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1 Virtualny verifika¢ny panel logickych obvodov

Nami navrhovana aplikécia poskytuje moznost’ vytvarania logickych obvodov pomocou
logickych ¢lenov, ktoré sa vyberaju z postranného panela a vkladaju na pracovnd plochu
programu. Tieto logické ¢leny je mozné prepajat’ a takto z nich vytvarat' pozadovany obvod.
Funkénost’ zapojenia je vyhodnocovand v realnom case, avSak verifikaciu je mozné aj

vypnut, ¢o mdze byt’ v niektorych Specidlnych situacidch uzitocné.

1.1 Instalacia

Instalacia vyslednej aplikacie nie je potrebna. Ked'Ze sme sa zamerali hlavne na
prenositel'nost’ programu tak k jeho pouzivaniu bude sta¢it’ mat’ nainstalovany zakladny balik

Java Runtime Environment.

1.1.1 Hardvérové poziadavky

Aplikécia ma nizke hardvérové poZiadavky a je spustitel'na na Standardne
vybavenom pocitaci. Minimalne poziadavky su:
CPU: 500 MHz
RAM: 256 MB
Aspoii 20 MB vol'ného miesta na pevnom disku
Graficka karta
Ukazovacie zariadenie (mys)

1.1.2 Softvérové poziadavky

Nakorko aplikacia je implementovana v programovacom jazyku Java, je potrebné pre
uspesné spustenie aplikdcie mat’ nainstalované JDK (Java Developer’s Kit) alebo JRE (Java

Runtime Enviroment) pre Javu 6 a vysSie.
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1.2 Popis programu

Program ma prehl'adné GUI prostredie. Prostredie sa sklada zo Styroch ¢asti a to.:

1. Menu.

2. PoloZky rychleho vyberu

3. Kniznicu logickych prvkov.
4. Pracovna plocha.

HTP sim. - teacher

File Edit Features Connection  Tests  Help l

EE IS eI I
L=+ Logic units Tew-1 \

G- AND

G-23 BASE
B-C3 MUK

-3 MARD
£ NOR

&3 NOT

m OR

-3 SWITCH
B3 HMOR
-3 %OR

&3 CREATEDLO

Obr. 1 - GUI prostredie programu.

1.2.1 Menu

Menu sluzi pre zakladnt manipuléciu s programom.

File  Edit Features Connection Teskts Help

Obr. 2 - polozky menu
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Nachadzaju sa tu nasledujice polozky:
File

Edit

Features

Connection

Test

o g bk~ w nh e

Help

1.2.1.1 File

Polozka File slzi na manipulaciu s programom. Nach&dzaju sa tu podzlozky.:

a.) New - Novy projekt, vytvori sa novy projekt.

b.) Open - Otvorit, otvori existujuci projekt.

c.) Save - Ulozit', ulozi rozpracovany projekt.

d.) Save as - Ulozit’ ako, ulozi nam rozpracovany projekt na miesto, ktoré si zvolime.

e.) Exit - Ukonc¢it’, ukoné¢i nam program bez ulozenia projektu.

Edit  Wiew
Mew
QOpen,.,  CH-O
ave
Sawve as
P et cr

Obr. 3 - obsah polozky File

1.2.1.2 Edit

Polozka Edit sluZi na manipulaciu s projektom. Nachéadzaju sa tu podzlozky.:

a.) Rename - Premenuj, pomenuje vybrany logicky ¢len.

b.) Copy - Kopiruj, skopiruje vybrany logicky ¢len.

c.) Cut - Vyberie, skopiruje a nasledne zmaze vybrany logicky ¢len.

d.) Paste - Prilepit, vlozi to ¢o sme si skopirovali pomocou prikazov a.) alebo b.) .

e.) Delete - Zmazat,, zmaze vybrant ¢ast’ obvodu.
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Rename Ci-R
LE Copy Cr-C
w cut -y
Paste Cre-
(&) Delete

Obr. 4 - obsah polozky Edit

1.2.1.3 Features

Polozka Features ndm slizi na extra funkcie.:

a.) Real-time verification - Verifikacia v redlnom case.

b.) Labeling - Pomenovanie logickych ¢lenov.

c.) Generate DNF- Vytvori nam pravdivostnt tabul’ku a jej prisluchajucu funkciu DNF.
d.) Generate SVG- Export pracovnej plochy do vektoroveho formatu SVG.

e.) Save as new unit - UloZenie novovytvoreného logického ¢lena.

f.) Logic Collections - Zakladné sady logickych ¢lenov podla vyberu.

Connection  Tests

Real-time werification
Labeling

Gaenerate Function/table
aenerate SYa

WE a5 mew Uik, .

Logic Collections b

Obr. 5 - obsah polozky Features

]
h Mand

n Mor

And, Mok

Or, Mak

And, ¥or, ®nor

Or, Jar, Xnar

&l

Obr. 6 - obsah polozky Logic Collections
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1.2.1.4 Connection

PoloZka Connection sl(Zi na vytvorenie on-line vyu¢ovacej triedy.:

a.) User - Sluzi na urCenie pouzivatel'ov ktori sa z(i¢astiuju cvicenia/testu.

b.) Oprions - SI0Zi na nastavenie spojenia a vytvorenie on-line vyucovacej triedy.

Conneckion

sers ‘
Opkions. .. |

Obr. 7 - obsah polozky Connection

1.2.1.5 Test

PoloZka Test slUZi na vytvorenie a rozposlanie zadania.:

a.) Create test - SIGZi na vytvorenie testu pre Ziakov.
b.) Send test - SIUZi na rozoslanie vytvoreného testu Ziakom.

Creake test ‘
Send kest |

Obr. 8 - obsah polozky Features

1.2.1.6 Help

Polozka Help sluzi pre pripadné otazky pouzivatel'a. Obsahuje dve podlozky a to:

1. Manual - Manual k projektu.

2. About HTP - stru¢né informacie o nasej skupine.

Manual

Abouk HTP

Obr. 9 - obsah polozky Help
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1.2.1.7 PoloZzky rychleho vyberu

@8 h+|nX 78| 2=

Obr. 10 - polozky rychleho vyberu

. Novy projekt.

. Otvorit’ existujici projekt.

. Ulozit projekt.

. Kopiruj vybrany logicky ¢len.

. Ulozi si vybrany ¢len a nasledne ho zmaze.
. Prilepi vybrany ¢len na plochu.

. Zmaze vybrany logicky ¢len.

. Vygeneruje DNF funkciu.

O© 00 3 O W» =~ W N P

. Vygeneruje vektorovy obrazok vo formate SVG.

10. Ulozi novovytvoreny logicky ¢len.

1.2.2 KniZnica logickych prvkov

Kniznica je rozdelena do réznych sekcii podla logickej Struktary. Jednotlivé zloZzky
kniZnice sa nam otvoria dvojklikom na vybran( sekciu. Prvok sa aktivuje a prenesie na

pracovnu plochu technologiou drag&drop (potiahnut’ a pustit’).
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-0 BASE
G- MU
-3 MAND
=-[= NOR

-3 NOT
-0 OR
-0 SWITCH
L= ¥MOR
D Yrar?

-3 SWITCH
-3 BNOR

-3 HOR & (3 HOR

-1 CREATED LO

-1 CREATED LO

Obr.11a.) Obr.11b.)

Obr. 11 - a.) b.) kniznica logickych prvkov

1.2.3 Pracovna plocha

Na pracovnej ploche sa navrhuju logické obvody. V pripade préce na viacerych
obvodoch naraz mame ich prehladne rozdelené vdaka systému zaloziek. Kazda zalozka

funguje ako samostatny projekt. Dva rozne projekty na seba nemaju Ziaden vplyv.

Mew-1 \New-z ® \\NEW-S X \New--ﬂr X \NEW-S % \!New-ﬁ X \New-? ® \\NEW-B w | Mew-9 x

Obr. 12 - rozdelenie projektov podla zdloZiek

Zatvaranie zaloziek sa uskutociuje stlacenim ¢erveného krizika vedl'a nazvu zalozky.

1.2.3.1 Vytvorenie novej pracovnej plochy

V pripade kliknutia na tlacidlo File->New alebo na tla¢idlo pre vytvorenie nového

projektu sa ndm vytvori pre kazdy pripad nova zélozka.

1.2.3.2 Nacitanie existujuceho projektu

V pripade ak si otvorime uZ existujici projekt, vytvori sa pre neho tak isto nova zalozka s
nazvom aky mal predtym.
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1.2.3.3 Ulozenie pracovnej plochy

Ukladaju sa jednotlivé zalozky a nie celok. V pripade ak chceme uloZzit' zalozku tak ju

musime mat’ zobrazenn.

1.2.3.4 Opis pracovnej plochy
Slizi na vytvorenie projektu. Sem sa prenesu Cleny z kniznice pomocou drag&drop a
d’alej sa s nimi manipuluje podl'a nasho Zelania. Jednotlivé objekty sa spéjaju pomocou ¢iar,

ktoré su vyjadrenim spojenia medzi logickymi ¢lenmi.

e

e -
e

B

Obr. 13 - prostredie pracovnej plochy

Spéjanie komponentov prebieha spésobom kliknutia na uzol jedného objektu a nasledne

d’al$im kliknutim na uzol iného objektu.

-

Obr. 14 - spdsob prepojenia dvoch objektov

Spo6sob spojenia komponentov prebieha nasledovne:

1. Vyberieme si Switch.

e

Obr. 15 - Switch

10
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2. Vyberieme si logicky ¢len.

Obr. 16 - logicky ¢len

3. Klikneme na ¢iernu bodku(oznacovaci bod pre spojenie). Pri spajani jednotlivych
komponentov sa uzol zafarbuje do Cervena, aby sme si boli isty spravnym spojenim. Ak sa

zafarbi m6zeme klikn(t’ nan.

e

Obr. 17 - a.) zafarbenie uzla logického ¢lena na cierno

H-e

Obr. 17 - b.) zafarbenie uzla logického ¢lena na ¢erveno

4. Nasleduje spajanie s logickym ¢lenom. Vykresl'ovanie Ciar prebieha pomocou zarovnania
do mriezky. Pre ul'ahCenie spajania mame vytvorené automatické dokonCovanie spojeni. V
tomto pripade staci kliknut' na uzol jedného objektu a na uzol objektu s ktorym ho chceme

prepojit’. Automaticky systém sa postara o ich prepojenie.

Obr. 18 - prepojenie élenov logického obvodu systémom lomenych Eiar

Logickd 0 alebo 1-ku reprezentujeme pomocou komponentu Switch(prepinac). Logicka

0 a 1-ku menime pomocou kliknutia na komponent.

11
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e

Obr. 19 - logicka 0

e

Obr. 20 - logickéa 1

Na overenie vystupu slizi komponent Bulb(Ziarovka). RozliSujeme tri stavy a to
nezapojeny, zapojeny(veddci logickd hodnotu 0) a veddca logickd hodnotu 1. Tak isto ako v

pripade Switch-u logicka 1 je reprezentovana ¢ervenym sfarbenim.

i

Obr. 21 - nezapojeny komponent (Bulb)

4

Obr. 22 - logicka 0

Y

Obr. 23 - logickéa 1

1.2.3.5 Posuvanie pracovnej plochy

V pripade, ak uloha na ktorej pracujeme je zlozitej$ia a potrebujeme na fiu viac priestoru,
sa nam na kraji nachadzaji dve posuvné listy. Umoziiuju ndm prestvanie plochy smerom
ktory si zvolime. Takto sa ndm aj rozsiahlejsi projekt stane prehladnej$im a vieme ho

realizovat’ na jednej pracovnej ploche.

12
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Obr. 24 - posuvné listy

1.2.3.6 Mazanie logickych obvodov

Logicky obvod alebo hociktoru jeho ¢ast’ je mozné vymazat. Vymazanie nastane po

pravom kliknuti mySou na ¢iaru alebo logicky clen.

1.2.3.7 Pomenovanie logickych ¢lenov

Kazdy logicky ¢len si vieme samostatne pomenovat. Najprv je potrebné zapnat
zobrazovanie pomenovania v sekcii Features -> Labeling. Nasledne stla¢ime kombinaciu
CRTL + R a zobrazi sa nam dialégové okno, v ktorom zadame pomenovanie vybraného
logického ¢lenu. Vyhoda spociva v prehl'adnosti pri vac¢Sich schémach, kde je pouzité velké

mnozstvo logickych ¢lenov.

- Ylastpé pomenovanie

L -

Obr. 25 - funkcia Labeling je zapnuta

Obr. 26 - funkcia Labeling je vypnuta

What ™ s unit name?

I oK _l | Cancel l

Obr. 27 - dial6gové okno na sliZiace na zadanie nazvu

13
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1.2.3.8 Viacnasobné delenie ¢iar veducich logicki hodnotu
Na jedno spojenie, ktora vedie logickl hodnotu vieme napojit’ viacero logickych ¢lenov.
Uskutocnime to krokmi, ktoré su nasledne popisané. Vytvorime si prepojenie medzi 2

logickymi ¢lenmi.

® e

Obr. 28 - funkcné prepojenie

Nésledne na ¢iaru medzi tymito ¢lenmi klikneme. Zobrazi sa ndm na nej bod.

e s Lo

Obr. 29 - uzol pre nové logické spojenie

Po kliknuti na bod ndm z neho vedia d’alSie logické spojenie, ktoré je plne funkéné Co vyplyva

z nasledujucich dvoch obrazkov, kde v prvom sa vedie logicka 0 a v druhom logické 1.

e = o

Obr. 30 - nové prepojenie veduce logick( hodnotu 0

" . 8

Obr. 31 - nové prepojenie veduce logickd hodnotu 1

1.2.4 Vizualne rozdelenie logického spojenia

Pri zostrojovani logického obvodu st pouzité Styri typy Ciar (Cierna, cervena, zelena,
zIta). Podla nich vieme rozlisit' funkénost obvodu pripadne jeho poruchy. Ak nastane

porucha, tak ju vieme na zaklade sfarbenia presne identifikovat’ v ktorom nastala.

14



Priloha X PouZivatel'ska prirucka

Pomocou ciernych Ciar prebieha zadkladné vykresl'ovanie ¢iar (logickych spojov).

..

Obr. 32 - zakladné vykreslenie

V pripade spravneho zapojenia logickych ¢lenov sa Cierne Ciary pretransformuju na

zelené.

T

Obr. 33 - logicky obvod je spravne zapojeny

V tomto pripade je logické spojenie funkéné a pripravené viest' logicki hodnotu. V

zakladnom stave ako je tento vedie logicku hodnotu 0.

Transformacia ¢iar na ¢ervenu nastava v pripade ak ¢iara prenasa logick hodnotu 1.

—
e

Obr. 34 - logicky obvod vedie log. hodnotu 1

Tato vlastnost ndm napomadha v rieSeni rozpracovaného alebo pri odskusani uz
vypracovaného rieSenia. Na zaklade farebného rozliSenia vieme presne ur¢it’ ako jednotlivé
logické Cleny pracuju. Tymto spésobom si mdzeme obvod overovat’ pri kazdom pripojeni
nového Clena.

V pripade ak sa nam pretransformuje Cierna Ciara na zIti po prepojeni dvoch prvkov
nastala chyba, prepojenie nebude pracovat’ spravne a je ho nutné opravit’. Takyto isty pripad
modze nastat’ uz v zapojenom obvode v ktorom je kazda Ciara zelend tzn.: vedie logicku

hodnotu O.

15
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V pripade, ked’ testujeme funkénost’ takéhoto obvodu moze nastat’ konflikt. Zelena Ciara
sa transformuje na zIta a vieme presne v ktorej Casti obvodu nastala chyba a vieme ju

odstranit’.

1.2.5 Vytvorenie zadania testu

Test vytvorime pomocou kliknutia na Test -> Create test. Otvori sa ndm nové okno
sliZiace na definovanie zakladnych vlastnosti zadania. Obsahuje dve zaloZzky a to Create test

a Limitation logic units.

V zéloZzke Create test definujeme zakladné vlastnosti testu ako nézov, zadanie a dobu

trvania testu.

Create kest "'. Lirnitation logic units \'.
Test name: ||
Duration: |30 i,

Assignment:

Obr. 35 - definovanie zékladnych vlastnosti testu

V zéloZzke Limitation logic units sa nastavuji obmedzenia pre test. Uréime si, ktoré a
kol'’ko logickych ¢lenov moze ziak pouzit’ pri zostavovani logického obvodu. Vybrané Cleny
sa oznacia a pri kazdom je mozné doplnit’ ich pocet, ktory bude mdct’ byt pouzity. V dolne;j

Casti sa nachadzaju dve moznosti a to oznacenie a odznacenie vsetkych ¢lenov.

16
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Create kest ' Limitation logic uniks ‘\
Limitation:
.AND []NAND [JoRrR [CINOR

[JaMD -2 |0 CIMaND -2 |0 [Jor-z |0 CIMoR -2 |0
[JaMD-3 |0 [ IManD -3 |0 [Jor-3 |0 [JMOR -3 (O
[JamMD -4 |0 [ClmanD -4 |0 [Jor -4 |0 [CIMoR -4 |0
[JanD -5 |0 CIMAND -8 |0 [or-g |0 CIMOoR -5 |0

[ IBASE [ mux []XNOR
[JeULE |0 MU= 151 |0 [J=noR -2 |0

[ ]swiTCH [InoT []xor
[]swITCH |0 CIHOT |0 [=or-2 |0

AL || nonE

Obr. 36 - definovanie obmedzeni funkénych jednotiek logického obvodu

Po zadani vSetkych vlastnosti testu ho vytvorime a nasledne aj uloZime, alebo zruSime

vyber pomocou tlacidiel Create a Cancel v dolnom pravom rohu.

1.2.6 Vytvorenie virtualnej triedy

Vytvorenie virtualnej triedy prebieha po kliknuti na tlac¢idlo Connection. Sekcia sa
skladd z dvoch podcasti. V sekcii Option si zadefinujeme zékladné vlastnosti ucitel'skej

aplikacie, ktord nam sltzi ako server pre Ziacke aplikacie.

Zadavaju sa jednotlivé vlastnosti pripojenia.:

a.) IP address comunication interface - VVasa IP adresa.

b.) Comunication port - Cislo portu na ktorom prebieha komunikécia.
¢.) Multicast port - Cislo portu pre multicast.

d.) Multicast Group - Cislo skupiny pre multicast.

e.) Server is off/on - Indikator stavu servera(ucitel'skej aplikacie).

17
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Po nastaveni tychto vlastnosti sa server spusti stla¢enim tlagidla Start.

IP address comunication inkeface
Comunication p. ..

Multicast p...

Mulkicask Group

Server is off | Skart

Obr. 37 - rozhranie pre nastavenie spojenia

Nasleduje vytvorenie si Ziakov, ktori bud(l mat pristup k tejto triede. Tych si

nadefinujeme pomocou zaloZzky Users.

| Cpen excel file

|
| Send tesk | I Skop kest I
|

| Sned example task, Add Eime | mir.
Marne Passward | IF address | Skatus Select

Obr. 38 - rozhranie pre vytvorenie virtualnej triedy a zaslania testu

Ako prvé si otvorime zoznam Ziakov ktory mame uloZeny v subore *.xls.

Do spodnej ¢asti sa nam naéitaji ziaci a ich zakladné vlastnosti ako meno, heslo,
aktualna IP adresa, stav pripojenia a moznost’ vyberu ziaka. Test zasleme po stlaceni tlacidla
Send test a ukon¢ime pomocou tlacidla Stop test. V pripade, ak chceme zaslat’ ukazkovy

priklad klikneme na tlagidlo Send example task. V pripade, ak je potrebné vieme predizit
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test pomocou pridania ¢asu a to vpisanim casu do kolonky a néaslednym stlacenim tlacidla

Add time.

B=ES

| Open excel file | hesla, xls

| Send test | | Skop test |

| Sned example kask | | Add time | miri.

Mame | Password | IP address | Skatus | Select

Test Test 127.0.0.1 online
___-:-
d e offline =
f q offline =
h i offline =
i k offline =
I m offline =

Obr. 39 - prehlad udajov o pouZivateloch

1.2.7 Exportovanie do forméatu SVG

Aplikdcia ndm umozniuje exportovat’ vytvorenu schému do vektorového obrazku. Po

kliknuti na Features -> Generate SVG si vyberieme miesto uloZenia tohto obréazku.

1.2.8 Vytvorenie vlastného ¢lenu

Aplikacia ndm umoziuje vytvorit’ si vlastny logicky ¢len. Pri navrhovani sa za vstupy
nového ¢lena sa budl povazovat’ prepinace (Switch) a vystupy sa budt povazovat’ ziarovky
(Bulb). Novy ¢len vznikne spojenim vybranych logickych ¢lenov a funkcia ktorti bude
vykonavat’ sa vytvori po spojeni tychto ¢lenov. Nasledne sa ulozi tla¢idlom Features -> Save
as new logic unit alebo pomocou tlac¢idla rychlej vol'by, ktoré je na to urcené. Odteraz ho je

mozné pouzivat’ a nachadza sa v zalozke CreatedLO v strome logickych ¢lenov.

1.2.9 Preddefinovany set logickych ¢lenov

Sety logickych cClenov sa nam zobrazia po otvoreni si zalozky Features -> Logic
Collections. Nachadzaju sa tu niektoré zakladneé sety. Po kliknuti na jeden z nich sa nam
zmenia moznosti pre pouzitie ¢lenov v strome logickych ¢lenov, ktory sa nachadza nalavo.

Pre pouzitie vSetkych ¢lenov je potrebné kliknit' na Features -> Logic Collection -> All.
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1.3 Studentska aplikacia

Studentska aplikacia je az na par odli§nosti, ktoré si popiSeme rovnaka ako ugitel'ska
aplikdcia. Zasadny rozdiel oproti uitel'skej spo¢iva vo vynechani sekcie Test. Ziak sa len

pripaja na test, ktory mu bol zaslany. Ostatné funkcie su rovnaké.

File  Edit Features Connection Help

Obr. 40 - menu Ziackej aplikacie bez zalozky test

1.3.1 Registracia na test a prijatie testu.

Po tom ¢o ucitel’'skd aplikacia spusti rozpoznavanie a registrovanie pouzivatelov zobrazi
sa ziakovi dialogové okno s moznost'ou prihldsenia sa do virtudlnej triedy. V pripade zlého
zadania mena a hesla je o tomto Ziak informovany a je vyzvany na zadanie spravneho mena a
hesla.

Nasleduje zaslanie zadania ucitel'skou aplikaciou. Po tom Co ucitel'ska aplikacia odosle
test sa ziakovi automaticky zobrazi dialogové okno Prijat’ test. Ma dve moznosti na vyber a to
bud’ akceptaciu alebo zrusenie. Po prijati testu sa zobrazi jeho zadanie a ziak mdze zacat

pracovat’.

Lngin E@@

Login: |:| Passwiord; || | | Help | |E|

Obr. 41 - dialégové okno pre prihlasenie sa do skupiny

1.3.2 Priebeh testu

Ziak mé na vypracovanie uréeny ¢asovy limit. Ten je mu zobrazovany aby bol neustéle
informovany o zostavajicom ¢ase na jeho vypracovanie. V pripade ak ucitel’ uzna za vhodné
vie predizit tento ¢asovy limit.

Ziak vyuZiva pocas testu zoznam logickych &lenov, ktory mu bol zaslany uéitelom. V
pripade, ked’ Zziak pouzije vybrany logicky ¢len zo setu sa tento Clen odstrani z vyberu
moznosti. Po vyuziti vSetkych clenov ostdva zoznam prazdny. V pripade ked’ sa ziak
rozhodne vyuzit' iny Clen alebo zisti chybu, vrati naspdt’ logicky ¢len do zoznamu ¢lenov
jednoduchym pravym kliknutim mysi. Nasledne sa tento ¢len navrati do uréeného zoznamu a

je znovu pouzitel'ny.
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1.3.3 Ukoncenie testu

Test sa ukoncuje tromi sposobmi. Uplynutim ¢asového limitu, odoslanim testu ziakom pred

skon¢enim ¢asového limitu alebo ukonéenim testu ucéitel'om.
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