobna situace je v desitkové soustave, kdyz chceme k ¢islu 9 pricist jedna - vysledek
je dvoumistné Cislo 10, protoze v desitkové soustavé neni Cislice s ndzvem "deset".) Kazdé misto ve
dvojkovém ¢isle ma svou tzv. vahu, podobné jako v desitkové soustavé, ¢im vice je Cislice v €isle vlevo,
tim ma vétsi vahu. Priklad z praxe - pokud bude stat alkalicka baterie do Voltika 25K¢ a pficteme 1 k
Cislici 5, bude to 26 a nechd nas to v klidu. Ale pokud pfic¢teme 1 k ¢islici 2, bude to 35 a to uz je rozdil.
(Ve dvojkové soustave tedy plati:

0+0=0

0+1=1

1+1=10 (4. v desitkové 2)

10+ 1 =11 (tedy v desitkové 3)

11+ 1 =100 (v desitkov¢ 4)

Takhle mizeme pokracovat dale a vidime, Ze dvojkova soustava obsahuje pouze ¢islice O a 1.)

A jak by se v obvodech pocitace dal zobrazit vas vék? Vynulujte pomoci TL2 ¢ita¢ a zmacknéte TL1
tolikrat, kolik vam je let. Zastane svitit na poli svitivek kombinace nul a jednic¢ek, kterd odpovida
vaSemu veku ve dvojkové soustave.

Poznamka 1. V tomto modelu jsou pouzity 4 vystupy c¢itace a podle tabulky na obr.32.2. mlize nastat
celkem 16 stavil. Zobrazit tedy mizete maximalné &islo 15. Cisla od 16 do 31 by méla na paté pozici
(tada svitivek L5) jednicku a sekvence na prvnich 4 pozicich by se opakovala.

Poznamka 2. Pro ty, které napadlo k ¢emu jsou vyvody clk2, R2, QS5, Q6, Q7, Q8 - je to druhy nezavisly
¢ita¢ v tomtéz integrovaném obvodé¢, ktery pouzijeme v dalSich schématech.
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33. Zapnuti a vypnuti jednim tlac¢itkem

68

clk2 clkl
R2 R1
Q5 Q1
o6 T
Q7 Q3
8 Q4

_e

LI
L2
L3
L4

L5

(ONONG®;
o000
o000
o000
O O O

| Le[L7[LB
L

obr.33.1. - schéma modelu zapnuti a vypnuti jednim tlacitkem

Seznam propoji:
31L1 - - lei
2c1 - -4
2711 - - L
311 - - - ANt
ItLi ---+
Yni - --clkl
Ql--1L2
L2-L3
L3-L4
L6-L7
L7-L8
L6--L
+--U+
L --U-



34. Citad s generitorem

Pokud vas uz boli prst z mackani tlacitka a "vyrabéni" hodinovych impulzi pro ¢ita¢, mizete misto
tlacitka ptipojit generator pulza (blikac), se kterym jste se seznamili jiz v navodu ¢.21, ten bude posilat
v pravidelnych intervalech pulzy do tzv. hodinového vstupu citace clkl1 a jeho vystupy Q1 az Q4 budou
menit pravidelné svijj stav podle zakonitosti uvedenych v navodu ¢.32 a pole svitivych diod vam bude
postupné zobrazovat &isla 0 az 15 ve dvojkové soustavé (24 = 16 - veetn& nuly). Délku pulzi a tim i
rychlost zmén lze nastavit potenciometrem. Pokud chcete zmény fadoveé 20x pomalejsi, zapojte misto
C2 - 4,74 kondenzator C3 - 100p. Tlacitko TL2 je nulovaci a mizete jim kdykoliv uvést ¢ita¢ do stavu
"0", kdy maji vSechny vystupy Q1 az Q4 LOGO - svitivky zhasnuty.

R3  POT  kmitocet Seznam propoji:

6k8 100k 2 312 - - R1
4:—3# T - -+
202--1
le2---Ani
C2 A NI Y A N Y Ani - - - 1r3
4,7u 2R3 - 3poT
(nebo == 2pr0T - - - YNI
c3 Yni - Anz
100p) 10 —clk2  clklp— Ynz - - - clkl
12 MO 02 02
L1 --
—Q5CTQ1 LzoOO Q3--13
— Q6 Q2 L3OOO Q4--14
B A R T s 6.7
+ n n o Q8 Q4 L5 O O O L7 - L8
Jreset” ‘ —0 OO +--U+
Do 3 L6[L7]L8 L--U-
—O0 O :
. L
- TL2

LT 3 obr.34.1. - model &itade s generatorem

Na obr.34.2. je rozsifena verze citace. Pokud sledujete svitivky, tak si v§imnéte, Ze vzdy sousedni, o
Cislo vyssi vystup dava polovic¢ni kmitocet (doba mezi rozsvicenim a zhasnutim pfipojenych svitivek je
dvojnasobna), pokud tedy pfipojime signal z Q4 na hodinovy vstup 2. ¢itace clk2, mizeme ocekavat na
vystupu druhého citace Q5 dvojnasobnou periodu proti vystupu Q4. Vystup 2. citace QS5 je tedy
pfipojen na fadu svitivek LS, takZe pole svitivych diod nyni zobrazuje postupné Cisla z dvojkové
soustavy 0 az 31 (2°= 32 - v&etné nuly, kde "5" je pouZity podet vystupil &itade).
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Seznam propoji:
R3 POT kmitocet

312 - - R1

6k8 100k 2 R1-R2

3 1 It2---+

2c2--1
lez---An
2 A{@CY A@OY ANt - - - 1r3
4,71 2r3 - 3pot
(nebo == 2p0T - - - YNI
C3 Yni - An2
100p) 10 clk2  clkl Yne - - - clkl
R2 R1 Q4--Clk2

s . o+ 50 Ql--Ll1

CT L2 Q2--L2

—Q6 Q2 L3OOO Q3--L3

— Q7 Q3 (ONONG) Q4--14

N —Hos  asH+Ho o0 0 Q5 --L5

"reset" LS O OO L6-- L

T L L6[L7[L8 w7

= E \_ﬁ_l L7-18

lj ! L +"U+

TL2 | 1--U-

... T 5

obr.34.1. - roz§ifena verze Citace s generatorem



35. Cita& - déli¢

10 74HC393 obsahuje dva stejné 4-bitové (4-vystupové) citace. Jeden jsme jiz pouzili v minulych
schématech a nyni se nabizi moznost zapojit oba Citace do kaskady a ziskat tak Cita¢ 8-bitovy, ktery ma
misto 16 stavi 256 stavil. Jeste jinak feceno, na jeho vystupech mizeme zobrazit maximalni Cislo 255,
ve dvojkové soustavé 11111111, 256. stav je 00000000. (Jak jsme k tomu cislu pfisli? Pocet stavi se
vypocte 2", kde n je pocet bitil - viz tabulka 32.2. Mimoto miZeme pouZit toto zapojeni jako dé&li¢
kmitoc¢tu, nebot’ jak je vidét z casového pribéhu stavl jednotlivych vystupii na obr.35.2., kazdy
nasledujici vystup ma polovi¢ni kmitocet. Pfipojime-li tedy vystup Q4 prvniho ¢itace na hodinovy
vstup clk2 druhého ¢itace, dostaneme na vystupu Q5 kmitocet opét polovicni, nez je na clk2. Vystup Q8
bude mit tedy kmitocet pulz 1/256 proti kmitoctu generatoru, neboli délka pulzii bude 256 krat delsi
nez u signalu generatoru. Zapojte obvod podle schématu. 1. fada svitivek bude indikovat pulzy od
generatoru, spodni trojici fad pripojte podle schématu postupné na jednotlivé vystupy ¢itace Q1 az Q8 a
sledujte, kolik pulzi generatoru prob¢hne (kolikrat blikne 1. fada), nez pfislusny vystup zméni sviyj
stav. Nulovaci vstupy R1 a R2 jsou spojeny, takze stiskem tlac¢itka TL2 vynulujeme najednou oba
¢itace. (Pfi zmécknuti tlacitka TL2 dojde k vynulovani ¢itacl - zhasnuti spodnich fad svitivek, ale
generator bézi dal - horni fada blika.) Cely d¢j si mlzete zrychlit nebo zpomalit pomoci potenciometru
POT, ktery urcuje kmitocet generdtoru pulzl, piipadné¢ Ize kondenzator C2 - 4,74 nahradit
kondenzatorem C3 - 100 (20x delsi Casy).

POT
R3 100k kmitocet

| 6k8 3 ‘E 1

5 Seznam propoji:
2c2--41

A A lez--- AN
C2 {@GY {@CY Ani - - - 1r3
474
(nebo F: 2R3 - 3POT
C3 2por - - - YNI

100p) 4 ck2  clkl L1 oo o0 Yni - Anz

L L2 Yo - - - clkl
Rz RI— 5|1© ©© clkl ---L1
—>—Q5CTQ1—<— o000 Iz ---+
Seenbopesy
=Y O LA Q4--clk2

——Q8 Q4—‘<— L6[L7| L8] Q2--13

e L3- 14
viz text J_O 14-15
L6--4
L6-L7
L7-L8
+--U+
L --U-

obr.35.1. - schéma 8-bitového cCitaCe - délice
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obr.35.2. - ¢asovy pribéh na vystupech 8-bitového Citace



36. Super pomalobézny blikac

Jako generator hodinovych (taktovacich) pulzii pouzijeme univerzalni a popularni obvod "555" ve
spojeni s polem spinact, kterymi budeme volit zakladni c¢asovy rozsah. Jednotlivymi spinaci S1 az S8
muzeme volit taktovaci interval. Naptiklad pokud sepneme samotny S1, bude taktovaci interval asi s,
coz nam indikuje blikani 1. fady svitivek. Spodni tii fady svitivek potom pfipojime na néktery z
vystupti Q2 az Q8. Na Q2 budou svitivky vzdy 2s svitit a 2s budou zhasnuté (polovi¢ni kmitocet nez na
vystupu Q1), analogicky na ostatnich vystupech (Q3 - 4s, Q4- 8s, Q5 -16s,...), potom tedy na Q8 bude
interval 128s. Jinak taky, po vynulovani ¢itacu tlacitkem TL2 si pockate asi 128s, nez se spodni svitivky
rozsviti a dalSich 128s, nez zase zhasnou. Sepneme-li misto spinace S1 spina¢ S2, zakladni taktovaci
kmitocet klesne na polovinu, takze na Q2 bude interval misto 2s cca 4s a na Q8 potom asi 256s. Pokud
sepneme pouze nejveétsi odpor 1M - t.j. spina¢ S8, pak bude zakladni taktovaci interval asi 128s, takze
doba zapnuti i vypnuti bude asi 4,5 hodiny.

Pokud budete chtit nastavit pfesné¢ji zakladni taktovaci kmitocet (tfeba 1s), postupujte nasledovné:
sepnéte spinac, ktery zpusobi blikani o néco malo pomalejsi, nez je vami pozadovany kmitocet a
zkusmo zapinejte spinate napravo od n&j. Cim vice je spina¢ umistén vpravo, tim jemngj$i zménu
kmito¢tu zptsobi. Toto nastavovani bude u kazdé stavebnice jiné, vzhledem k bé&znym vyrobnim
tolerancim hodnot pouzitych elektronickych soucastek. Méjte na paméti, Ze presnost nastaveni je vetsi u
kratSich taktovacich intervalt (vétsi kmitocet).

SI; S2)  S3; S4 S5 S6; ST S8

SA

Seznam propoji: 7 8 4
It ---+
SB---+ 555 3

les--L 2
2¢3 - - - 2555 | 1
2555 - 6555 100p " $
6555 - 7555 L
1555 - - L 1°
8s55 - - 4s55
8s55 - - -+
Tsss---SA k2 clkl L
312 - --R1 RO RI L2
R1-R2 L3
Q4 - - clk2 + —>—Q5 Ql

3 .- olkl satfreset 15 tos“Toal ;*
Ql -- | e — —Q7 Q3f—

Q2-13 :
: ——Q8  Q4f—<«
\‘ pripojit na

[ N N NON J
[ N N NON )
0 000

oy
N
—
N
=
©

L3-L4 ' TL2

L4-15 ! Q227 Q8 1°
L6 i J_ viz text
L6-L7
L7-LS8
+-o-U+
L--U- obr.36.1. - schéma pomalobézného blikace
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37. Casovy spina¢ na dlouhé &asy s bzu¢ikem

sl

Pokud jste se dobrali pfi nastavovani zakladniho taktovaciho kmitoctu v navodu ¢.36 néjakého
hmatatelného vysledku, mizete jej pouzit v tomto modelu "minutnik" s optickou a akustickou
signalizaci s maximalnim nastavitelnym casem asi 4 hodiny. Po zmacknuti a nasledném uvolnéni
tlacitka TL2 (start/reset) zacne obvod méfit nastaveny ¢as a po jeho uplynuti se rozsviti spodni tii fady
svitivek a zazni bzu¢ak. Cita¢ se v tomto stavu zastavi a bzucak piska do té doby, nez opét zmacknete
nulovaci tlacitko TL2.
Poznamka. Méfeni casového intervalu pomoci tohoto zafizenicka je s Cerstvymi bateriemi pomérné
pfesné v tom smyslu, Ze pokud néjaky cas nastavite, bude vzdy stejny, ovSem jeho absolutni velikost
musite porovnat s hodinkami. Kmitocet bzuc¢aku lze nastavit potenciometrem POT - 100k.
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Seznam propoju:

Ani - - - 3112
Ani---R1
R1-R2
YNi - - - 4sss
ANz - - Bori
YN - - Bor2
Ana - - Yor2
Y3 - - Aor2
Yorz - - - 2ror
Y4 - Ans
YNa---1ca
YnNs - - - 1pi
Ane - --Ql
Yo ---L1
AoR1 - - - 3555
Bori ---13
L3-14
L4-15
Yori - - clkl
SA - - - Tsss
SB---+
Itz ---+
le3--4
2c3 - - 2555
2555 - 6555
6555 - 7555
1555 - - L
8s55 - - -+
2c4 - - 3poT
Ans - - - 3pot
Q4 - -clk2
Q5--L5
2p1 - -
L6--L1
L6-L7
L7-L8
+--U+
L --U-

B

A

obr.37.1. - schéma "minutniku"

. S6yp STy S8y
* . . SA +
ﬁo ﬁ“ ﬁo T start / reset
3 oa
80 i
°|-o °|-o 0|- 0|.0 4 TL2
SB O+ T+ """""" 2
7 8 4
6
555 3
2 B
3+ [
1001
RN
clk2  clkl
. R2 R1 .

Q2 az Q8 - viz text _os CTQI A{@CY L cee
—>—Q6 " Q2— < EQ 00
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Spravna funkce obvodu:
Sepnéte S1 a stisknéte kratce TL2. Pokud mate obvod zapojen spravné, zacne blikat 1. fada svitivek v

intervalu asi 1,5s, po 8. bliknuti se rozsviti spodni tfi fady svitivek, rozezni se bzuc¢ak a horni fada
zustane rozsvicena. Kdyz drzite tlacitko TL2, sviti trvale 1. fada svitivek a bzucak je zticha.

ptipojen vystup
sepnuty spina¢ | Q2 | Q3 | Q4 | Q5 | Q6 | Q7 | Q8
S1 | 2s | 4s | 8 | 15s | 30s | Imin | 2min | 155: - kombinace zachycena ve
S2 | 4s 8s | 15s | 30s | Imin|2min | 4min schématu na obr.37.1.

S3 | 8 | 15s | 30s | Imin | 2min | 4min | 8min
S4 | 15s | 30s | Imin | 2min | 4min | 8min [16min|

S5 | 30s | Imin | 2min | 4min | 8min |16min|32min|

S6 | Imin | 2min | 4min | 8min |16min[32min| 1h
S7 |2min | 4min | 8min |16min|32min| 1h | 2h
S8 |4min | 8min (16min32min| 1h | 2h | 4h

obr.37.2. - zkracena tabulka nastavitelnych cast

Poznamka.

Casy jsou pfiblizné, pokud chcete Cas zkratit, sepnéte zarovei néktery ze spinacti S2 az S8 (nebo jejich
kombinaci) napravo od pravé nastavené¢ho spinace a kmitocCet pulzli se zvysi, tedy se zkrati i méteny
asovy interval. Cim je dodate¢n& sepnuty spina¢ vic napravo, tim je jeho vliv na zvétSeni kmitodtu
mensi.

Princip funkce.

Generator kmitl tvoii obvod 555 spolu s kondenzatorem C3 - 100l a praveé zafazenym odporem v poli
spinact (nebo jejich kombinaci, danou sepnutim spinacti S1 az S8). Generator kmita neustéale, pokud
zrovna neni stisknuto tlacitko TL2 - start/reset. Pokud toto tlacitko stisknete, zastavi se generator a
vynuluje se ¢itac, na vSech vystupech Q1 az Q8 se objevi LOGO. Ta se objevi na vstupu Bor1 a kmity z
vystupu 3555 mohou ¢lenem ORI prochazet na hodinovy vstup ¢itace clkl. Zaroven je LOGO i na
vstupu ANz, tedy Yn2 md LOGI1 a blokuje se tak bzucak tvotfeny cleny OR2, N3, N4, NS5,
potenciometrem POT - 100k a kondenzatorem C4 - 47n. (Princip blokovani - viz funkéni tabulka ¢lenu
OR a poznamka v navodu ¢.6.) Vystup Q1 je pfipojen pies invertor N6 na 1. fadu svitivek a ty blikaji v
rytmu zmén logickych stavii na tomto vystupu. Ve chvili kdy ¢ita¢ nastavi LOG1 na vystupu, ktery je
praveé ptripojen (k An2, L3, L4, L5, Bor1), zablokuje se clen OR1 a dalsi hodinové pulzy do citace
nejdou a ten tedy drzi trvale na svych vystupech posledni stav, tedy LOGI1 na pfipojeném vystupu. Tato
LOGT1 rozsviti pfipojené svitivky ve spodnich tfech fadach a pies invertor N2 odblokuje bzucak a piezo
zacne piskat. Pii opétovném zmacknuti TL2 - start/reset se vynuluje ¢ita¢ a d¢j se opakuje.
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38. Bzucak s velkym tonovym rozsahem

Bzucak sestaveny podle nasledujiciho schématu lze prelad’ovat pomoci spinacta S1 az S8 po malych
skocich v rozsahu asi 20Hz az 1,5kHz. Mizete si vyzkouset, jaky vliv na zménu kmitoctu (tonu) maji
jednotlivé spinace: ¢im je spina¢ vice vpravo, tim je jeho jeho vliv na vysledny kmitocet mensi. Vyska
tonu je urCena tfemi Casovacimi prvky pfipojenymi Sikovnym zplisobem k casovaci "555". Je to
kondenzator C4 - 47n, odpor R3 - 6k8 a celkovy vnitini odpor pole spinacii, ktery miizeme meénit
spinaci. KdyZ spiname spinace, spojujeme piisluSné odpory paralelné tak, ze vysledny vnitini odpor se
zmenSuje (viz Skolni fyzika - paralelni spojovani odport nebo Voltik II.). Protoze velikosti tzv.
vahovych odport jsou voleny tak, ze kazdy sousedni vpravo ma dvojndsobnou hodnotu, Ize
kombinacemi sepnutych spinacii nastavit po malych krocich jakykoliv odpor v rozsahu 4100 Ohmu az
IM OHM, pticemz odpor 4kl vznikne sepnutim vSech spinact a vyvola kmitocet bzucaku asi 1,5kHz a
1M OHM dostaneme sepnutim pouze spinace S8, kmitocet je pak jen n¢kolik malo herzi a vnimame jej
spis jako pravidelné "lupani". Plati zde, Ze vyssi kmitoCty 1ze nastavit piesnéji, nebot’ mame k dispozici
vice spinac¢l umisténych vpravo (velkych odporti s malym vlivem), kterymi mizeme kmitocet jemnéji
doladit. Takze se miiZzete pustit do piskani dokud n€kdo z vaseho okoli neztrati nervy to poslouchat.

Sy S2; S3;  S4 S5 S6; ST S8
SA

} ' ' ' ' ' ' ' f ot
ililﬁolﬁolilililil ﬁé}% ]
T TR AT AR T8 4
ot o # 6
555 3
: ‘ B+ ,
i ‘ c4 | 1
.o 4Tn T
Seznam propoju: n i
SB---+ s PIEZO T
L
SA - - - Tsss
7555 - - 2R3 S
lea--L obr.38.1. - model bzuc¢aku s velkym tdnovym rozsahem
2ca - 1r3
1IR3 - - 2555
2555 - 6555
1555 - - L
8s55 - - -+
8555 - - 4s55
1p1 - - 3ss5
2p1 - - L
+--U+
L --U-
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39. Dvoutonova houkacka

Budete ptekvapeni, jakou spoustu riznorodych zvuki je mozné vyloudit z tohoto jednoduchého
modelu vcetné treba sirény "hofi", "cvrlikani" ptacka nebo vyzvanéciho tonu telefonu. Pouzijeme s
malymi obménami zapojeni €.38 a misto volby kmitoctu spinaci, nechame kmitoCty pfepinat
pomalobéznym generatorem, ktery bude cyklicky pfipojovat pfislusny odpor spinacového pole
paraleln¢ k n€kterému dalSimu odporu nebo kombinaci odport, které si spinaci trvale zapneme. Vodi¢
ve schématu oznaceny Sipkou muzeme pfipojit do kterékoliv zditky S1 az S8, pficemz pozor! Spinaé
prislusejici k pravé zapojené zdifce musi ziistat rozepnut (v poloze LOGO0). Pokud byste nechali
spina¢ sepnut delsi dobu, mohli byste znicit integrovany obvod 74HC14 obsahujici invertory. Volbou
ptipojené zditky S1 az S8 a sepnutych spinaci dostaneme rizné tonové intervaly houkacky. Rychlost
stiidani ton pak mizeme ménit potenciometrem.

+
C2 ? PIEZOhlasité varianta
4,70 R3 . HH
’| + 6k8
I[} 7 8 4
POT 6
100k 2 555 3
3 %1 2
c4 | 1
4 T
A Y | A Y L — Seznam propojii:
{@c N2 10 PIEZO Yer - - - Axi
lez---Yne
v
S1 az S8 - viz text o4l A$——:A3POT
N1 - AN2
SISy Sy sk ssosep STi S8 Vi - - - 201
: . ) ) ) ) ) ) ‘ SA ANz - Yn2
| 3 Yo - --S1azS8
1 | SB---+
1 1 1 1 1 1 1 1 SA - - - 7sss
| 3 3 $ $ $ $ $ $ lea-- L
! "I-o °I-o °|-0 °I-o °|-0 °|-0 °|-0 °|-0 ¥ 2c4 - 1r3
: 1IR3 - - 2555
! SB
‘ ‘ 0+ 2555 - 0555
8555 - - -+
8555 - - 4555
obr.39.1. - schéma dvouténové houkacky 7ss5 - - 2R3
1p1 - - 3555
2p1 - -
+--U+t
L--U-
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40. Digitalni houkacka

Mnohem bohats$i Skalu zvuki, nez dvoutdonova houkacka v navodu ¢.39, nabizi tento " univerzalni
generator sci-fi zvuk". Slouc¢ime nyni zkuSenosti s ¢itacem a bzudkem na bazi obvodu "555" a
spinadového pole. Cita¢ dava na své vystupy &isla ve dvojkové soustavé a zvysuje jejich hodnotu o 1 po
kazdém hodinovém impulzu pfivedeném na jeho hodinovy vstup clkl. Propojime-li oba ¢itace a
pfipojime-li vystupy Q1 az Q8 na zditky S1 az S8 tak, Ze nejrychleji se ménici vystup Q1 piipojime na
S8, Q2 na S7, atd. az Q8 na S1, ziskdme tzv. pfevodnik "Cislo/kmitocCet", kde ¢im vyssi je hodnota
dvojkového c¢isla na vystupech ¢itacl, tim vyS$si je kmitocet bzuc¢dku. Spravné fungujici houkacka
zvySuje postupné sviyj ton, jak citace nacitaji impulzy a zvySuji hodnotu dvojkového ¢isla na svych
vystupech. Po dosazeni nejvyssiho toénu, odpovidajiciho ¢islu 255, ton skokem "spadne" na nejnizsi.
Potenciometrem muzete ménit rychlost generatoru a tim i rychlost nariistu kmitoc¢tu. Po ovéteni funkce
doporucujeme vodice ve zditkdch S1 az S8 rtzné prohazovat a experimentovat tak s rlznymi
"pazvuky", pokud se vam né&jaky zalibi, poznacte si, ke kterym zditkdm S1 az S8 jsou vystupy Ql az
Q8 praveé pripojeny. Nekteré zvuky jsou vskutku skvostné a vzhledem k obrovskému mnozstvi
kombinaci by se vam nemuselo podafit jej podruhé vytvofit. Zkuste naptiklad tyto moznosti:

- pouze vytahnout néktery z vodicu ze zditky S2, S3 nebo S4, ptipadné S7 Seznam propoji:

- prehodit S1 s S4 nebo S2 s S5 apod. 2l - - - At
lgén YnN1 - - - 2poT
I Yni - ANz
I Anz - - - clkl
POT ) lci---Yne
100k 2c1 - - - 3roT
3 1 SA - --7sss
1555 - - L
8555 - - -+
A Y A Y 8555 - - 4s55
@c N2 7555 - - 2R3
lea--L
2c4 - 1r3
clk2  clkl 1r3 - - 2555
_Ir2 R1l— 2555 - 0555
1p1 - - 3555
Q5 CT Ql 2p1 - -
Q6 Q2 Q4 - -clk2
Q7 Q3 QI ---S8
Q2---S7
s R Q3---S6
Q4---S85
Q5---54
Q6---S3
Q7---S2
Q8 ---SI1
+--U+
S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 L --U-
! . . . . . . . 'SA
Wttt | ST i1
L s 16k5 33k 68k 120k 220k 560k M R3 ! s
1 1 1 1 1 1 1 1 |j6k8 - 8_J‘ CTHi T
! . : 1
1 v 6 ! \
EHEHEEE o
. . | RN
‘ 'SB 555 3 - LN5<_ -1
| 1 2 hlasita varianta
s ——————SLH I s | 1
4T T
+ PIEZO T
obr.40.1. - schéma digitalni houkacky 10 -1
o .1

78



Pro ty, kteti chtéji hloubé&ji pochopit funkci tohoto elektronického modelu, uvadime tabulku, jak se
meéni kmitocet v zavislosti na dvojkovém cisle na vystupech citace. Pro prehlednost je zobrazeno pouze
16 stavi, které mohou nastat na ¢tyfech vystupech prvniho citace. Kdybychom chtéli zobrazit vSechny
stavy na vSech osmi vystupech, potiebovali bychom 256 tadku, ale tabulka by pokracovala obdobné.

pifspévky vystupii ¢itaci —Q4 - S5
ke zvySeni kmitoctu,
kdyz maji LOG1 Q3 -S6
Cislo v dvojkové Q2-S7L 1
. soustavé
decsliit)o:,/é vystupy Qs kmitoget
soustav€é | Q4| Q3] Q2] Q1
0] 0,0 ]707]0 0
1[0]0]0]1 1 [
21010 1 0 2 [ Sloupce jsou souctem prispévki
3 0 0 1 1 3 [ 11 praveé aktivnich vystupt
4 0 1 0 0 4 (ve stavu LOGI)
5101011 5 11
61011 ]1]0 6 [ T 1
7 0 1 1 1 7 T T1
8 1 000 8
9 1 010 1 9 [ ]
10 | 1 0 1 0 10 [ ]
11 1 0 1 1 11 [ T
12| 1 1 0110 12 [ |
13 1 1 0 1 13 [ [ ]
14| 1 1 1 0 14 [ [ |
15[ 1 1 1 1 15 [ [ 1]

obr.40.2. - tabulka zavislosti kmito¢tu na dvojkovém cisle

Poznamka.

Tabulka v podstaté ukazuje, jak je celkovy kmitocet tvofen "prispévky" od jednotlivych vystupt ¢itace.
Tyto ptispevky jsou zavislé na odporu, ptes jaky musi signal z vystupt Citace projit k obvodu 555.
Hodnoty odport piipojenych na jednotlivé zditky S1 az S8 jsou vyznaceny ve schématu na obr.40.1. a z
toho vyplyva, ze signdl od vystupu Q1 musi projit pies zditku S8 nejvétsim odporem - 1M a proto je
jeho ptispévek nejmensi. Odpor ptipojeny na S7 je polovicni, pfispévek od Q2 je tedy dvojnasobny, nez

od Q1.
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41. Pamét’ - zaklad programovani

Mozna, ze se vam dosud zdalo, ze stavebnice Voltik III. obsahuje zbytecné mnoho propojovacich
vodi¢li a upeviovacich Spunti. V tomto a nasledujicich modelech vdm jich mnoho nevyuzitych
nezbude. Tak tedy: polovodiCova pamét, kterou Voltik III. obsahuje ma oznaCeni 6116, kde ..16
znamend, ze do ni je mozno ulozit informaci o velikosti 16 kilobitti, jinak feceno, obsahuje piesné
16384 bunck, které mohou mit hodnotu LOGO nebo LOGI1 podle toho, jak se naprogramuji. Vzdy 8
bunék je seskupenych do tzv. slova (magickd osmicka - 8 vystupt ¢itace, 8 spinact - hned objevite
souvislosti), takze pamét’ obsahuje 2048 slov. Aby se pfislusné slovo objevilo na osmi vystupech paméti
(D1 az D8) nebo aby mohlo byt programovano, musime na tzv. adresni vstupy paméti (Al az All)
privést piislusnou kombinaci nul a jednicek - adresu. Pokud jste si prostudovali kapitolu o ¢itaci a
delici, uz vas neptekvapi, ze na to, abychom mohli na adresnich vstupech vysttidat 2 048 kombinaci,
pottebujeme 11 adresnich vstupi, nebot’ 2048 = 2!!. Vétsinou budete pouzivat jen velmi malou &ast
pameti a zbytek adresnich vstupll vyuzijete k pfepinani mezi programy nebo zlstanou nevyuzity.

Pro zacatek budeme programovat pouze rozsveécovani jednotlivych fadki svitivek PSD a sloupce
pripojime na L. Zapojte peclivé obvod, nejlépe podle seznamu propoji a radéji zapojeni dvakrat
zkontrolujte. Pamét’ je nejcitlivéjsi soucastka stavebnice a Spatné zapojeni by ji mohlo nenavratné
znicit.

Postup programovani:
1. Ptepnéte prepina¢ SW do polohy "zapis" (od sebe)!

2. Nastavte prepinaci S1 az S5 pozadovanou kombinaci pro zobrazeni pozadovaného znaku. Spina¢ S1
v poloze "1" znamend, Ze se programuje logicka jednicka a pfisluSna svitivka bude svitit, v poloze "0"
se programuje logicka "0" a svitivka ziistane zhasnuta.

3. Kdyz jste si jisti spravnosti kombinace spinacti, zmacknéte TL1, ¢imz se informace zapise do paméti
a ihned se na ¢itaci automaticky pficte 1 a "posune" se na dalsi zobrazovany znak.

4. Takto (bod 2. a 3.) naprogramujte tolik znakt, kolik je délka sekvence. Ta je dana poctem
pfipojenych adresnich vstupi paméti Al az A8 k vystuptim ¢itace Q1 az Q8 viz obr. 41.3. (ve schématu
41.4. mame pfipojeny pouze 3 bity - vystupy citace, t.j. 23= 8 - sekvence bude mit 8 znaki). P¥
programovani "vidite co programujete”, jak svitivky sviti v rezimu programovani, tak se budou
automaticky rozsvécovat i v rezimu c¢ten.

Pokud se spletete a zmacknete tlacitko TL1 - zapis, 1 kdyZ informace nastavena spinaci S1 az S5 byla

Spatnd, je nutno cely proces programovani zopakovat, ale mizete zacit ihned od zacatku a nemusite
¢ita¢ nulovat nebo se starat, v jakém stavu jsou prave vystupy citace, nebot’ to nema na vysledek zadny
vliv.

5. Velmi diilezité! VSechny spinace S1 az S5 vypnout do polohy "0" pted pfechodem na ¢teni, jinak se
vam vlozeny program nahodné ptepise a hrozi zniceni paméti.

6. Nyni prepnéte prepinac SW zpét k sobé do polohy "Cteni" a mély by se zacit postupné rozsveécovat
svitivky a jejich kombinace tak, jak jste je naprogramovali.
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Pro inspiraci predkladame nékolik kombinaci, ale jisté si vymyslite brzy spoustu svych.

Kombinace spinact [e]=1,[ ]=0

obr.41.1 - jednoduché svételné sekvence pro pole svitivek

znak| S1|S2|S3|S4|S5 znak| S1|S2|S3|S4|S5 znak| S1|S2|S3|S4|S5 znak| S1[S2|S3|S4|S5
1|@® 1 [ J 1| ® 1 [ J
2 [ J 2 [ J [ J 2 [ J 2 [ AN BN ]
3 [ J 3|@ [ J 3 [ J REN AN BN BN BN J
4 ) 4 ° ) 4 ° 4 o oo
5 [ J 5 [ J 5 [ J 5 [ J
6 [ ] 6 [ ] [ ] 6 [ 6 [ BN BN J
7 [ ] 7@ [ ] 7 [ ] VA 2K BN BN BN J
8 [ ] 8 [ ] [ ] 8 [ 8 ® o o
znak| S1[S2|S3|S4|S5 znak| S1|S2|S3|S4|S5
1 [ BN BN BN J 1 [ BN AN J
2| @ ® o o 2| @ [ BN J
j|e|® il @@ ot pokud jsou na dvou po sobé jdoucich
40 @ @ ° 4|0 @ @ fadcich stejné kombinace, staci 2 x
Telelele Telele = zmacknout tlacitko TL1 - zapis
61@® @® | @ [ ] 6 @ @ [
7090 | @ [ AN ] 7@ [ AN J
8| ® [ BN BN J 8 [ BN BN J
znak| S1|S2|S3|S4|S5 znak| S1|S2|S3|S4|S5 znak| S1|S2|S3{S4|S5 znak| S1|S2|S3|S4|S5
1 [ J 1 I AN BN BN BN J I AN BN BN BN J
2 [ BN J 2 AR AN BN BN BN J 2 ® o o
3 [ BN BN J 3 [ ] 3 [ BN BN BN J 3 [ ]
4 [ BN BN BN J 4 [ BN ] 4 e o o 4
RN AN BN BN BN J 5 [ BN BN J 5 [ BN J BN BN BN BN BN J
6 [ BN BN BN J 6 [ BN BN BN J 6 [ 6 [ BN BN J
7 [ BN BN J /A AN BN BN BN J 7 [ 7 [ ]
8 [ BN ] A BN BN NN BN J 8 [ 8
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Nyni propojte Q4 s A4, sekvence se prodlouzi na 16 znaki, opét nabizime vzorové svételné sekvence.

znak| S1|S2|S3|S4|S5 znak| S1|S2|S3|S4|S5 znak| S1|S2|S3|S4| S5 znak| S1|S2|S3|S4| S5
NN BN BN BN BN J 1 [ ] 1 [ ] ljl®o® & @ @
2 2 [ N J 2 [ AN BN J AN BN BN BN BN J
LA BN BN BN BN J 3 [ AN BN J CEN BN BN BN BN J 3

4 4 [ AN BN BN J 4 [ AN BN J 4

AN BN BN BN BN J AN BN BN BN BN J 5 [ ] 50/ 0 @ 0|0
6 [ AN BN BN J 6@ ® @ e 6 6|® @ ©® 0 o
7 [ AN BN J 7970 @@ 7 [ ] 7

8 [ N J 8 @ @ 8 [ AN BN J 8

9 [ ] 9| @ CEN BN NN BN BN 9 @ @

10 [ N J 0/ @ 10 [ AN BN J 10

11 [ AN BN J SN BN BN J 11 [ ] 11 [ N J
12 [ AN BN BN J VAN BN BN NN J 12 12

RN AN BN BN BN J RN AN BN BN BN J 13/ ®@ @ @ | @ 13/|@ | ®

14 14 [ AN BN BN J 14 14

IGIK BN BN BN BN J 15 [ AN BN J IGIE BN BN BN BN J 15 [ N J
16 16 [ N J 16 16

Pokud budete chtit tvorit jesté delsi sekvence, mlzete pridat propoj Q5 s AS (32 tadka), ptipadné Q6 s
A6 (64 tadka) atd.

Seznam propoji: SAg--A9
lsw -+ SAi-A10
3sw - - SAn -All
2sw - - Bori SB---+
Bori - - - OF Q4 - -clk2
3por - - - 2C2 Ql--Al
2c2---Ani Q2--A2
2pr0T - - - Yor1 Q3--A3
lez--Yne DI -L1
Y1 - - Aori D2-12
Yori - - An2 D3-L3
Aor1 - Aor2 D4 -14
I - - D5-L5
2tL1 - - -+ D1 ---S1
31L1 - - AoR3 D2---82
Yors - - WE D3---S3
Yors - - 1r1 D4 ---54
2r1 - - lci D5---85
2c1 - - L6-L7
2r1 - AN3 L7-L8
Yns - - Bor2 L6--L
Yoro - - clkl +--U+
L--U-
CS--4L
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L1

k2 clkl}— Al DI 00O
—{R2  RI+ A2 D2 oo o
—{Q5 Q1 A3 D3 Yo oo
—os T2 - -|ad D4 oo o0
—{0Q7 Q3 . 1 —{AS D5 Yo oo
—{os o4 HEL A6 Memo D6— LO[L7]LS]

— A7 2kB D7f—
—{ A8 D8 — L2
A9
Al10
All
CS OE WE

SA9| SA10| SAIll

obr.41.4. - schéma pameéti - zaklad programovani
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Do 8 sekci paméti mlizete zaroven vlozit az 8 riznych svételnych sekvenci, jejichz vybér se potom déje
pomoci spinacti SA9, SA10, SA11 podle tabulky na obr.41.2.

sekce| SA9|SA10SA1L
1{00 0
21110710
3(0[ 1,0
4111110
510101
61 1/]0]1
7101171
81 1] 1|1

obr.41.2. - pfepinani mezi sekcemi paméti

Ovladaci vstupy paméti maji tento vyznam:

CS (chip select) - LOG1 - obvod elektronicky odpojen, snizena spotfeba, informace jsou zachovany.
(Ve stavebnici Voltik 3. mé nezapojeny vstup CS stav LOG1, protoze je pfipojen pres tiStény rezistor
na "+". Pamét’ tedy "zapneme" tak, Ze ptipojime CS na .L.)

OE (output enable) umoznéni vystupu - LOGO - na vystupech D1 az DS lze ¢ist data. Pokud je na OFE
LOGTI (klidovy stav nezapojeného vstupu OE), vystupy jsou uvniti obvodu "odpojeny".

WE (write enable) umoznéni zépisu - LOGO - z vystupit D1 az D8 se nyni stanou vstupy a do praveé
pristupné adresované casti paméti se zapiSe informace, kterd se pravé na vstupech paméti nachazi.
Vstup WE ma v klidu opét LOG1 diky pfipojeni na "+" pies tiStény rezistor.

pocet
znakd v
sekvenci|

2 | Q1--Al
4 | Ql--Al,Q2--A2
| 8 | Q1--A1,Q2--A2,Q3--A3 |
16 | Ql--Al,Q2--A2,Q3--A3,Q4--Ad
32 | QI--A1,Q2--A2,Q3--A3,Q4--Ad, Q5--A5
64 | Ql--A1,Q2--A2,Q3--A3,Q4--Ad Q5--A5, Q6 --A6
128 | Q1--Al,Q2--A2,Q3--A3,Q4--A4,Q5--A5,Q6--A6, Q7 -- A7
256 | Q1--A1,Q2--A2,Q3--A3,Q4--A4,Q5--A5,Q6--A6, Q7 --A7, Q8 - - A8

obr.41.3. - tabulka adresovacich propojt

84



42. Pameét’ - "svételni hadi"

Abychom mohli rozsvécet kteroukoliv z 15 svitivek nebo jejich skupiny - viz tabulka zakladnich
znakll obr.25.3. a vytvaret tak roztodivné svételné sekvence, musime zaroven aktivovat spinani sloupcti
PSD (zase ta magicka osmicka - 5 fadka + 3 sloupce - piesné 8 - tolik mame datovych vystupti paméti).
Rozdil proti schématu ¢.41 je v tom, ze piipojime prostfednictvim tfi hradel AND sloupce svitivek ke
spinactm S6, S7, S8 a také k datovym vstupiim D6, D7, D8. Sloupce ovladané a programované spinaci
S6 az S8 se budou aktivovat logickou nulou, budete-li chtit rozsvitit napt. LED L1-8, musite mit S1 -
LOGI, S6 - LOG1, S7 - LOG1 a S8 - LOGO. Viz navod €. 25.

Postup programovani:
1. Prepnéte prepina¢ SW do polohy "zapis" (od sebe).

2. Nastavte piepinaci S1 az S8 pozadovanou kombinaci pro prvni znak svételné sekvence. S1 v poloze
"1" znamena, ze se programuje logicka jednicka a ptislusna svitivka bude svitit.

3. Kdyz jste si jisti spravnosti kombinace spinact S1 az S8, zmacknéte TL1, ¢imz se informace zapise
do paméti a ihned se na ¢itaci automaticky pficte 1 a "posune" se na dalsi znak sekvence.

4. Takto (bod 2. a 3.) naprogramujete 16 fadkd (méme piipojeny 4 bity - vystupy citace, t.j. 2 *=16). PHi
programovani "vidite co programujete", jak svitivky sviti v rezimu programovani, tak budou svitit i v
rezimu ¢teni.

Pokud se spletete a zmacknete zapis TL1, i kdyz informace nastavend spinaci S1 az S8 byla Spatna, je
nutno cely proces programovani zopakovat, ale mtzete zacit ihned od zacatku a nemusite ¢ita¢ nulovat
nebo se starat, v jakém stavu jsou prave vystupy c¢itace, nebot’ to nema na vysledek zadny vliv.

5. Velmi diilezité! Vsechny spinace S1 az S8 vypnout do polohy "0" pied pfechodem na ¢teni, jinak se
vam program nahodné piepiSe a hrozi zniceni paméti.

6. Nyni pfepnéte prepina¢ SW zpét k sobé do polohy "Cteni" a mély by se zacit postupné rozsvécovat
svitivky a jejich kombinace tak, jak jste je naprogramovali.

Poznamka. Ve schématu jsou zapojeny 4 vystupy citace, mlizeme tedy programovat sekvence o 16
znacich (2* = 16). Pokud chcete tvofit sekvence delsi, je nutno pfidat dalii propoje podle tabulky na
obr.42.1.

Pro inspiraci uvadime na obr.42.2. n¢kolik sekvenci, ale je jich mozno vytvofit spoustu peknych a
nechame to hlavné na vas a vasi obrazotvornosti. Doporucujeme pftipravit si "programek" doptedu na
papir a pak jej do paméti najednou vlozit. Pomoci spinac SA9, SA10 a SA11 je mozno piepinat mezi 8
sekcemi paméti podle tabulky na obr.42.3., takze Ize uchovat zaroven 8 riznych nezavislych sekvenci.
Po naprogramovani jedné sekvence se piepnete spinaci SA9, SAio a SA11 do jiné sekce paméti a mizete
zacit programovat sekvenci jinou.

pocet
radka v
sekvenci|
2 | Q1--Al
4 | Q1--A1,Q2--A2
8 | Ql--Al,Q2--A2,Q3--A3
| 16 | Q1--A1,Q2--A2,Q3--A3,Q4--A4 |
32 | Q1--A1,Q2--A2,Q3--A3,Q4--A4,Q5--A5
64 | Ql--A1,Q2--A2,Q3--A3,Q4--A4, Q5--A5,Q6--A6
128 | Ql--A1,Q2--A2,Q3--A3,Q4--A4,Q5--A5,Q6--A6,Q7 --A7
256 | Q1--A1,Q2--A2,Q3--A3,Q4--Ad,Q5--A5, Q6--A6,Q7--A7,Q8--AS8

obr.42.1. - tabulka adresovacich propojt
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clk2  clkl}— Al

—R2 R1p— A2

—Q5 A3

—{o6 " Q2 A4
—o7 o3 P AS
—Q8 Q4 A6 Memo

—A7 2kB
— A8

A9

Al10

All

CS OE WE

5

SA9

SA

obr.42.4. - zapojeni svételného hada
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Seznam propoji:

Isw -+
3sw - -
2sw - - Bori
Bori - - - OE
3por - - -2C2
2c2--- ANt
2poT - - - YOR1
lez--Yn
Y1 - - Aori
Yori - - An2
Aor1 - Aor2
Itor - -4
2t - - -+
31L1 - - AoR3
Yors - - WE
Yors - - 1r1
2r1 - - lci
2c1 - -
2r1 - AN3
Yns - - Bor2
Yoro - - clkl
SAy --A9
SAi -Al10
SAn -All
SB---+
Q4 - - clk2
Ql--Al
Q2--A2
Q3--A3
Q4--A4
D1-L1
D2-12
D3-L3
D4 -14
D5-L5
D6 - - - Bai
Bai- A&l
Y& --- L6
D7 - -- B
Bs2 - A2
Y& ---L7
D8 - - - Bas
Bas - Ass
Y& ---L8
D1---S1
D2---82
D3---83
D4---S4
D5---85
D6 ---S6
D7---87
D8 ---S8
+--U+
L--U-
CS--1

obr.42.2. svételné sekvence pro inspiraci

mak| S1|S2|S3|S4|S5|S6/S7|S8 mak| S1|S2|S3[S4|S5(S6/S7|S8
1 oo ° 1 oo °
2 ° ° ° 2 ° ° °
3 ° ° ° 3 ° ° °
4 ° ° ° 4 ° ° °
5 e ° ° 5|@ ° °
6 ° ° ° 6 ° °

7 ° ° ° 7 ° °

8 ° ° ° 8 ° °

9 ° ° 9 oo °
10 ° ° 10 ° ° °
11 ° ° 11 ° ° °
2] e ° 12 ° ° °
13| @ ° 13| ® ° °
14| o ° 14| |@ °

15 ° ° 15 ° °

16 ° ° 16 ° °
znak| S1|S2|S3|S4[S5[S6/S7|S8 mak|S1|S2|S3|S4|S5/S6/S7|S8
1 ° o0 1 ° ° °
2 olo|o 2 ° ° ° °
3 ° o0 3le oo °
4 ° o0 4 ° ° ° °
5 ° oo 5 ° °

6 ° o0 6 ° ° °

7 ° o0 7@ ° °

8 ° o0 8 ° ° °

9 @ o0 9 ° ° °
10| ® o0 10| |e ° ° °
11 ° o0 1|e 10 °
2] e o0 12 ° ° ° °
13 ° o0 13 ° °
14 ° o0 14| |e@ ° °
15 ° o0 15| ® ° °
16 ° o0 16| |® ° °
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obr.42.3. - pfepinani mezi sekcemi pameéti

73 o o o0 % ° o o0 0o 0o
& ® LK) ) & ) ® ® o o0 0 o
3 o0 (3N 3 ° o0

A A o o0 o0

P & °

A 7 ) °
%) o o o a °
17 A K] n °

£ Sz e Ties E a o~ Sz Ties
N N

A o oo 7 ° ° ™

P A K 3K 9 ° e o0 0 o
2 K =2 ° o oo 0 0 o0 o
3 ° A ° o0
s ° ° 3 ° )
198 ° ° A 3K )
19 o0 A ° ° o0

7 7 ) 3K 3K

= = Rl Bt R el = a o~ Sz Tias
N N

7 ° 7] ° ° °®

L o o 0 0 o % ) (AKX K BN

32 o o 0o 0 0 o 32 ) e o o o0 0

A ° A °

H ° S ° ° °

) ° 7 °

A ° a °

n o0 7 ) °
E A R R et = a o~ Sz Ties
N N

sekce| SA9SA10SA11
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43. Méric€ reakéniho Casu

Slovo "méfic" v nadpisu neni nikterak nadnesené, nebot’ elektronicky model, ktery si mtizete podle
tohoto navodu sestavit vam umozni zjistit, jak dlouho vasemu nervovému systému trva, nez na zakladé
vnéjsiho podnétu vykona akci. Podnétem zde bude rozsviceni celého pole svitivek a akci zmacknuti
tlacitka "stop". Podle toho, ktera svitivka zlstane svitit, se da urcit, jak dlouhy ¢asovy interval uplynul
od rozsviceni vSech svitivek a zmacknuti tlacitka "stop". Prohlédnéte si sekvenci na obr. 43.3. a hned
pochopite, jak je to mozné. VSechny svitivky sviti jen 2 taktovaci intervaly a pak se za¢nou postupné
velice rychle rozsvécet jednotlivé svitivky v potadi L1-6, L2-6, 1.3-6, L4-6, L.5-6, L4-7 atd. az po L5-8,
zmacknutim tlacitka TL2 "stop" zastavite béh generdtoru a zlistane svitit jedna svitivka. Podle jejiho
poradi v méfici sekvenci - obr.43.2., mizete urcit délku vaseho reakéniho Casu, ptipadné jej porovnat s
casem svych znamych. Reakcni Cas je dost zavisly na vasi okamzité kondici, takze si tfeba zkuste
porovnat svoje reakéni ¢asy pfi unave, po ranu nebo vecer.

O O O
ONONE
®6 0
ONOXC,
® © 6

obr.43.2. - méfici sekvence

Postup programovani:

1. Pfepina¢ SW piepnéte do polohy "zapis" - od sebe.

2. VSechny spinace S1 az S8 dejte do polohy "0".

3. Vymazat pamét’ - nejméné 128x zmacknout tlacitko TL1 - zépis

4. Nastavte kombinace jednotlivych znaki spinac¢i S1 az S8 podle obr.43.3. a kazdy znak zapiSte do
pameti stiskem tlacitka TL1 - "zapis", az je vlozena cela sekvence.

Poznamka: Protoze mate pamét vynulovanou, neni potfeba programovat jeji zbytek, ktery ma

obsahovat "nuly" - svitivky nesviti.

5. Velmi dilezité! VSechny spinace S1 az S8 prepnéte pied prechodem do rezimu ¢teni do polohy "0".
(Hrozi poskozeni paméti.)

6. Prepinac¢ SW piepnéte do polohy "¢teni" - k sobé.

Spravné fungujici model kazdé 3 sekundy blikne a vzapéti rychle "probéhnou" vsechny svitivky v
potadi podle obr.43.2. Nyni se tedy mizete zacit snazit zareagovat co nejrychleji na bliknuti stiskem
tlacitka TL2 "stop" a "zachytit" tak svitivku s co mozna nejmensim pofadovym cislem (obr.43.2.). Aby
se Citac zastavil a svitivka zlstala svitit, je nutno tlacitko TL2 stisknout a drzet.

Pokud byste chtéli znat sviij reakéni Cas presnéji, zméite kolikrat (N) probéhne sekvence za 2 minuty.
Délka svitu 1 svitivky je pak t;= 120 : (N . 128). Pokud tedy "chytite" 5. svitivku, pak je vas reak¢ni Cas
t=5.t;+2.t;, kde 2.t je Cas, po ktery sviti celé pole svitivek.
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Seznam propoji:

Isw-+
3sw- -
2sw - - Bori
Bori - - - OE
Ani - - 1r2
1r2 - - -2c4
lca---Yne
"y 2r2 - - An2
tadek| S1|S2|S3|S4|S5[S6|S7|S8
Yni - - Aori
I BN BN BN BN ) Aors - - Yns
2|00 0 O Yori - - Asd
3| @ PR Y2&4--AAN2
R2 - ANs
4 b bl Baa - - 3112
5 ot e o It - - 1112
6 (] [ AN ) It - - L
7 P ole 21L1 - - 27112
21L1 - - -+
8 bl g hd 31L1 - - Bors
9 L ® L] Yora - - 1ri
10 ® Y Y 2r1 - - lci
2c1 - -
1 h e hd 2r1 - AN3
12| @ bt bt Yns - - Bor2
13| @ ( AN ) Yorz - - clkl
14 PY PYIPS Yors - - - WE
SB---+
15 ° o0 Q4 - - clk2
16 ( [ BN ) Ql--Al
17 oo o Q2--A2
18 az 128 82::122
Q5--A5
obr.43.3. - sekvence pro méfic reakce Q6 --A6
Q7--A7
D1-L1
D2-12
D3-1L3
D4 -14
D5-L5
D6 - - - Bal
B&i- Al
Y& --- L6
D7 - - - Ba2
Bs2 - A2
Ys&2---L7
D8 - - - Bas
Bas - Ass
Y&3---L8
DI1---S1
D2---S2
D3---S83
D4 ---S4
D5---S85
D6 ---S6
D7---S7
D8 ---S8
+--U+
L --U-

CS--4L1



clk2  clkl}— Al

—R2 Rl A2
Q5 QI A3
CT
Q6 Q2 A4
Q7 Q3 A5
—{Q8 Q4 A6
A7
— A8
— A9
—A10
—All
CS OE WE
L <L C4
47n
[l
|
R2
220k
1
| S|

SA

obr.43.1. - schéma méfice reakéniho ¢asu
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44. " Ostriz"

Cilem této hry vyuzivajici opét programovaci moznosti Voltika III., je pozorn¢ sledovat stfidajici se
svételné znaky na poli svitivek a stiskem tlac¢itka "chytnout" co nejvice znaka "3", "4", "6" v ur¢itém
Casovém intervalu. NaroCnost hry je dana rychlosti, s jakou se znaky méni a tu lze nastavit
potenciometrem. Sestavte obvod podle seznamu propoji. (Doporucujeme postupovat s rozvahou a
kazdy propoj hned zkontrolovat, protoze az skonlite s propojovanim, bude na panelu 66 dratd a
kontrola zapojeni bude obtizna.)

Kontrola funkce obvodu:

1. Pfepina¢ SW piepnéte do polohy "zapis" - od sebe.

2. SAgkratce do polohy "1" a zpét, tim vynulujete Citace.

3. Naprogramujte nasledujici jednoduchou zkusebni sekvenci.

pocet stisku

tlagitka TL1| S1|S2|S3|S4|S5|S6|S7|S8
16x| ®
16x (]
16x (]
16x [ ]

obr.44.2. - zkuSebni sekvence

3.Velmi dilezité! Vsechny spinace S1 az S8 pirepnéte pred prechodem do rezimu ¢teni do polohy "0",
jinak hrozi poskozeni paméti.
4. Piepina¢ SW prepnéte do polohy

znaku.

000 OXOX@) OXOX@) 00O
00O 000 OXOX@) 00O
OCOO|—000|—00@® —>0OOO0O
00O OXOR@) OXOR@) 000
00O OO0 OO0 00O

"nx

cteni" - k sobé. Nyni by se vdm méla 2x zobrazit tato posloupnost

Po té by se mélo stiidani znakil zastavit na 1. znaku. Kratkym piepnutim SA9 do polohy "1" a zpét se
vynuluje ¢ita¢ a sekvence by se méla opét 2x zopakovat. Pokud je vSe v poradku, mizete vlozit do
paméti "ostry" program podle tabulky na obr.44.3. Na mist¢ znaku jsou vzdy 2 Cisla, coz znamena, ze
tlacitko "zapis" zmacknete na kazdou kombinaci 2x.

Postup programovani:

1. Pfepina¢ SW prepnéte do polohy "zéapis" - od sebe.
2. SAgkratce do polohy "1" a zpét, tim vynulujete Citace.

3. Nastavte kombinace jednotlivych tadka spinaci S1 az S8 podle obr.44.3. a kazdy tadek zapiSte do
paméti stiskem tlacitka TL1 - "zapis", az jsou naprogramovany vSechny fadky.

4. Velmi dutlezité! VSechny spinace S1 az S8 prepnéte do polohy "0".
5. Prepina¢ SW piepnéte do polohy "¢teni" - k sobé.

Nyni zkontrolujte, zda jsou vloZeny spravné znaky podle obr.44.4. Na prvni znak se dostane vzdy, kdyz
sepnete kratce prepina¢ SAo - "reset". Rychlost zobrazovani 1ze ménit pomoci potenciometru.
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obr.44.4. - tabulka zobrazovanych znaki ve hie "Ostiiz"

[eXee] (e e} [ _eNe] 00 [ NeN J coe coce (e o6} coe [oXeXe] [ NoN } [oxele]
[ N N J [eNeNe} [ _NeNe] ®0O0 [eNeNe} coe coce [eNeNe} coe [oNeNe] [ NeN } [oNeNe]

[ N ] [oX e} [_eNe] [ o] 00O ooce oo0ce eO o [eoNe] (e eXNe] o0 e [eoNe]
[ N ] [eNeNe} [eNeNe] (e eNe] 00O [eNeNe] oo0ce eO o [eoNe] 0O o0 e [eoNe]
[ee)e] 00O [ NeXe] 0O eO0 e [ee)e] oo0e eO0 e ooce 0o 000 [ X X ]
[ _eNe] [eNeNe} [_eNe] (e eNe] [ X e} [ N ] [ o] eO o [eoNe] cee [N Ne} [ _NON ]
(e eNe] [eNeNe} [_NeNe] (e eNe] 00O [eNeNe] [ o] 00O [eoNe] (e eXNe] [N Ne} [eoNe]
(e eNe] [eNeNe} [eNeNe] (e eNe] 00O [eNeNe] [ o] [ NN ooce cee 00O [eoNe]
[eeNe] [e}eNe} [ _NeNe] cee ®eO0 [eNeNe] ®eO0 [ NeN } ooce cee oOeo eCe
000 cee [eeXe] 000 00O [ XX ] 000 eO0 e ooce 000 [oX Xe) [ oK ]
eQCe [eNeNe} [ N ] cOeo [eNeNe} cee [ _NeN ] [eNeNe}
[ _NON ] [ NN J [ N ] (e eNe] [ N N J [eNeNe] eOe 00O
[ _NON ] [eNeNe} [eNeNe] cOeo [N J [eNeNe] (e eXNe] cee
[ _NON ] [ NN J [eNeNe] cOeo [eNeNe} cee [ _NeN ] cee
[ oK ] 00O [ XX ] 000 [ X X ] cee [ XeX ] cee

PRAVIDLA HRY "OSTRIiZ"

- hra zac¢ina pfepnutim piepinace SA9 do polohy "1" - nastavite 1. znak - 9.

- sekvence se odstartuje prepnutim SA9 do polohy "0" - za¢nou se stfidat znaky.

- ukolem je nyni zmacknout tlacitko TL2 vzdy v okamziku, kdy je zobarazeno n¢které z Cisel "3", "4"
nebo "6" v riznych uskupenich. Tlacitko je tfeba podrzet, aby ziistal zobrazen vas "chyceny znak". Po
uvolnéni tlacitka sekvence automaticky pokracuje.

- pokud se trefite do n€kterého ze tii ¢isel, tak mate bod.

- kromé ¢isel "3", "4", "6" jsou v sekvenci i jina Cisla a pokud stisknete tlacitko v nespravny okamzik
(na Spatné Cislo), bod se vam odecita.

- stfidani znakt se automaticky zastavi po dvojim probéhnuti sekvence a hrat miize dalsi hrac.

- opctovné spusteni sekvence se provede kratkym prepnutim SA9 do polohy "1" a zpét. Kdo "vychyta"

Al

nejvice bodl, ma pravo nosit prezdivku "Ostiiz".
Poznamka.

Tato pravidla nejsou dogma, zcela jisté vas napadne, jak hru vylepSit zménou znakl v sekvenci nebo
zménou pravidel.
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Seznam propoju:

Isw-+
3sw--
2sw - - Bori

obr.44.3. - programova sekvence pro hru "Ostiiz" Bori - - - OE
I3 - - - 22
mak |S1|S2|S3|S4S5(S6/S7|S8 2c2---Ani
lez---Yn
1,2 [ BN BN )
’ 2R3 - 3roT
3,4 bt bt d 2r0T - - - Yad
56 @ @ @ () ( BN ) Y1 - - Aori
7,8 3K 3K ) ) Y YOR]--AOR3
9,10 | ® o |o ?(Zi} //:jj
11,12|® @ | ® [ BN ] ANz - - 1r2
13,14 o ®©o ®© © ©|® @ 2r2 - ANs
15,16 o oo ° 2r2 === 24
lea--L
17,18| ® @ [ BN BN ) Vs - - Aoro
19, 20 AN ) ) Bors - - Q8
21,22|@ (@ |@| @ ° Baa - - 312
23,24 ° II E‘LI'_'_IJT_”
25,26| @ e o 21L1 - - 2TL2
27,28 [ BN ) 212 - - -+
293|0 o |e oo 3rir - - Bors
Yors - - 1ri
31,32 b b Yora - - - wg
33,34| @ () ° 2r1 - - lct
35,36 | ® ° 2c1--4
2r1 - AN3
RYARTIN AN BN BN J ® Vs - - Boro
39,40 | @ [ AN BN J ® Yora - - clkl
41,42 A I RI-R2
3,440 |eo|e] |e@ R2 --SAs
SB---+
45.46|@0|® o @|® ° Q4 - - clk2
47,48 | @ [ N J (] Ql--Al
49,500 0000 |@ Q2--A2
s1,52| (@] |e ° 82"&3‘
53,54/ @ | @ ° Q5--AS
55,56 | ® o0 ° ° Q6 --A6
57,58| |@|@| |e@ DI -LI
59,60 | ® o oo g%lﬂg
61,62|® | @ [ BN J (] D4-14
63, 64 LB K 2K D5-L5
D6 - - - Bai

Bai- Al
Y& --- L6
D7 - --Bs
Beo - A2
Y&2---L7
D8 - - -Bas
Bes - Ass
Y& ---L8
D1---S1
D2---82
D3---83
D4---54
D5---85
D6 ---S6
D7---8S7
D8 ---S8
+--U+
L --U-

CS--41



clk2  clkl}—
R2 R1
Q5 Q1
Q6 T Q2
— Q7 Q3
Q38 Q4
Jsaty |
. 4) c
o $ | L 4,7u
o|'O 3 |
®:
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, °.
Y
Y

SA

Al

obr.44.1. - zapojeni elektronické hry "Ostiiz
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45. Univerzalni losovaci zarizeni

Pokud si postavite tento model a bude vam spravné fungovat, nejspi§ ho hned tak nerozeberete,
protoze vam k jeho vyuziti nabizime sedmero her, které si mizete vlozit do paméti vaseho Voltika III. a
uzit si s nim spousty zabavy. Sestavte model podle schématu na obr.45.1. nebo 1épe podle seznamu
propoju.

Postup programovani:
1. Pfepina¢ SW piepnéte do polohy "zapis" - od sebe.

2. Nastavte kombinaci spinact S1 az S8 pro kazdy znak sekvence a stiskem tlacitka TL1 - "zapis"
zapiste fadek do paméti. Takto naprogramujte celou sekvenci.

3. Prepinace S1 az S8 piepnéte do polohy "0" - velmi dilezité!

4. Pfepina¢ SW prepnéte do polohy "Cteni" - k sob&. UloZzeny program zkontrolujete tak, Ze vytahnete
vodi¢ ze zditky WE (zapis do paméti) a opakovanym stiskem tlacitka TL1 postupné zobrazite vSechny
vlozené znaky. Po provedeni kontroly opét upevnéte vodic ve zdifce WE.

Spravna funkce.

Zméacknete-li nyni tlacitko TL2 "start", mély by zacit svitivky slabé svitit. Pokud tlacitko drzite,
losovani trva, po uvolnéni tlacitka se losovani zastavi a ziistane svitit néktery ze Sestnicti
naprogramovanych znakd.

VOLTIKOVA RULETA

Nase ruleta neméd 36 ¢isel jako opravdova, ale 15 + 0, kterd znamend propad vSech sazek. Kazdé
¢islo z 15 je vylosovano rozsvicenim pfislusné svitivky podle obr.45.2., pokud zistanou vSechny
svitivky zhasnuty, je vylosovana "nula" a krupiér shrabne vSechny vsazené Zetony.

Kombinace spinacti [¢]=1, [ _]=0

@ @ znak | SI | S2 | S3 | S4 | S5 | S6 | S7 | S8

@ @ @ 1 ] [ ] {

2 [ ] o ([

©, ®) 3 ° o o

@ @ 4 L ® [ ]

5 [ ] [ ] [

OMOM®, 6 °o o °

obr.45.2. 7 bt hd bt

Muzete sazet: 8 hd hd hd

na ¢islo - vyhravate 15-ti nasobek vlozené sazky, 9 hd hd hd

na fadek - vyhravate 5-ti nasobek vlozené sazky, 0| ® hd bt
na sloupec - vyhravate 3 nasobek vlozené sazky. 1| e e o
12 [ [ J ®
Poznamka. Z patnacti svitivek musi byt v dané 13 o e o
sekvenci rozsvicena kazda svitivka aspon jednou 14 Py P
a nejvyse taky jednou a 16. znak bude nula. 15 e o | o

(Nulu miZzete vyjadfit libovolnym znakem.) 6

Poradi ¢isel v dané sekvenci si muzete zvolit,

jen je tfeba dodrzovat pravidlo vyse uvedené. obr45.3. - sekvence - ruleta

Herni plan je na obr.45.4. a jako Zetony miZete pouzit tieba sirky oznacené riznobarevnymi fixy, aby
bylo jasné, kdo a kolik sazi.
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clk2  clkl}— Al
—R2 Rl A2

— Q5 CTQ] A3

—{Q6 7 Q2 A4
—{Q7 Q3 P A5

— A7 2kB
—1{ A8
A9
A10
All

CS OE WE

(L n Cc4
47n
||

SA9

SA

obr.45.1. - univerzalni losovaci zafizeni
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Seznam propoju:

Isw -+
3sw - -
2sw - - Bori
Bori - - - OE
1r3 - 2ca
Ir3 - - - ANt
2R3 - - YOR4
lea---Yn2

Yni - - Aori
Yori - - Aor4
Yora - - A2
3112 - - Bora
1Lt - - 1112
It - -4
21L1 - - 27112
211 - - -+
ANz - - Ans
Yns - - Aor2
31L1 - - AoR3
Yors - - 1rt
Yors - - WE
2r1 - - lci
2c1 - -
2r1 - ANz
Yns - - Bor2
Yorz - - clkl
SAy - -A9
SAi-A10
SAn -All
SB---+
Q4 - - clk2
Ql--Al
Q2--A2
Q3--A3
Q4--A4
D1-L1
D2-12
D3-L3
D4-14
D5-L5
D6 - - - Bai
Bai - At
Y& --- L6
D7 - --Bs&2
Bez - A2
Y& ---L7
D8 - - - Bas
Bas - Ass
Yas---L8
D1---S1
D2---82
D3---S3
D4 ---54
D5---85
D6 ---S6
D7---87
D8 ---S8
+--U+
L --U-
CS--1

obr.45.5. - losovaci tikety
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STASTNA CTVERKA
Pro tuto hru pouzijte program pro ruletu na obr.45.3. Tikety "Elektronicka loterie - Voltik II1." si
nakopirujte z obr.45.5.

Pravidla hry.
Na zacatku hry vlozi kazdy hra¢ do banku 10 sirek. Kazdy z hracua si ve svém tiketu zaskrtne 4 Cisla a

za jeden vyplnény tiket do banku vlozi 6 sirek. Miize vyplnit tiketl vice a za kazdy vyplnény tiket vlozi
6 sirek. Losuji se 4 ¢isla, kde podle obr.45.2. je kazdé Cislo reprezentovano jednou svitivkou. "Nula"
nema v této hie vyznam a ¢islo se losuje znova. Vyhrava hrac, ktery uhodl 4 ¢isla.

Poznamka pro zvidavé.

Vite, ze je celkem 1365 moznosti, jak danou ctvetici vybrat? Pravdépodobnost, Ze uhddnete vSechna 4
Cisla, je (P(4) = 1 : 1365 = 0,0007326) pfiblizn¢ stejnd, jako kdybyste vyhrali 3. cenu ve sportce.
Uhadnete-1i 3 ¢isla, je 44 moznosti, pak pravdépodobnost vyhry (P(3) = 44 : 1365 = 0,0322) se da
prirovnat k 4. cené¢ ve sportce. Zajimavosti z hlediska pravdépodobnosti je, Ze mate stejnou
pravdépodobnost na uhadnuti 2 ¢isel nebo zadného Cisla - je 330 moznosti pro uhadnuti 2 ¢isel i 330
moznosti pro 0 ¢isel (P(2) = P(0) =330 : 1365 = 0,2417). Nejvétsi pravdépodobnost mate na uhadnuti 1
Cisla, je celkem 660 moznosti (P(1) = 660 : 1365 = 0,48351).

Rozdéleni vyhry.

1. cena - kdo uhadne vSechna 4 vylosovana ¢isla, vyhrava 18 sirek z banku.

2. cena - kdo uhadne 3 vylosovana cisla, vyhrava 12 sirek z banku.

Cena utéchy - kdo uhadne 2 vylosované ¢isla nebo zadné, dostane 6 sirek.

Pti vasi velké uspésnosti se milZe stat, ze vyberete bank, potom za¢néte hru od zacatku.

VESELA RAJCATA

Bylo, nebylo 15 rajcat, hovéla si v kosiku a dohadovala se, kterych 11 jich skonci v keCupu. Vsad'te
si na 4 z nich, kterd v kosiku ztstanou! Pouzijeme programovou sekvenci jako u rulety a sézeci tikety
"Elektronicka loterie - Voltik III."
Pravidla hry.
Na zacatku hry vlozi kazdy hra¢ do banku 10 sirek.V tiketu si hra¢ oznaci 4 rajcata z 15-ti a za kazdy
vyplnény tiket vlozi do banku 6 sirek. Losuje se 11 "rajcat" (Cisel) prezentovanych svitivkami podle
obr.45.2. Vylosovana nula - vSechny svitivky zhasnuty - zde nema vyznam a "rajce" se losuje znova.
Nejuspesnéjsi je hrac, kterému po losovani zlstala vSechna 4 rajcata.
Rozdéleni vyhry.
1. cena - kdo ma po losovani 4 rajcata, vyhrava 18 sirek z banku.
2. cena - kdo ma po losovani 3 rajcata, vyhrava 12 sirek z banku.
Cena utéchy - komu zbyla 2 rajcata po losovani, dostane 6 sirek.

- komu nezbylo po losovani zadné rajce, dostane 6 sirek, at’ mu to nent lito.

VLASTOVKY

Predstavte si 5 telegrafnich dratii a kolem poletujici vlastovky. Vsad'te si, na ktery drat usednou nejdiive
vedle sebe 3 vlastovky! Draty jsou zde tady svitivek PSD a obsazeni pfislusného dratu tiemi
vlaStovkami vyjadiime postupnym vylosovanim vsech tii pozic (svitivek) ptrislusné rady.

Programova losovaci sekvence je stejna jako u rulety a soucasti hry jsou opét tikety "Elektronicka
loterie - Voltik III."

Pravidla hry.
V kazdém tiketu vyzna¢ime fadu, na kterou sazime a do banku za tuto fadu vlozime 6 sirek. V této hie

sdzi kazdy pouze na jednu fadu! Losuje se tak dlouho, az padnou nékomu vsechna ¢isla jeho vyznacené
fady, ten zvola "Vlastovky!", stava se vyhercem a bere vSechny vsazené sirky. Pokud je vyhercu vice,
vyhra se rozdéli rovnym dilem.
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Poznamka pro zvidavé.

Vase stavebnice ma celkem 5 fad svitivek a tudiz mate 5 moznosti, jak vybrat fadu. Kazda tada
obsahuje 3 ¢isla. Celkem je 455 moZnosti, jak vybrat trojici ¢isel. Pravdépodobnost, Ze uhadnete fadu
pii 3 tfech tazenych ¢islech je P(3) =1 : 455 = 0,0021978. Pravdépodobnost uhadnuti fady 3 ¢isel pii 4
tazenych cislech je P(4) = 12 : 1365 = 0,00879, coz je asi 4x vice, nez pti 3 tazenych cislech.

DOUBLE - STOP - KRACH

Losovaci sekvence - program - je na obr.45.6. a je jiny nez pro piedchazejici hry. Proto pokud
nechcete sekvenci pro ruletu mazat, prepnéte SA9 do polohy "1" a tim se ocitnete v jiné "volné" sekci
paméti. Pokud budete chtit opét vyvolat sekvenci rulety, staci SA9 prepnout zpét do polohy "0".
Poznamka.
Na tomto misté¢ je mozna dobré piipomenout, ze mate k dispozici celkem 8 sekci paméti, jejichz vybér
se d¢je prepinanim piepinacli SA9, SA10, SA11 - viz obr.41.2.

znak| S1|S2|S3|S4|S5[{S6|S7|S8
[ BN ® |"1000"

Ju—

2 (] (] "DOUBLE"
3 e o o0 ® |"2000"
4 ( BN BN BN J ® |"3000"
5 L] "KRACH"
6 (AN BN BN BN J ® | "4000"
7 ® "STOP"
LA AN BN BN BN BN J ® |"5000"
9 e o o0 ® |"2000"
10 ® "STOP"
11 [ BN J ® |"1000"
12 (] (] "DOUBLE"
13 ( BN BN BN J @ "3000"
14 [ AN BN BN BN J @ "4000"
15 (] "KRACH"
I BN AN BN BN BN J ® "5000"

obr.45.6. - sekvence - double - stop - krach

00O 00O OXONO) 00O o) JO) 00O OXONO) 00O
00O 00O OXONO) o) JO) o) JO) 000 OXONO) 00O
00O 00O OX NO) o) JO) o) JO) 00O 000 00O
00O OX NO) OX NO) o) JO) o) JO) 000 OXONO) 00O
@O CeoO OX XO) ©X JC) ©X JC) 00O 000 L X X ]

"1000" "2000" "3000" "4000" "5000" "DOUBLE" "STOP" "KRACH"

obr.45.7. - vyznam rozsvicenych znak

Pravidla hry.
Kazdy hrac si losuje sam, muze i vickrat, mize i z taktickych divoda losovani vynechat a pricte si

vyhru. Pokud vsak ale obdrzi STOP, nic nevyhrava ani neprohrava, ale nemuze jiz dale losovat. Pokud
obdrzi KRACH, pfichazi o celou vyhru vylosovanou v tomto kole. Pokud obdrzi DOUBLE, jeho
doposud vylosované skore v tomto kole se zdvojnasobi. Hraje se tieba na 10 kol nebo do dosazeni vami
domluvené ¢astky napt. 50000.
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MACHACEK (ANEB NAUCTE SE LHAT)
Programova sekvence pro hru je na obr.45.8.

fadek| S1|S2|S3|S4|S5(S6|S7
®

9]
e
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[ ]
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._.
o
[ J

[ BN BN BN BN BN BN BN BN BN J

_
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([

—_
N

obr.45.8. - sekvence pro hru "Machacéek"

Programova sekvence je v podstaté stejnd jako u rulety, pouze 16. pozice nemd znak "nula", ale
"Machacek", coz vysvétlime v pravidlech. Kazda svitivka ma své ¢iselné vyjadieni od jedné do patnacti
podle obr.45.2.

Pravidla hry.

Hru "Machacek" miize hrat libovolny pocet hract. Hraci se snazi vylosovat vétsi Cislo nez jeho
predchiidce, pricemz nejvyssi hodnota je "Machacek" a kolo konci. Pokud se mu nepodati vylosovat
¢islo vetsi, bud’ hru vzdd a ma 1 trestny bod nebo zalze a postupuje se podle nasledujicich pravidel.

Hraci si dohodnou potadi, v jakém budou losovat. Ten, ktery pravé losuje, zakryva rukou pole svitivek,
aby na n¢&j ostatni hraci nevidéli. Poté, co se mu losovani zastavi, sdéli, jaké ¢islo mu padlo, pricemz
pokud neni vyssi nez Cislo, které bylo tazeno predchazejicim hracem, musi mistrn€ zalhat a sd€lit jiné
¢islo, nez ma vylosovano a to vyssi nebo hru vzdat, pti¢emz ziska 1 trestny bod. Hra¢, ktery nasleduje,
mize zpochybnit vylosované ¢islo a mohou nastat tyto situace:

1. Ostatni hraci veéti a neptaji se po skutecném vysledku losovani a losuje podle potadi dalsi hrac - opét
2. Nasledujici hrac nevéti ve vylosované Cislo, hra¢ musi odkryt pole svitivek a ukazat své Cislo:

a) pokud neveéftici pochyboval opravnéné (hrac¢ zalhal), obdrzi 1 trestny bod hra¢ "lhar".

b) pokud nevéfici pochyboval neopravnéné (hrac nezalhal), obdrzi 1 trestny bod "nevéfici".

Nejvyssi hodnotu ma znak "Machacek", rozsviceny svitivky L3-6 a L3-8. V piipad¢, ze hraci véti, ze
padl "Machacek", dostava nasledujici hra¢ automaticky 1 trestny bod, protoze uz nemiize dale ve hie
pokracovat, aby vylosoval vyssi hodnotu a za¢ina dalsi hra. Pokud dojde k ovéfovani "Machacka", jsou
trestné body 2. Nové kolo zacina vzdy ten, ktery obdrzel trestny bod. Sami brzy pfijdete na taktiku, jak
blufovat a uzijete si spoustu legrace.
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MEDVED

Nyni vlozte program z obr.45.9. podle diive zminénych pravidel. Sekvence je opéct odlisna od
predchazejicich her, takZe pokud chcete predchazejici programy zachovat, prepnéte SA9 do polohy "0"
a SA10 do polohy "1" a ocitnete se v dalsi volné ¢asti paméti.

znak | S1{S2|S3|S4|S5(S6|S7|S8
1 (AN ] [ ]
2 [ BN BN J [ ]
3 ( BN BN BN [ ]
4 ( BN AN BN BN [ ]
SRR BN BN BN BN BN J [ ]
6 (AN [ ]
7 [ BN BN J [ ]
8 ( AN AN BN [ ]
9 ( AN AN BN BN [ ]
e e e e o e [
11 L AN ®
12 ® o o ®
13 o o o e ®
14 o o o o |0 [ ]
15 @ @ ®© @ @ ®
16 ® ® ®

obr.45.9. - sekvence pro hru "Medvéd"

00O 00O 00O 00O CeO 00O
00O 00O 00O CeO CeO 00O
OO0O—=>00Q0|—=>10Ce0—>0Ce0—>0Ce0 O JG)
00O Ce0O CeO CeO CeO 00O
CeO @O CeO CeO CeO 00O

" " "3 "4 "s" "10"

obr.45.10. - vyznam rozsvicenych znakl

Pravidla hry.

Hru mtize hrat libovolny pocet hracii a hraci si urci poradi, v jakém budou hrat. Hraci postupné losuji
Cisla, ktera si zapisuji a sc¢itaji. AZ nékdo dosdhne rovnych patndct, trefil medvéda a vyhral. Pokud ma
nekdo jiz pocet bodil blizky patnacti a obava se, Ze by "ptestielil" a vylosoval si €islo, které pticteno da
vysledek vic nez 15, mize se losovani vzdat a losuje hra¢ nasledujici.

Konec hry:

1. Kdyz n¢kdo trefi 15 - "Medvéda", potom vyhral a pticte si 20 bodl. Ostatni si pfictou body dosazené

v této hie k celkovému zisku.

2. Pokud nékdo "prestieli", potom se mu jeho dosazeny soucet odecte od jeho dosavadniho bodového
zisku a ostatni si pfi¢tou body dosazené v této hie k celkovému zisku.
3. Pokud se v jednom tahu vsichni hraci vzdali tahu, vSichni si pfictou body dosazené v této hie k

celkovému zisku a hra konci.

Ptejeme piijemnou zabavu!
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46. ""NIM"

Mozna jste se s touto hrou jiz setkali, aniZ byste védéli, Ze se tak jmenuje. Mate na hromadce urcity
pocet zapalek a dva hraci z hromadky odebiraji stfidave, dle své uvahy, 1 az 3 zapalky a ten, kdo vezme
posledni zapalku, vyhral. Voltik III. ma 15 svitivek, to budou zapalky a pocet, ktery chcete odebrat
vyjadrite opakovanym stiskem tlacitka TL1 - krok. Pocet zbylych zapalek vyjadiuje poradi rozsvicené
svitivky podle obr.46.1. Zapojeni modelu a jeho program rovnéz umoznuje hrat "proti Voltikovi",
protoze v Casti paméti je vloZena kombinace taht, kterymi by mél Voltik vyhrat.

©)
@
©

obr.46.1.

© 00
CHONCHCH®)

1. VARIANTA - HRA PRO 2 HRACE

Postup programovani:

1. SW prepnéte do polohy "zapis" (od sebe).

2. Spinaci S1 az S8 postupné nastavujte kombinace jednotlivych znakt tabulky (pouze sekce 1) podle
obr.46.3. a kazdy tadek potvrd'te stiskem tlacitka TL1 "zéapis".

3. Dulezit¢! Pred prechodem do rezimu Cteni vSechny piepinace prepnéte do polohy "0".

4. Prepnéte SW do polohy "¢teni" (k sobg).

Nyni by méla svitit svitivka vlevo nahoie (¢.15). Pokud je obvod zapojen spravné a program je bez
chyb, mély by se po opakovaném stisknuti tlacitka TL1 - krok, rozsvécovat postupné samostatné
svitivky 15 az 1 podle obr.46.1.

Pravidla hry
Opétovnym stiskem tlacitka TL1 - krok rozsvit'te svitivku ¢.15 a vylosujte si, kdo zacne - ma vyhodu.

Kazdy hra¢ musi ve svém tahu stisknout dle tivahy 1x, 2x nebo 3x tlacitko TL1 - krok, pfi¢emz svitivky
v kazdou chvili ukazuji (podle obr.46.1.), kolikrat je nutno jesté celkem stisknout tlacitko, aby zhasla
posledni svitivka. Komu se podaii ve svém tahu zhasnout posledni svitivku (¢.1), ten zvitézil.

2.VARIANTA - 1 HRAC PROTI VOLTIKOVI

Postup programovani:
Pokud si chcete zahrat proti Voltikovi, naprogramujte kromé 1. sekvence podle obr.46.3. taky 2.

sekvenci do volné oblasti paméti po prepnuti SA9 do polohy "1". Dilezité je, aby zdznamy v obou
sekcich paméti byly synchronni neboli aby si znaky 1. a 2. sekvence pfi pfepindni prepinace SA9
odpovidaly. Toho dosahnete tak, ze budete programovat napied 1. sekvenci, po zapsani 16. znaku
(zmacknutim tlacitka TL1 - zapis/krok), ¢ita¢ automaticky pfejde na 1. znak a vy nyni pfepnéte SA9 do
polohy "1" a nastavte kombinaci 1. znaku 2. sekvence a tlacitkem TL1 zapiste. Dale pokracujte az po
16. znak 2. sekvence. Po zapisu posledniho znaku nezapomeiite piepnout S1 az S8 do polohy "0" a
piepnéte SW do rezimu "¢teni" a SA9 do polohy "0". M¢la by nyni svitit svitivka ¢.15 - vlevo nahote.
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Pravidla hry

Nyni si vyberte, zda chcete zacit nebo nechate jako prvniho tdhnout Voltika. At tak ¢i onak, po
zmacknuti tlacitka TL2 - "tah Voltika" se vam vzdy rozsviti svitivka, na kterou hodlad v tomto tahu
Voltik popojit. Tla¢itko TL2 uvolnéte a tlacitkem TL1 "popojdéte” za Voltika na jeho svitivku. Nyni jste
na fad¢ vy a opakovanym stiskem krokovaciho tlacitka TL1 se rovnéz posunete o 1, 2 nebo 3 svitivky
dle vlastni tivahy. Opét nasleduje tah Voltika. Jeho ptani, na kterou svitivku hodla popojet, zjistite opét
zmacknutim tlacitka TL2 - "tah Voltika" a stejnym zplisobem postupujte az do konce. Vyhrava ten, kdo
zhasne posledni svitivku. Algoritmus je snadny, ale zpocatku budete nejspiS prekvapeni, Ze Voltik

neustale vyhrava.

1. sekvence - SA9 v poloze "0"

2. sekvence - SA9 v poloze "1"

znak| S1|S2|S3|S4|S5|S6|S7|S8| znak|{S1|S2|S3|S4|S5{S6|S7|S8
l1|l® e o 1 ([ ] (N J
2 [ ] ® o 2 ([ ] [ N J
3 ([ ] ® o 3 ([ ] [ N J
4 [ ] ® o 4 ([ ] [ N J
5 [ ] ® o 5 ® ([ ] ([ ]
6| @ [ ] ® 6 (] ® ([ ]
7 [ ] [ ] ® 7 ® ([ ] ([ ]
8 [ ] [ ] ® 8 [ AN J ([ ]
9 [ ] [ ] (] 9 (] [ N J
10 [ AN J (] 10 (] [ N J
11| @ [ N J 11 (] [ NN J
12 ([ ] [ N J 12 (] [ NN J
13 [ ] [ N J 13
14 [ ] [ N J 14
15 [ AN BN J 15
16 16

obr.46.3. - programova sekvence pro hru "Nim"
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Seznam propoji:

lsw--L
3sw--+
2sw - - Bori
Bori - - ANz
Yns ---O0E
Yori - - - WE
It ---+
ItLr - - 1112
31L1 - - - ANi
Yni - - Aori
Yni--1ri
2r1 - - lci
2ct1 - -
2r1 - - An2
YN2 - - clkl
SAo - - - An4
Yng---A9
3112 - - SA9
SB---+
QI --Al
Q2--A2
Q3--A3
Q4--A4d
DI-L1
D2-12
D3-13
D4-14
D5 -L5
D6 - - - Bai
Bai- Axi
Y& --- L6
D7 - - - Bs&2
Beo - A2
Ys&2---L7
D8 - - - Bas
Bss - Ass
Ya&s---L8
D1 ---S1
D2---82
D3---83
D4 ---54
D5---85
D6 - --S6
D7---87
D8 ---S8
+--U+
L --U-
CS--1L
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—{r2  RrRIM- A2 D2 R0 o
—{Qs5 Q1 A3 D3 LS O OO0
CT L4
—{Q6 Q2 A4 D4 000
—Ho7 3 P A5 Memo D5 L O0O0
—{Q8 Q4 3
"tah Voltika' +

OR1

zapis oL
SA9| SAI0| SAll 1&22

obr.46.1.- schéma pro hru "Nim"



47. A-H -0 -J programovani svételnych napisu

ZkusSenosti, které jste nasbirali pti zobrazovani znaku sloZzenych ze dvou znakt zakladni tabulky (viz
navod ¢.26), nyni vyuzijete pii programovani napistt do paméti. Pismena se budou zobrazovat postupné
na poli svitivych diod. Podle toho, kolik vystupti ¢itace Q2 az QS8 ptipojite na adresovaci vstupy paméti
(podle tabulky 47.4.), miizete tvofit napisy 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64 nebo 128 znakti dlouhé. Pomoci spinaci
SA9, SA10 podle tabulky na obr.47.1. miZzete pfepinat mezi ¢tyfmi sekcemi paméti, takze napisy
muzete vlozit celkem Ctyfi.

sekce| SA9|SA10
1100
21110
31011
41111

obr.47.1. - moznosti nastaveni sekci paméti
Postup programovani:
1. Pfepina¢ SW ptepnéte do polohy "zépis" - od sebe.
2. SA11 slouzi k vynulovani ¢itact (reset), takze jej prepnéte do polohy "1" a zase zpét do polohy "0".
3. Nyni nastavte spinace S1 az S8 do polohy podle 1. fadku zddaného pismene (viz tabulka pismen na
obr.47.3.), stisknéte TL2 - "1. znak" a drzte, nyni kratce stisknéte TL1 - "zdpis" a az teprve nyni
uvolnéte TL2.
4. Nyni nastavte spinaci S1 az S8 kombinaci druhé ¢asti pismene (t.j. druhy fadek zadaného pismene z
obr.47.3.) a nyni jiZ bez stisku TL2, kratce stisknéte TL1 - "zapis".
Takto postupujte po jednotlivych pismenech a pokud chcete nekteré pozice nechat bez pismen, prosté
nechte svitivky zhasnuty a dvojim stiskem TL1 "zapis" (jednou pii stisknutém TL2, podruhé pti
uvolnéném TL2) naprogramujete "tmu".
5. Velmi dulezité! Pied prepnutim piepinace SW do polohy "¢teni" nezapomeiite vratit vSechny spinace
S1 az S8 do polohy "0", pokud nechcete ztratit programek nebo kupovat novou pamet.

Po prepnuti SW by se méla zacit objevovat pismena v potadi, jak jste je naprogramovali. Rychlost
stiidani znakd miizete ménit potenciometrem. Ve schématu je provedeno zapojeni na 4 pismena, podle
tabulky na obr.47.4. si mizete délku napisu zménit. Obr.47.5. je ptiklad sekvence na 4 pismena - napis
"AHOJ".

pocet pismen

napisu| A2| A3 A4/ A5 A6/ AT A8 ST[S2[S3[S4]S3]S6/S7/S8

| "A" [1 o[efeofe °
[2]e D D D
21Q2 Y SI[S2[S3[SA[SSTSEISTISS
41Q2/Q3 ¥ . D
8 1Q2)Q3/Q4 oy - [SI[S2[SISASS[S6[ST[SE

16]Q2/Q3] Q4| Qs O"OLPPFPFLEE
32]Q2/Q3|Q4/Q5/Q6 wen - [STS2SI[SATSS[S6[STISE
64]Q2/Q3]Q4|Q5]Q6/Q7 T fefefee il e

128/Q2/Q3]Q4/Q5/Q6|Q7/Q8
obr.47.4. - zapojeni adresovacich vstupu paméti obr.47.5. - "AHOJ" programova sekvence
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clk2  clklt— I— Al
R2 Rl A2
— Q5 Ql A3
— Q6 CTQz — A4
—Q7 Q3 —{As
— Q8 Q4 —A® Memo
— A7 2kB
— A8
A9
A10
— All
CS OE
éJ_ C2
4,71
[
R3 POT
6k8 100k 2

+ zapis | A Y
> 1 A
SA9| SAI0| SAll 3 1&\’0\/2 iORl\Y ALY
1 “

1
4Tn T J)

obr.47.1. - programovani svételnych napisa
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Seznam propoji:

Isw -+

3sw - - L obr.47.3. - zobrazovani pismen na poli svitivych diod
2sw - - Bori SAs--A9
2sw - - - OE SAiw-A10 "B" e
2R3 - 3poT Q2--A2
Ir3 - --2c2 Q3--A3 @ @ O O 0O
Jemo A Qf - -clia ©0o0 @00
POT - - - YORI -
lez--Yn2 D2 -12 ® @O ® OO
Yn1 - - Aori D3-L3 (ONONO) @ OO
Yor: - - An2 D4 - L4 @ ®@ O (ONONG)
Aor1 - Aor2 D5 -L5
Bori - - Ang D6 - - - Bai ] [STSZSISASSISEIST [STSZSISASSISEIST
YN4"—4555 B&I'A&l 2 2 ° ° ° 2 °

Isss - - L Yar---L6
8ss5 - - - + D7 ---Bs
2555 - 0555 Bez - A2 "E" "E"

6555 - - - 2R1 Y& ---L7
1R1 - - - 3555 D8 - - - Bas Cee cee
2;55--2C4 YB&3'A8I:38 000 000

c4--4 &3 == -

32 ---Al DI ---Sl1 cee cee
21L1 - - 1112 D2---8S2 (ONONO) O OO

Itei--L D3---83 (ONONGO) (O3 I ) O OO
2t - - -+ D4 ---54
Dria - - - 3sss D5---S5 1 SlS.ZS.3S.4SSSGS.7SS I S.ISZS.3S4S.SS.6S7SS a S.lSZS.3S4SSS.GS7SS
31L1 - - Bora D6 ---S6 [2]e . D [2]e]e[e]e]e QD [2]e]e]ee]e o e
Yors - - 1r2 D7---857
Yors - - WE D8 ---S8

2R2 _ 1C] + I U+ "G" "H" "I"

2c1--L L--U-

0 - Ane CS--L cee eo0 e Oe®o
Yns - - Bor2 (ONONO) ®@ OO [ON NO)
Ycﬁi"ﬁékl ©0O0 eo0e@ ol Xe)
T cee eO @ X X¢
SB---+ cee CNON ] OGN NGO

B S1]S2|S3|S4[S5[S6|S7|S8 5 S1]S2|S3|S4[S5[S6|S7|S8 B S1]S2[S3|S4|S5|S6[S7|S8
[2]e[e[e]e]e oo 2 ° ° ° 2
"J” "K” ”L"
ONONGC) @ O @ (ONONGO)
ONONGC) O 0O (ONONGO)
ONONGC) (ONONGO) (ONONGO)
ONONGC) (ONONGO) (ONONGO)
@ @O @ O @ N )
I S1]S2|S3|S4|S5[S6|S7|S8 q S1]S2|S3|S4|S5[S6|S7|S8 a S1]S2[S3|S4|S5|S6[S7|S8
2 ° ° [2]e ° ° 2 °
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@O e _ oM ©ceo cee
©00O0 _ _ON LN cee
L OGN © 0O L OGN cee
L OGN © 0O L OGN © OO0
@O0 @e @O @ © @O0 O OO
S1|S2|S3|S4|S5|S6|S7|S8 S1[S2/S3/S4/S5[S6/S7|S8 S1|S2|S3|S4|S5|S6|S7|S8 S1/S2|S3/S4/S5/S6(S7
N N N B RN L IS SN
HRH HS" HTH "UH
®@ e O ®@ OO0 ©00O0 | JON J
(ONONC) ®@ OO Ol N© | JON
®@ e O ©00O0 Ol N© | JON J
®@ e O ©00O0 ON O | JON J
000 ®@ 00 C @0 000
S1]S2|S3|S4/S5|S6|S7|S8 S1[S2/S3/S4/S5[S6/S7|S8 S1]S2|S3|S4|S5|S6|S7|S8 S1]S2/S3/S4/S5/S6/S7
BEGPER  EERErnlh  Befessets B
A "X" "Y" "Z"
(OGN © OO0 00O L N
00O © OO0 (OGN ORON
00O O NGO (O M@ ®®O
00O © OO0 ON N ®®O
C @O0 © OO0 C @O0 00
‘IS.IS.ZS.3S.4SSS6S.7SS “S.IS.2SBS.4S.SSGS'7SS ‘IS.IS.ZS.3S4SSS6S.7SS ‘IS.IS2S.SS.4S.SS()S7
2 oo |e 2 . o |e 2 e[ oo e [2]e e oo e
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48. Hraci skrinka

Elektronicky model, ktery si miiZzete podle tohoto navodu sestavit, vam umozni vlozit do paméti
Voltika sekvenci tont - melodii, kterou pak v rezimu "¢teni" Voltik sam cyklicky piehrava. Kombinaci
sepnutych a rozepnutych spinacti S1 az S8 Ize nastavit s dostateCnou presnosti jakykoliv ton (i palton) v
rozsahu asi 2 oktav. Na tomto misté doporucujeme mit zkuSenost s digitalni houkackou - navod ¢.40,
nebo s bzuc¢dkem s velkym tonovym rozsahem - navod ¢.38. Pokud v rezimu programovani (pfepinac
SW v poloze "zapis") nastavite spinaci S1 az S8 néjaky ton (je slySet), prosté¢ zmacknété TL1 - "zapis" a
do paméti se zapiSe aktualni kombinace spinact - Voltik si zapamatuje pravé znéjici ton. Pfi stisknuti
tlacitka "zapis" se zaroven automaticky na ¢itaci pfite "1" a mlzete programovat na nasledujici misto
paméti. K programovani melodii musite pouzit tony z tabulky obr.48.3. (jejich kombinace spinaci S1 az
S8). K programovani riznych sci-fi zvukil se pfi nastavovani spinact a tedy tonil fid'te pouze vlastni
fantazii. Pfedkladané zapojeni piehrava melodie na 8 krokt, coz je pro prvni experiment postacujici, ale
predpokladam, Zza vam to brzy nebude stacit, takze muzete podle nasledujici tabulky obr.48.1.
prodlouzit melodii na 16, 32, 64, 128 nebo 256 kroki. Umyslné piseme "podet krokd", i kdyz by se
zdalo, ze by mélo byt pocet "tond", protoze v nékterych melodiich zn&ji nékteré tony déle a potiebuji
vice krok, blizsi vysvétleni dale.

obr.48.1. - tabulka napojeni adresovacich vstupu paméti

Pocet
kroka| Al | A2 | A3 | A4 | AS | A6 | A7 | A8

1

2 | Q1
4 | Q1| Q
8 | Q1] Q| Q3

16 | Q1| Q2| Q3| Q4
32101 Q| Q3| Q4 Qs
64 | Q1 1 Q2| Q3| Q4| Q5| Q6
128/ Q1 | Q2| Q3| Q4| Q5| Q6| Q7
256 | Q1| Q2| Q3| Q4| Q5| Q6| Q7| Q8

Pomoci spinac¢ti SA9, SA10 a SA11 mulzZete pfepinat mezi osmi sekcemi pameéti, naprogramovat
tedy lze nezavisle 8 melodii. Dostupnost jednotlivych sekci je dana tabulkou na obr.48.2. Tempo
prehravani melodie miizete ménit otaCenim potenciometru. Nedotykejte se nezapojenych adresnich
vstuptt paméti (Al az All), nebot dotyk mize zpUsobit ztratu dat v paméti a budete muset melodii
vkladat znovu.

SA9 |[SA10[SAT11
1 0 0 0
2 1 0 0
3 0 1 0
4 | ) 0 obr.48.2.- ptepinani mezi sekcemi paméti
5 0 0 1
6 1 0 1
7 0 1 1
8 1 1 1
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obr.48.3. - hraci skiinka
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Zopakujme tedy pro uplnost postup programovani:
1. SW prepnout do polohy "zapis" (od sebe).
2. S1 az S8 nastavit na potfebnou kombinaci.
3. Kratce stisknout TL1 "zapis".
4. Opakovat 2. a 3. pro kazdy ton melodie.
5. Velmi dilezité! Vypnout vSechny spinace S1 az S8 do polohy "0".
6. Ptepnout SW do polohy "¢teni" (k sob¢).
Poznamka 1.
Kmitocty znéjicich tonti neodpovidaji jejich nazviim ve vztahu k tonové soustave
s ladicim tonem al 440Hz, avsak tonové intervaly jsou zachovany.
Poznamka 2.
Tony s potfadovym cCislem 1 aZ 7 pokud mozno v melodiich nepouZzivejte, nebot’
jejich ladéni uz neni tak presné.

obr.48.4. - tabulka tont hraci skiinky

Kombinace spinaci ¢ =1, [ =0

Nazev | Cislo | g1 | g | 93 | sS4 | S5 | S6 | S7 | S8
B 3 e e e e e e o @
H2 31| @ | @ ° °
Ais2| 30 | @ ° e o | o
A2 | 29| ® ° ° °
Gis2| 28 | ® °
G2 | 27 L) o o

Fis2 | 26 o o

F2 | 25 ° ° o o
E2 | 24 ° o o

Dis2 | 23 ° ° °
D2 | 22 e o o o °
cis2 | 21 e o o

c2 | 20 o o o o
HI | 19 ° e o o
Aisl| 18 ° ° °
Al | 17 ° e o o
Gisl| 16 ° °

Gl | 15 ° °
Fisl | 14 e o o o
F1 | 13 o o o

El | 12 o o °
Disl | 11 o o

D1 | 10 ° e o o
Cisl| 9 ° o o
cl| 8 ° °

H | 7 ° o o
Ais 6 [ J [ ]

Al S ° °
Gis 4 { ]

G | 3 o o °
Fis 2 [ [ J

F | 1 ° o o
ol 0

lsw -+
3sw - -
2sw - - Bori
Bori - - - OE
3por - - - 2C2
2c2--- ANt
2roT - - - YORI
lez--Yne
Y1 - - Aori
Yori - - An2
Aori - Aor2
I - -4
21L1 - - -+
31L1 - - AoR3
Yors - - WE
Yors - - 1ri
2r1 - - lci
2c1 - -
2r1 - AN3
Y3 - - Bor2
Yorz - - clkl
SB---+
SA - - - Tsss
7555 - - 2R3
Ir3 - 2ca
lea--L
2555 - 6555
2555 - - 2c4
8555 - - 4s55
8s55 - - -+
Iss5 - - L
3555 - - 1p1
2p1--L
SAy - -A9
SAi-Al10
SAn -All
QI --Al
Q2--A2
Q3--A3
Q4 - -clk2
D1 ---S81
D2---S2
D3---83
D4---54
D5---85
D6 ---S6
D7---S7
D8 ---S8
+--U+
L--U-
CS --U-

Seznam propoju:
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ZkusSebni melodie na 8 kroku

UZ TY PILKY DOREZALY KOCKA LEZE DIROU
Cislo tonu v tabulce 48.4.  pocet zmacknuti tlacitka 8-1
~N3o7 10-1
17-1 12 -1
15-1 13-1
18 -1 pauza (pomlka), 15-1
17 -1 nezninic —— 0-1
13-1 15-2
15-1 \
8§-1 2x zmacknout tlacitko,

znamena zapsat 2 stejné tony,
coz zni jako ton s dvojnasobnou délkou

Pisni¢ky na 16 krokt

PAR HAVRANICH COPANKU HRALY DUDY AJA SAM
10-1 13-1 15-2
15-1 17-1 20-2
14 -1 8-1 15-2
15-1 17-1 12-2
17-1 13-1 15-1
12-1 17-1 13-2
17-2 8-1 10-1
15-1 17-1 17 -1
14 -1 20-2 15-2
12-1 17-1 12-1
14 -1 13-1
15-3 12-1
0-1 15-1

8-2
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Pisni¢ky na 32 kroka

CERNY MUZ CERVENA REKA NETUKEJ KOULELO SE, KOULELO
13-2 8-1 11-2 13-1
11-2 13-1 20-2 15-1
10-1 17 -1 16 - 4 16 -1
13-1 0-1 15-1
18-1 17 -1 8-2 18-1
20-1 15-1 13-2 16-1
22-3 13-2 11-3 15-2
20-1 15-1 0-1 13-1
18-2 13-1 11-2 15-1
0-2 10-1 9.1 16 -1
15-2 13-5 0-1 15-1
17-2 8-1 9.1 12-1
18-2 13-1 i 10-1
17-1 17-1 0-1 8-2
15-1 0-1 9-1 13-1
13-1 17-2 0-1 12-1
15-1 20-2 13-2 13-1
13-1 18-1 11-1 15-1
11-1 17-1 0-1 16 -1
10-2 15-6 18-1
0-2 -1 20-2

0-1 13-1
11-1 15-1
. . 0-1 16 -1
NEPUJDU DOMU OKOLO HRADCE 13-1
13-1 6-1 -2
0-1 13-2 13-2
13-2 12-1
12-2 15-2
8§-2 13-2
13-1 17 -1
0-1 20-3
13-2 18-2
12-2 17-2
8§-2 15-3
10-1 13-1
0-1 12-2
10-1 15-2
0-1 8 -4
12-1 0-4
0-1
12-1
0-1
13-4
0-4
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PASLI OVCE VALASI SEL TUDY, MEL DUDY

20-1 15-2
15-2 § § 12-1
13-1 UZTY PIL11<3Y ?OREZALY 13-1 SLY PANENKY SILNICI
g% 17-1 15-2 }gi
15-2 15-1 12-1 1 i
5-1
20-1 18- 1 13-1 18- 1
15-2 17 -1 15-1 22-1
13-1 13-1 20-1
12-1 13-1 12-1 17-2
10-1 15-1
s g1 10-1 20-1
8-1 13-1 8-1 %2:;
12-2 0-1
17-1 22-1
2 o i
10-1 18-1 10-1 18-1
12-2 gi 0-1 12-1
13:5 20-2 10-1 }gsg}
13-1 13-1 t2-1 2.1
-1 10-1
17-1 20-1
10-1 5.1 0-1 17-2
8-2 -1 10 -1 20-1
12-1 19-1
o
15-1 13-1 }ié
12-1 -
8-1 01 13-1
13-1 0-1
17-1 8-1
15-1 0-1
18-1 8-1
17 -1 0-1
15-1
13-1
0-1
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Chcete si naprogramovat svou oblibenou pisnicku?

Mate-li zajem naprogramovat si svou oblibenou melodii, potom potiebujete notovy zapis pisné. V
tabulce na obr. 48.5., je kazdé noté ptifazeno urcité ¢islo. V tabulce na obr.48.4. je ke kazdé not¢ ( ¢islu

noty) piifazena odpovidajici kombinace spinact S1 az S8, kterou ji lze vlozit do paméti Voltika.
32 C3—>

12
e) 0

H2
A2
G2
F2
E2
D2
C2
19 HI
Al
GI
F1
El
D1
Cl
H
A
G
F

DPPPPPPDP P
O[OO]0[O[O]0]0[O

, obr.48.5. - ¢isla tonti u V3 a jejich umisténi v notové osnoveé s houslovym klicem
Poznamka.

Nejjednodussi programovani je pisnicek v toniné C - dur a také a- mol. Ale co délat, kdyz se na zacatku
pisné objevi pfedznamenani - "kiizek" - zvySeni o pil tonu viz obr.48.6. nebo "bécko" - snizeni o ptl
tonu viz obr.48.7.

obr.48.6. - oznaceni piedznamenani "kiizek" obr.48.7. - oznaceni pfedznamenani "bécko"

Na obr.48.6. je "ktizek" na pozici F2 a znamena to, Ze musite v celé pisni¢ce misto F2 - ¢.25
naprogramovat Fis2 - ¢.26, ale také musite misto F1 - ¢.13 naprogramovat Fisl - ¢.14 a misto F - ¢.1
naprogramovat Fis - ¢.2. DalSi "kfiZky" mohou postupné pfibyvat na pozicich C2, G2, D2, A1, E2, HIl a
je potieba je promitnout do celé skladby. Pro vas to bude znamenat, Ze musite vzdy naprogramovat ton
o Cislo vys$si nez je dané predznamenani.

Na obr.48.7. je "bécko" na pozici HI a znamena to, Ze musite v celé pisnicce misto HI - ¢.19
naprogramovat Hes1 - ¢.18, ale také musite misto H2 - ¢.31 naprogramovat Hes2 - ¢.30 a misto H - ¢.7
naprogramovat Hes - ¢.6. Dalsi "bécka" mohou postupné piibyvat na pozicich E2, Al, D2, G1, C2, F1
a je potieba je promitnout do celé skladby, podobné jako "kfizky". Pro vas to bude znamenat, Ze musite
vzdy naprogramovat ton o ¢islo nizsi nez je dané predznamenani.

Pro jednoduchost vam doporucujeme vybirat si melodie s co nejmensim poctem "kiizka" i "bécek",
snizite tim riziko chyb a zklaméni z nepfesného naprogramovani.

celd nota Y obsahuje 2 noty ptilové nebo 4 noty ¢tvrtové nebo 8 not osminovych nebo 16 not Sestnactinovych
pulova nota J obsahuje 2 noty ¢tvrt'ové nebo 4 noty osminové nebo 8 not Sestnactinovych
nota ¢tvrtova J obsahuje 2 noty osminové nebo 4 noty Sestnactinové
nota osminova j) obsahuje 2 noty Sestnactinové
nota Sestnactinova ﬁ obsahuje 1 notu Sestnactinovou

obr.48.8. - tabulka délek tonu

Nejprve se podivejte na celou pisnicku, jaka je tam nejkratsi nota (vétSinou to je nota osminova) a
spoctéte, kolik jich je celkem ukryto ve vSech notach (podle tabulky na obr.48.8.) v celé pisnicce. Toto
¢islo je pocet "krokd" v pisnicce a tento pocet nastavite podle tabulky 48.1. Pokud se vam bude zdat
ziskané Cislo vysoké a kdyz si uvédomite, Ze na programovani kazdého kroku spotiebujete asi 10s a
chcete se brzy dockat vysledku, potom si naprogramujte jenom c¢ast pisné, tieba refrén.
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49. Je libo po ranu pisni¢cku?

Jednoduchym spojenim detektoru osvétleni ze stavebnice Voltik 2. a hraci skiinky z Voltika 3.,
ziskate skvély budik, ktery vas rano vzbudi tim, Zze za¢ne hrat naprogramovanou melodii az se rozedni,
nikoliv jako kazdy jiny budik v urcitou hodinu, prestoze je jest¢ tma a chce se spat. Pokud je rano
poSmourno, pozna to vas novy inteligentni budik, zistane zticha a necha vas spat. Sestavte hraci
skiinku podle navodu ¢.48. Voltik 2. zapojte podle schématu 49.1. této pfirucky. Nyni zajistéte
dostatecné osvétleni Ciré zelené svitivky na Voltikovi 2. a mizete naprogramovat melodii podle pravidel
z névodu ¢.48.

Nyni, kdyz vam melodie zni bez chyby (v rezimu "¢teni"), zkuste svétlocitlivou svitivku na panelu
Voltika 2. zakryt a zmacknout tlacitko na panelu Voltika 2., melodie by méla utichnout. Po uvolnéni
tlacitka by nemé¢la melodie hrat, mélo by byt ticho. Jakmile ovSem svitivku opét osvétlite, melodie ,by
méla zacit hrat a 1 pfi opétovném zastinéni, by neméla ustat, az v okamziku, kdy zmacknete nulovaci
tlacitko na panelu Voltik 2.

Poznamka.

Baterie jsou umistény pouze ve Voltikovi 3.

i \ Ut - o
' Voltik 2. 8 | 0 [ ' !
! 3 7 : 4sss ! Voltik3.
! T model ¢. 48 |
' ' " "hraci skifnka" |
' 555 | U.' .
! 12 T
. | 2 . - '
siln¢ | 4 1 4 !
sviticl | {A T T S \
zelend + |23 o . . ,
. 9 10 | Postup zapojeni Voltika 2.
| : a propojeni s Voltikem 3.:
s I 11--23
11--10
12--24
14--9

obr.49.1. - schéma "inteligentni budik" 11 - -~ U- (Voltik 3.)

17 - - - - 4sss (Voltik 3.)
18 - - - - U+ (Voltik 3.)
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50. Barevna hudba na nékolik zpusobu

Pokud se vam zalibil navod ¢.42 - bezdratova barevna hudba ve stavebnici Voltik 2., mizete si nyni
svételné projevy zavislé na hudbé vyrazn¢ obohatit propojenim s Voltikem 3. Jak jste si jiz ziejmée
ovérili, 1ze na poli svételnych diod postupné rozsvécovat rizné skupiny svitivek. Pokud budou mit
zobrazované sekvence zacatky synchronizované s hudbou (zvukové Spicky - tfeba bici), vznikne
zajimavy svételny efekt. Této synchronizace dosahneme snadno pomoci nulovéani ¢itace signilem z
Voltika 2. Model je funkéni 1 bez propojeni s Voltikem 2., hudebni $picky ovSem musite "vyrabét" sami
mackanim tla¢itka TL2 - nulovani.

Zapojte Voltika 3. podle ptiruc¢ky pro Voltika 3. - schéma 50.1. a zkuste naprogramovat nékterou z
nabizenych sekvenci na obr.50.3. Dulezité je, abyste pfed zapisem prvniho znaku tlac¢itkem TLI
"zapis", vynulovali ¢ita¢ kratkym stiskem TL2 "nulovdni" a musite naprogramovat i jeden znak "navic",
ktery bude svitit v klidu (tedy napi. 17. znak pfi 16- ti znakové sekvenci). Po naprogramovani sekvence
prepnéte SW do polohy "Cteni" a kratce stisknéte tlacitko TL2 nulovani. Méla by probéhnout vami
naprogramovana sekvence a zlstat svitit by mél klidovy znak (naptf. 17. podle obr.50.3.). Rychlost
bliknuti svitivek Ize plynule ménit potenciometrem nebo zménou poctu opakovéani zobrazovanych
znaku (viz obr.50.3.a - kde pocet opakovani je 3). Nyni zapojte Voltika 2. podle jeho ptfiruc¢ky - navod
¢.42 - "Bezdratova barevna hudba" a ptipojte napajeni od Voltika 3.:

lvorr - - - - U+tvorrs

2vorr2 - - - - U=voLr3
Odzkousejte funkci modelu Voltika 2. podle ptirucky a propojte:

13vorr - - - - 3TL2VOLT3

Pokud je vSe spravné, mély by svitivky Voltika 3. zacit poblikavat podle hudby.

Potenciometrem Voltika 2., ptipadn¢ regulaci hlasitosti zdroje hudby, najdéte optimalni svételny vjem.
Hudebni $picky by mély vyrazné ovliviiovat poblikavani svitivek. Pokud budete chtit naprogramovat
jinou sekvenci, je nutné odpojit na dobu programovani vodi¢ od zditky 13 u Voltika 2. Mate opét
moznost ulozit si celkem 8 rtznych sekvenci do 8 sekci paméti, které vybirate pomoci spina¢it SA9,
SA10 a SA11 podle tabulky na obr.50.2. Pokud si budete chtit sekvenci prodlouzit nebo zkratit, pfipojte
podle tabulky na obr.50.4. blokovaci vstup BOR4 k jinému vystupu ¢itace Q2 az Q8.

Poznamka. Na obr.50.3.b je ukazka, jak rozsvitit zdanlivé soucasné i svitivky v protilehlych rozich, coz
staticky nelze (viz navod €.26 a 47). Rychlym pfepinanim mezi obémi svitivkami "o$alite" oko i mozek
a vznikne dojem soucasného svitu nebo soucasného blikani svitivek a v uvadéné sekvenci jakoby dvé
svetélka krouzila po obvodu. Tento zplisob zobrazovani znakii vam velice rozsitfuje pole moznosti, jak
vymyslet svou vlastni efektni svételnou sekvenci.

sekce|SA9 |SA10SA1I

1{0]0 0

20011010 obr.50.4. - délky sekvenci

310 1 0 pocet kroku 2 4 8 16 32 64 | 128
411 Bora pfipojenk:| Q2 | Q3 | Q4 | Q5 | Q6 | Q7 | Q8
51001

6| 1,01

7101171

(1|11

obr.50.2. - pfepinani sekci paméti
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Seznam propojii:

fadek

obr.50.3. - sekvence pro inspiraci k barevné hudbé
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D3 - --S3 pg odzkouseni funkce Voltika 2. a Voltika 3. propojte nasledujici:

Isw-+
3sw--L
2sw - - Bori
Bori - - - OE
lct - - - 3ror
lct - - ANt
2roT - - - AN2
2c1--Yn2
Yni - - Aori
Yori - - Aor4
Yors - - An2
Aor1 - Aor2
It - -4
211 - - 1112
211 - - -+
31L1 - - Bors
Yors - - WE
Yors - - 1ri
2r1---lca
2r1 - AN3
2c4 - -
Yns - - Borz
Yora2 - - clkl
Bors - - Q5 (Q2 az Q8)
312 ---R1
R1-R2
SB---+
SAg--A9
SAiw-A10
SAn -All
Q4 - - clk2
Ql--Al
Q2--A2
Q3--A3
Q4 --A4
Q5--A5
Q6 --A6
Q7--A7
Q8 --A8
D1-L1
D2-12
D3-13
D4-14
D5-15
D6 - - - Bai
Bai- Al
Y& --- L6
D7 - --Bs
Bs2 - As2
Y& ---L7
D8 - - - Bas
Bes - A«
Y& ---L8
D1 ---S1
D2---82
D4---54
D5---85
D6 ---S6
D7---8S7
D8 ---S8
+--U+
L--U-

CS--4

1 vottik 2. = = = = U+ voltik 3.
2 voltik 2. = = = = U= voltik 3.
13 vottik 2. = = = = 3TL2 Voltik 3.
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Uvedeny symbol na vyrobku znamend, ze pouzity elektricky vyrobek nesmi byt likvidovan
spolecné s komunalnim odpadem. Za ucelem spravné likvidace vyrobku jej odevzdejte na

mmm urcenych sbérnych mistech, kde bude pfijat zdarma.

Spravnou likvidaci tohoto produktu pomiiZzete zachovat cenné piirodni zdroje a napomahate prevenci
potencialnich negativnich dopadli na Zzivotni prostfedi a lidské zdravi, coz by mohly byt dasledky
nespravné likvidace odpadii. Dalsi podrobnosti si vyzadejte od mistniho titadu nebo nejblizsiho sbérného
mista. Pfi nespravné likvidaci tohoto druhu odpadu mohou byt v souladu s ndrodnimi ptedpisy udéleny

pokuty.

Zasady pro bezpecné zachazeni s bateriemi:

- PouZzivejte pouze doporuceny typ baterii.

- Baterie vkladejte se spravnou polaritou.

- Nekombinujte dobijeci a bézné baterie.

- Nepouzivejte nové a pouzité baterie dohromady.

- Baterie, které nejsou urceny k nabijeni, nenabijejte!

- Vybité baterie vyjméte z hracky a odevzdejte k recyklaci.

- Tyto informace si uschovejte pro dalsi pouZiti!
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