Blokové riesenie s pouzitim SpiceSharp

e KedZe v SpiceSharp-e sa suciastky pripdjaju jednoducho k uzlom oznac¢enym ako “nodes”,
ktoré sa oznacuju premennou typu String, pre mriezku, s ktorou budeme pracovat, si
mobzZeme vytvorit maticu alebo dvojrozmerné pole String-ov. V tejto matici budu uloZené
nazvy pre jednotlivé uzly v obvode, kde sa dotykaju dva bloky na mriezke. Na obrazku su
tieto ndzvy uzlov prikladovo oznacené (napriklad “x1,y0”).
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Obrdzok 1 Jednoduchy elektricky obvod pri blokovom rieseni

e Na zaciatku sa vytvori v SpiceSharp-e novy objekt obvodu, do ktorého budui postupne pri
akcii vloZenia alebo odobratia bloku vkladané alebo odobraté komponenty elektrického
obvodu, ktoré dané bloky predstavuju.

® Pri vloZeni nového bloku na uréené miesto v mriezke sa podla typu el. komponentu,
umiestnenia a rotacie bloku zistia uzly pre dany komponent. Dalej sa uZ len tento
komponent vytvori s napojenim na spravne uzly a poskytnutymi parametrami
komponentu uloZenych v objekte bloku. Po vytvoreni sa komponent prida do obvodu.



e Bloky predstavujuce krizovatku (iba spajaju vsetky susedné bloky) vytvoria novy uzol, s
ktorym sa pomocou rezistorov pripoja vSetky 4 uzly bloku.

o Vobjekte bloku sa udrzuje typ komponentu, jeho parametre a napajacie uzly, ktoré mozu
byt kédované integer polom, pricom budu pouZité hodnoty 0 a 1 pre urcenie tych stran
bloku, na ktorych je napdjaci uzol. Napriklad pre rezistor by bolo takéto pole (0,1,0,1),
pricom prva hodnota by predstavovala spodnu stranu bloku a nasledujuce hodnoty dalsSie
strany v smere hodinovych ruci¢iek. Takéto kdédovanie sa mbzie podla potreby a
implementdcie upravit.

PSEUDOKOD PRIDANIA SUCIASTKY DO OBVODU

Pridaj_blok_do_obvodu(obvod, blok, zoznam_uzlov_v_mriezke)
uzly_komponentu = ziskaj_uzly(blok, zoznam_uzlov_v_mriezke)
komponent = blok.vytvorKomponent(uzly_komponentu)

obvod.AddItem(komponent)



