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1. VYPIS NA LED DISPLEJ
] 1. dkol

Poskladejte v prostfedi MakeCode ((https://makecode.microbit.org/) sviij prvni program:

piri startu

Prohlédnéte si jej vlevo na simulétoru.

Program poté uloZte do souboru. Pripojte k pocitaci micro:bit a podle pokynt od ucitele soubor
zkopirujte do micro:bitu (odesSlete na micro:bit). VyzkousSejte.

] 2. dkol

Napiste své jméno na displej tak, Ze nebude ptejiZdét po displeji, ale jednotliva pismena se budou
stfidat. V blocich zobraz text pouZijte jako parametr jen jedno pismeno.

Pokud si nevite rady, zkuste nejprve zobrazit na displeji jenom jedno pismeno.

[ 3. akol

Poskladejte nasledujici scénar. Jaky je rozdil mezi nim a scénafem z 1. ikolu? Vysvétlete.

opakuj stdle

zobraz text m

[1 4. dkol

Sestavte program, ktery na micro:bitu postupné vypiSe ¢isla od 0 do 9.
Pouzijte blok opakuj 10 krat.

[1 5. kol

Sestavte program, ktery na micro:bitu postupné vypiSe ¢isla od 0 do 9. Nyni ale vyuZijte blok
dokud.

[1 6. dkol

Pomoci opakovani postupné vypiste na displej suda cisla mensi neZ 8.

[1 7. dkol

VypiSte vSechna licha ¢isla vétsi neZ 0 a mensi neZ 10 od nejvétSiho po nejmensi.


https://makecode.microbit.org/

1. Vypis na LED displej

] 8. akol

Sestavte program, ktery pomoci bloku ukaz ikonu zobrazi na displeji nékolik obrazkd, a
nakonec displej zhasne. Pro delSi dobu zobrazeni obrazki pouZzijte blok ceke.

[ 9, kol

Vytvorte si vlastni obrazek pomoci bloku ukaz twvar. Dale vytvorte jeho inverzi (budou svitit
diody, které jsou v piivodnim obrazku rozsviceny a naopak, viz obrazek). Vymyslete si sviij vlastni
tvar.

Sestavte takovy program, ve kterém se kazdy obrazek zobrazi trikrat.

ukaz tvar ukaz tvar

1 10. ukol

Vyzkousejte, co déla nasledujici program:

piri startu

rozsvit x o y o

Meérite Cisla parametri u x, y a pozorujte.
Vysvétlete, co déla blok rozsvit. Ktera ¢isla mtizeme dosadit?

Nyni zkuste odhadnout, co se zobrazi na displeji po provedeni tohoto kodu:

pri startu

rozsvit x o y o
rozsvit x e y o

n— -
n—
n—




1. Vypis na LED displej

[] 11. akol

Vykreslete na displeji sviij obrazek z 9. ikolu. Zajistéte, aby se diody rozsvécovaly postupné, jedna
po druhé.

[1 12. ukol

Postupné na displeji vykreslete prvni pismeno svého jména.

] 13. ukol

Prozkoumejte blok zhasni. Sestav scénar, ktery tento blok pouZije.

[1 14. ukol

Pomoci bloku ukaz tvar vytvorte vlastni obrazek a ten pak postupné zhasinejte po jednotlivych
bodech.

[1 15. ukol

Na obrazku vidiS scénar, ktery vykresli animaci. Navrhni sviij vlastni scénar, ktery vykresli
podobnou animaci podle tvé volby.




1. Vypis na LED displej

] 16. ukol

Jaky obrazek se rozsviti podle tohoto scénare?

pri startu

rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o

| rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o
| rozsvit x o y o

[1 17. dkol

Vyzkoumejte, co déla blok p¥epni. Zkuste urcit, co déla nasledujici program:

opakuj stale
reons < @) v @

] 18. ukol

Zmeénte smutny smajlik vytvoreny blokem ukaz ikonu (obr. vlevo) na obrazek usmivajiciho se
smajlika (obr. vpravo). PouZijte blok p¥epni.

pri startu

ukaz ikonu _ = *
- -




1. Vypis na LED displej

] 19. ukol

Honza vytvérel v micro:bitu obrazek Sipky dold, ale jeho scénar vytvoril Sipku doprava. Opravte
jeho scénar:

pri startu
rozsvit x o y o
rozsvit x o y o
rozsvit x o y o

rozsvit x o y o
rozsvit x o y o
rozsvit x o y o
rozsvit x o y o

1 20. ukol

Aktivita bez micro:bitu. Neni dovoleno bloky prepisovat do pocitace.

Vyberte ten scéndr, ktery vykresli obrazek na displeji. Sviij vybér zdtivodnéte.

pri startu piri startu pFi startu

rozsvit x

<

rozsvit x o y o rozsvit x o y o
rozsvit x o y o rozsvit x o y o
rozsvit x o y o rozsvit x o y o
rozsvit x ° y o rozsvit x o y o
rozsvit x ° y o rozsvit x o y o
rozsvit x ° y o rozsvit x o y °

rozsvit x

-

rozsvit

rozsvit

»
<

rozsvit

®
-

»
-

rozsvit

»
<




1. Vypis na LED displej

[ 21. ukol
Vytvoite scéndr, ktery postupné rozsviti krajni diody. Mély by se rozsvécet po sméru hodinovych
rucicek vzdy po 200 ms.

Vysledny obrazek na displeji:




2. PRACE S TLACITKY
1 1. ukol

Sestavte a prozkoumejte tyto scénare. Popiste, co se déje, kdyZ stiskneme tlacCitka A a B na
micro:bitu.

po stisknuti tlaitka A v po stisknuti tlaéitka B *

ukaz ikonu

Umistéte dovnitf blokti po stisknuti idalsi bloky, napriklad zobraz text.

[ 2. kol

Pridejte do programu dalsi blok po stisknuti tlacitka. V jehorozbalené nabidce vyberte
treti moZnost A+B. VyzkouSejte, jak tento blok spustit.

K ¢emu se tento blok hodi?

[] 3. kol
Vyzkousejte, co déla blok pti zattreseni. Sestavte dalSi scénaf, ktery zobrazi jinou ikonu.

Kdy se tato udalost da vyuzit?

1 4. akol
Vytvorte program, ktery bude neustale na displeji zobrazovat, kolikrat bylo stisknuto tlacitko A.

Pred vytvarenim programu odpoveézte na nasledujici otazky:

1. Jak si bude micro:bit pamatovat, kolikrat se tlacitko stisklo?
2. Jak zaridit, aby na displeji svitila zapamatovana hodnota?

3. Jak naprogramovat, co se stane po stisknuti tlac¢itka?

Nakonec pridejte scénar, ktery po stisknuti tlacitka B naopak jednicku odecte.

K ¢emu by se takto naprogramovany micro:bit dal pouZit?

[ 5. kol

Naprogramujte postiehovou hru Chytani pismenek. Na micro:bitu se bude stfidavé ndhodné
zobrazovat a zhasinat pismeno A nebo B a hra¢ bude muset stisknout odpovidajici tlacitko, nez
pismeno zmizi z displeje. Za ,,chycené“ pismenko se hraci pricte bod. Hra skonci po daném poctu
opakovani. Dobu zobrazeni a ¢ekani na stisk 1ze pfi ladéni hry nastavit tak, aby se hra dobre hréla
(ani pomalé, ani rychlé). Na zavér miZe byt vyhodnoceni napr. poctem tispésnych pokust.

Pro volbu A nebo B pouZijte blok ndhodné ¢islo ze sekce Matematika.



3. HUDBA
1 1. ukol

Zapojte podle pokynti ucitele do micro:bitu sluchatka. Poté do micro:bitu nahrajte nasledujici
program:

piri startu

hraj melodii nyan - jednou =

Prozkoumejte, co tento blok déla. Jaky je rozdil mezi moZnostmi jednou, stale dokola, jednou na
pozadi a stale dokola na pozadi v poslednim sloupci?

1 2. kol

Vytvorte takovy program, ktery po stisknuti tlacitka A zobrazi na displeji jednu z predpripravenych
ikon a prehraje néjakou melodii.

Upravte program tak, aby se po stisknuti tlacitka B zobrazila jina ikona a prehrala jina melodie.

[ 3. kol

Najdéte v nabidce blokt blok pfehraj melodii. Sestavte si pomoci néj vlastni melodii a
prehrajte.

1 4. dkol

Sestavte tyto dva scénare:
poté, co melodie spusténa v

uka? ikonu "

poté, co melodie byla ukoncena w

ukaZz ikonu Jam -

Co déla blok poté, co? Méiite podminky a zjistéte, jak se méni chovani micro:bitu.

[ 5. dkol

Se znalostmi z predchozich tkoli sestavte program, ktery prehraje kratSi zndmou melodii.
Napriklad koledu Rolnicky nebo 1. sloku pisnicky Ovcdci ctverdci.



4. POLOHA
1 1. ukol

Prohlédnéte si blok pt¥i zattreseni ze sekce Vstup — rozbalte jeho nabidku, prohlédnéte si
a zkuste odhadnout, co jednotlivé udalosti v této nabidce znamenaji.

piri zatifeseni =

’b \I‘ p H +

zatreseni logo nahoru logo doli displej nah..

Q o,

displej doll naklon vlevae  naklon vpr.. volny pad

g & &

1 2. akol

Sestavte program, ktery pfi naklonéni micro:bitu vlevo nebo vpravo ukaze riizné ikony.

[ 3. akol

Sestavte program, ktery po naklonéni micro:bitu vlevo nebo vpravo ukaze Sipku, ktera bude
ukazovat nahoru, ke stropu ucebny.

[1 4. kol

Predchozi program z 3. tikolu ma nevyhodu, Ze Sipka ztistava na displeji i tehdy, kdyZ se micro:bit
vrati do vodorovné polohy. Pridejte udalost, ktera na displeji zobrazi smajlika, kdyZ micro:bit lezi
vodorovné na stole.

[1 5. kol

Vytvorte program, ktery zobrazi vesely smajlik, kdyZ se micro:bit postavi na sttil logem nahoru
(tedy dirkami doli), a smutny smajlik, kdyZ se prevrati vzhiiru nohama.

[1 6. ukol
Otestujte dalSi udalosti.

Vymyslete, k ¢emu praktickému by se néktera z udalosti dala vyuZit, a sestavte pro to program.



4. Poloha

1 7. akol

VyzkousSejte nasledujici program. Méiite dolni i horni hranici. Jak se chovani scénare zmeéni?

pri zatreseni w

NN ihodné cislo od o o o

ZkousSejte opakované.

K ¢emu by se takovy program mohl pouZit?

[ 8. kol

Vytvoite hru Kamen, niizky, papir. Micro:bit bude pri zatfeseni ndhodné zobrazovat pismeno K pro
volbu kamen, N pro ntizky a P pro papir.

Pro nastaveni vice moznosti v bloku kdyZ stisknéte na tomto bloku ikonu .

Zahrajte si hru ,,Clovék proti micro:bitu®. Jednou rukou nastavte kamen, ntizky nebo papir, druhou
zatfeste micro:bitem. Vyhral micro:bit nebo Vy?

[1 9. kol

Vytvoite program, ktery po zmacknuti tla¢itka A napiSe ndhodné ¢islo od 0 do 9.
K ¢emu se takovy program mitiZe hodit?

1 10. ukol

Vytvoite program, ktery po zmécknuti tlacitka A vygeneruje ndhodné PIN, PSC, telefonni &islo
nebo Ciselné heslo. Zobrazovat jej bude po cislicich a na konci displej zhasne.

[1 11. akol

Naucte se s pomoci ucCitele pouzivat kompas.

Zjistéte, co se a v jakych hodnotach ukazuje na micro:bitu po spusténi nasledujiciho programu.

opakuj stale

zobraz €islo nasmérovani kompasu (°)




4. Poloha

[ 12. ukol
Nasledujici obrazek ukazuje hodnoty cisel, které kompas micro:bitu udava pro svétové strany.
360°/0°
o S
o d\z&a

2700 2 V/ c0®

oy o S
) S
G

Urcete, jaké hodnoty bude micro:bit ukazovat, kdyZ bude natoCen vice na vychod neZ na zapad
(Zluté podbarveno).

] 13. ukol

Honza chce vytvorit program, ktery by na micro:bitu pismeny V, Z ukazoval, jestli jde Honza na
zapad nebo na vychod.

Vytvorte takovy program.

] 14. ukol

Upravte program z predchoziho tikolu tak, aby micro:bit ukazoval do ¢tyf svétovych stran S, V, J, Z.

] 15. ukol

Prozkoumejte, co déla blok intenzita svétla ze sekce Vstup.
Vytvoite program, v némz bude displej stale zobrazovat hodnotu intenzity svétla.

Micro:bit prenasejte a natacejte. Jakych hodnot nabyva zméfena intenzita svétla? Snazte se docilit
co nejniZsi a co nejvyssi hodnoty.

] 16. ukol

Se znalostmi z predchoziho tkolu vytvorte program, ktery rozezna noc a den.

Pomoci pokusti sami rozhodnéte, jaka hrani¢ni hodnota intenzity svétla bude znamenat zménu dne
Vv noc.



5. SIT
[ 1. akol

Podle pokynii ucitele si oznacte jeden micro:bit jako prijimac, a druhy jako vysila¢. Oba budou
potrebovat tento scénar. Do obou sestavte scénar, v bloku nastav skupinu radia zadejte
stejné Cislo, které vam pridéli ucitel:

pri startu

nastav skupinu radia o

Kazda skupina micro:biti ve tfidé musi mit jiné ¢islo.
Provedte zkouSku spojeni zadanim bloki pro vysilani a pfijem signalu.

Na micro:bitu oznaceném vysilac sestavte: Pro micro:bit prijimac sestavte scénar:

pFi startu pi'"i startu

nastav skupinu radia o nastav skupinu radia o

po stisknuti tlacitka A *

e o

kdyz je prijato ¢islo receivedNumber

Sledujte a feknéte, co se stalo po spuSténi programu.

[ 2. kol

Pridejte dalSi scénare, které zatidi, aby se po stisknuti tlacitka A na druhém micro:bitu prenesl
signal na prvni micro:bit a zobrazilo se pismeno na displeji.

Pridejte scénar, ktery reaguje na zatfeseni a zhasne displej.

[1 3. kol

Nyni vytvorte program, ktery z micro:bitu udéla pocitadlo ,,na dalku®.

Po stisknuti tlacitka A vysilac vysle Cislo. Prijimac po prijeti Cisla pficte jednicku a zobrazi pocet
stisknuti na displeji.



5. Sit’

] 4. dkol

Do vysilace pridejte takovy scénar, diky kterému bude micro:bit vysilat p¥i stisknuti tlacitek A, B
dveé rtizné zpravy.

[ 5. kol

Vysvétlete, k cemu slouZi nasledujici scénar.

kdyz je prijato ¢islo receivedNumber

Co znamena proménna receivedNumber? Jakou hodnotu obsahuje, kdyZ vysilac posle ¢islo 1?

Scéndr ve svém programu upravte tak, aby se na displeji zobrazila hodnota této proménné
receivedNumber.

[1 6. ukol

Upravte program tak, aby vysilac vysilal nahodné ¢islo.

Po vyzvani ucitele zméiite skupinu radia na obou micro:bitech na ¢islo 0.
VyzkousSejte ptes vysilac¢ poslat zpravu. Co se déje?

[1 7. kol

Nastavte na obou micro:bitech skupinu radia na ptivodni ¢islo.

Upravte kod pro prijimac tak, aby na displej vypsal, které tlacitko bylo na vysilaci stisknuto. Tedy
zobrazi ,,A“, pokud je na vysilaci stisknuto tlacitko A, a ,,B“ pfi stisku tlacitka B.

[1 8. ukol
Najdéte na internetu tabulku s Morseovou abecedou.

Vytvoite programy pro vysilac a prijimac, pomoci kterého piijde posilat zpravy zasSifrované
v Morseové abecedé.

Program otestujte poslanim jednoho zaSifrovaného pismene.
1 9. kol
Ucitel vam rozda papirky se zpravou, kterou bude mit za ukol vysilac poslat prijimaci.

Pokud béhem posilani zpravy narazite na problém, programy upravte tak, aby k nému nedochazelo.

1 10. ukol

Nyni zakodujte a poslete jednoslovnou zpravu.
Pokud béhem posilani zpravy narazite na problém, programy upravte tak, aby k nému nedochazelo.

Poté poslete viceslovnou zpravu. Znovu opravte vSechny problémy, na které narazite.



5. Sit’

] 11. ukol
V této uloze budete mit za kol postupné sestavit systém pro Fizeni ankety.

Pri hlasovani budete mit jeden centralni micro:bit a nékolik hlasovacich micro:bitt. Centralni
micro:bit bude shromaZd'ovat uidaje (hlasy), poslané z hlasovacich micro:bitti. Hlasovaci micro:bity
budou mit vSechny stejny program. Budou hlasovat tak, Ze se bud’ stiskne tlacitko A (jsem pro
navrh) nebo B (jsem proti ndvrhu). Centralni micro:bit hlasy zaznamena, secte a na poZadani
zobrazi.

JeSté, neZ se pustite do programovani, zamyslete se nad nasledujici problémy:
Jak hlasovaci micro:bit pozna, Ze uz se smi hlasovat?

Jak zaridit, aby kaZzdy micro:bit mohl hlasovat pouze jednou?

Jaké rtizné signaly se budou posilat?

Co ma vlastné centralni micro:bit délat?

. & o

Jak si centralni micro:bit bude pamatovat, kolik hlasii ma kazda z mozZnosti pro/proti?
6. Jak centralni micro:bit zobrazi vysledky hlasovani?

Jejich feSeni vas posune smérem k FeSeni ukolu.

Program sestavte bud’ ve skupiné, nebo s pomoci ucitele, a naleZité otestujte.



6. PRIPOJOVANI PERIFERII
] 1. ukol

Podle instrukci ucitele zapojte dva z pini na tfibarevné diodé. Ten nejdelsi pfipojte k pinu GND na
micro:bitu a libovolny dalsi k pinu 0. Ostatni nepfipojujte.

VyzkouSejte nasledujici scénare:

po stisknuti tlaéitka A »

zapif do pinu P@ * logickou hodnotu o

po stisknuti tlaéitka B w

zapif do pinu P@ * logickou hodnotu o

Co se stane s diodou po zmacknuti tlacitek A a B?

Nejdelsi pin na diod€ nechejte, jak je, a prepojte krokosvorku u druhého pinu k jinému pinu na
diodé. Spust'te program a sledujte, co se zménilo.

Nyni sestavte scénaf, v némz dioda nékolikrat zablika.

1 2. kol

Zapojte tfibarevnou diodu k micro:bitu podle obrazku. Zem (GND) zapojte na nejdelSi pin
tfibarevné diody. Ostatni zapojeni je doporucené. Pin 0 zapojte k samostatnému pinu diody
(Cervend), ktery je na jedné strané od nejdelSiho pinu diody. Oba piny z druhé strany diody zapojte
tak, Ze pin bliZe ke stfedu (zelena) pripojite k pinul a posledni pin (modrd) k pinu 2. Viz obrazek.

Sestavte scénaf, ktery nejprve rozsviti diodu na pin 0 a po jedné sekundé ji zhasne. Poté rozsviti
diodu na pin 1 (a opét ji po sekundé zhasne) a nakonec rozsviti diodu na pin 2 a opét ji zhasne.



6. Pripojovani periferii

1 3. akol

VyzkousSejte nasledujici scénar:

pri startu

pro poradi od @ do @

udélej
J zapiZ do pinu P@ * ¢Eislo pofadi ¥

Eekej @ ms

Urcete, jaky je rozdil mezi timto zapojenim a mezi zapojenim z 1. tikolu?

1 4. dkol

Upravte scénar z predchoziho tkolu, aby dioda po rozsviceni opét postupné vyhasinala.

[ 5. kol

Vytvorte program, ktery z diody udéla magickou lampu. Lampa bude nahodné stridat tfi barvy.
Nejdfive jednu vybere a rozsviti, po chvili zhasne a rozsviti jinou barvu.

Pokud si nevite rady, zamyslete se nad nasledujicimi otazkami:

1. Jak vybrat ndhodné jednu barvu?

2. Jak zajistit, aby program nevybral dvakrat za sebou stejnou barvu?

3. Jak program vybranou barvu rozsviti?

4. Jak zajistit zhasnuti vybrané barvy pred rozsvicenim nové?

5. Mezi rozsvéceni a zhasinani diody musime dat cas na Cekani. Jak to ud€lat, aby tento Cas

nebyl porad stejny?

Nyni vyrobte skute¢nou lampu, napfiklad jenom jako valecek ze ¢tvrtky, kde jednotlivé piny
prostrcite ¢tvrtkou ven. DiileZité je, aby se jednotlivé konektory navzajem nedotykaly.

Program mtiZete rozsitit pfidanim dalSich barev zapnutim dvou nebo vice pinti najednou.



6. Pripojovani periferii

[ 6. kol

Podle obrazku a instrukci od ucitele propojte s micro:bitem teplotni ¢idlo.

Sestavte scénar, ktery podle vzorci prepocita prectenou hodnotu z teplotniho ¢idla na naméfenou
teplotu. Podle druhu pouZzitého ¢idla mohou byt hodnoty ve vzorcich odliSné — porad'te se
s ucitelem.

Sledujte, jaky udaj se zobrazi na displeji.
po stisknuti tlacitka A *»

nastav wvystupni hodnota v na preétené €islo z pinu P8 w

nastav napéti * na vystupni hodnota +» x w 317e + - @

nastav teplota * na napéti » -w v e

zobraz €islo teplota ¥

Své méfeni porovnejte se spoluzaky.

Scéndr upravte tak, Ze bude teplotu méfit automaticky po 10 sekundach a trvale ji zobrazovat.

1 7. dkol

Se zkuSenostmi z predchoziho ukolu vytvoite teplomér se vzdalenou sondou. VyuZijte dva
micro:bity. Jeden bude teplomérem: bude se ovladat tlacitky a bude zobrazovat teplotu. Druhy bude
sondou, bude pfipojen k teplotnimu ¢idlu a bude odesilat radiem naméfené hodnoty do micro:bitu —
teplomeéru.

Sestavte scénare pro teplomér i pro sondu. Micro:bit - sondu umistéte za okno a na druhém
micro:bitu uvnitf mistnosti sledujte venkovni teplotu.



6. Pripojovani periferii

] 8. ukol
Signalizator teploty na dalnici. Potfebujeme teplotni ¢idlo a trojbarevnou diodu.

Ze dvou micro:biti sestavte zakladovou stanici a teplotni sondu. Teplotni sonda bude méFit teplotu
pomoci externiho ¢idla a pomoci radia bude vysledky v urcitém intervalu (napt. 10 sekund)
predavat zakladové stanici. Zakladova stanice bude zobrazovat naposledy obdrZenou teplotu a podle
naméfené teploty diodou signalizovat stupeii zahtati vozovky. (napf. méné nez 3 °C — modra,
nebezpeci naledi, 3 °C aZ 20 °C — zelena, vyssi - Cervena).

Signalizator teploty miZeme vyzkousSet s jinymi hrani¢nimi teplotami, kterych mtZeme ve tfidé
dosahnout (napt. 16°C, 23°C). Teplotni cidlo je mozZné pro vyzkouSeni ohfivat a chladit, ale ne ve
vodé — hrozi zkrat.

[ 9. kol
Zavérecny projekt - zabezpecovaci zarizeni.

Pomoci dvou micro:bitt sestavte zabezpecovaci zatizeni, které bude hlasit zménu polohy
micro:bitu, zménu intenzity svétla, teploty, magnetického pole apod.

Jeden micro:bit bude fungovat jako cidlo a druhy jako zakladova stanice.
Vyberte si z moZnosti, na co bude ¢idlo reagovat:
e Teplota prekrocila urcitou mez.

e Reaguje na zménu polohy. Napf. micro:bit je umistén na dvefich, které se oteviou, nebo je
umistén v hlidaném predmétu, ktery je zvednut (otoCen).

¢ Reaguje na vyznamnou zménu intenzity svétla (rozsviceno, zhasnuto) pomoci bloku
intenzita svétla.

¢ Reaguje na vyznamnou zménu magnetického pole pomoci bloku magneticka sila
v sekci Vstupy. Napft. micro:bit je umistén na dvefich, které se vzdali od kovového ramu, nebo
se od n€j vzdali magnet, umistény v hlidaném predmeétu.

e Je stisknuto tlacitko — nouzovy signal.

Ve vsech téchto pripadech cidlo vyhlasi poplach (posle signal zakladové stanici). Ta podle vybaveni
rozsviti diody na displeji, zablika trojbarevnou diodou nebo vysle zvukovy signal. Stiskem tlacitka
na zakladové stanici je mozné poplach odvolat.

Cidlo by se mélo pravidelné hlésit, a pokud tak neuéini (napt. p¥i poruse), mél by poplach byt
rovnéZz vyhlasen.

MiiZete sestavit zabezpeCovaci zafizeni, které kombinuje vice prvkt ochrany (napt. hlida teplotu a
jeSté umoZziuje spustit poplach stisknutim tlacitka).



