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1. Virtualny verifika¢ny panel logickych obvodov

Vysledny program bude sluzit’ ako uc¢ebna pomocka k predmetom kde bude potrebné
zostavovat’ a overovat’ spravnost’ logickych obvodov. Ako je to uz z ndzvu zname, program bude
verifikovat’ logické obvody.



2. InStalacia

Instalacia vyslednej aplikacie nie je potrebnd. Ked’ze sme sa zamerali hlavne na
prenositel'nost’ programu tak k jeho pouzivaniu bude stacit’ mat’ nainstalovany zakladny balik
Java Runtime Environment.

2.1 Hardvérové poziadavky

Aplikacia bude mat’ nizke hardvérové poziadavky a bude spustiteI'na na Standardne
vybavenom pocitaci. Minimalne poziadavky su:
CPU: 500 MHz
RAM: 256 MB
Asponl 20 MB vol'ného miesta na pevnom disku
Graficka karta
Ukazovacie zariadenie (mys)

2.2 Softvérové poziadavky

Nakolko aplikacia bude implementovana v programovacom jazyku Java, je potrebné pre
Uspesné spustenie aplikacie mat nainstalované JDK (Java Developer’s Kit) alebo JRE (Java
Runtime Enviroment) pre Javu 1.5 a vySSie.



3. Pouzivatel’ské prostredie
Program mé prehl'adné GUI prostredie. Prostredie sa sklada z 3 ¢asti a to.:
1. menu.

2. kniznicu logickych prvkov.
3. pracovna plocha.
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Obr. ¢.1 GUI prostredie programu



3.1 Menu

Menu slUzi pre zakladnd manipuléciu s programom.
| File  Edit ‘Wiew Help
Obr. ¢.2 polozky menu

Nachadzaju sa tu naledujlce polozky:

File

Edit
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Help
Polozky rychleho vyberu
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3.1.1 File
PoloZka File sliZi na manipulaciu s programom. Nach&dzaju sa tu podzlozky.:

a.) New - Novy projekt, vytvory novy projekt.

b.) Open - Otvorit, otvori existujuci projekt.

c.) Save - Ulozit’, uloZi rozpracovany projekt.

d.) Save as - Ulozit’ ako, ulozi nam rozpracovany projekt...

e.) Exit - Ukon¢it’, ukon¢i ndm program bez uloZenia projektu.
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Obr. ¢.3 obsah polozky File

3.1.2 Edit
PoloZka Edit slGZi na manipuléciu s projektom. Nachéadzaju sa tu podzlozky.:

a.) Copy - kopiruj, skopiruje vybranti Cast’.
b.) Cut - vyber a kopiruj, skopiruje a nasledne zmaze vybrant Cast’.



c.) Paste - prilepit’, vloZi to ¢o sme si skopirovali pomocou prikazov a.) alebo b.) .
d.) Delete - zmazat’, zmaze vybranu Cast’.
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Obr. ¢.4 obsah polozky Edit
3.1.4 Help

Polozka Help sluzi pre pripadné otazky pouzivatela.

3.1.5 Polozky rychleho vyberu
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Obr. ¢.5 poloZky rychleho vyberu

1. novy projekt
2. otvorit’ existujuci projekt
3. ulozit’ projekt

3.2 Kniznica logickych prvkov

Kniznica je rozdelena do roznych sekcii podl'a logickej Struktury.
Jednotlivé zloZky kniZnice sa nam otvoria dvojklikom na vybranu sekciu.
Prvok sa aktivuje a prenesie na pracovnu plochu technoldgiou drag&drop( kliknat', potiahnut’ a
nasledne pustit’ ).
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Obr. ¢.6 a.) b.) kniznica logickych prvkov

3.3 Pracovna plocha

Slazi na vytvorenie projektu. Sem sa prenesu ¢leny z kniznice pomocou drag&drop a
d’alej sa s nimi manipuluje podl'a nasho Zelania. Jednotlivé objekty sa spajaji pomocou Ciar,
ktoré su vyjadrenim spojenia medzi logickymi ¢lenmi.
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Obr. ¢.7 prostredie pracovnej plochy



Spajanie komponentov prebieha sp6sobom kliknutia na uzol jedného objektu a nasledne
d’alsim kliknutim na uzol iného objektu.

Obr. ¢.8 spdsob prepojenia dvoch objektov

Spbsob spojenia komponentov prebieha nasledovne:
1. vyberieme si Switch.
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Obr. ¢. 9 Switch
2. vyberieme si logicky ¢len.

Obr. ¢.10 logicky clen
3. klikneme na ¢iernu bodku(oznacovaci bod pre spojenie).
4. nasleduje spajanie s logickym ¢lenom. Ciary moZeme aj lomit’ nemusi byt’ priamo natiahnuta

k bodu pre spojenie. Tato vlastnost nam umoznuje spojit’ dva rézne objekty a je jedno na akych
poziciach st vzhI'adom na seba.

Obr. ¢.11 priame prepojenie
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Obr. ¢.12 prepojenie pomocou lomenych ciar.




Logicku 0 alebo 1-ku reprezentujeme pomocou komponentu Switch(prepina¢). Logickd 0

a 1-ku menime pomocou kliknutia na komponent.
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Obr. ¢. 13 logicka 0
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Obr. ¢. 14 logicka 1

Na overenie vystupu slizi komponent Bulb(Ziarovka). Tak isto ako v pripade Switch-u
logicka 1 je reprezentovana ¢ervenym sfarbenim.
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Obr. ¢.15 logicka 0
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Obr. ¢. 16 logicka 1
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