Aramkor szimulator

1. Projekt leirasa

Az ér-r szimulator egy didaktikai eszkdznek késziild program. A felhaszndld egy konnyen
kezelhet$ grafikus felhasznaléi feliilet Segitsegevel kommunikal a programmal, ahol par egérkattintassal

Osszeallithatia a vizsgalni Kivami aramkort. Ezutan egy virtudlis kapcsolo atbillentésével Elindithatja az

aramkort. Virtualis mérémiszerek “képernydjén” olvashatja le a tudni - értékeket. A program a

Kirchoff torvények alapjan szamol, s mivel az alkalmazas didaktikai célu, ha a felhasznalo latni kivanja,

_k a Kirchoff egyenletek is.
2. Csapattagok

Az Aramkér szimulator (a tovabbiakban az ASZ FOViditest hasznaljuk) nevii alkalmazas tervezésén és
implementalasan a kovetkezd csapat dolgozik:
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Projekt terv

Az ASZ felhasznalé, grafikus feliilet SCgitsegevel, Osszeallit cgy aramkort. A kovetkezd aramkori
elemeket fogja szimulalni:

- Ellenallas (Egyszeru es valtoztathato).

- Kondenzator (polatitastuggetien) (cgyszerii és valtoztathato).

- Aramforras (csakis egyendramu).
- Kapcsolo (egyallasu).

- Fogyaszt6 (ég0).

- Meéromiszerek (A, V, Q).

- A komponenseket 6sszekotd huzal.



A fentiekbél kideriil, hogy az ASZ csak és Kizarolag passaiv clemekbdl @ll6) egyenaramu dramkort

szimulal. A tovabbiakban az aramkori elemeket komponensnek fogjuk nevezni.
1.1 Felhaszndlt technologia:
C++, grafikus feliilet Qt.

1.2 Struktdra:

A program két nagy részbdl fog allni: grafikus illetve a matematikai hattér. Ugy a grafikus, mint a
matematikai részben minden, a felhasznal6 altal beszart komponensre 1étrejon egy objektum. Ezeknek az

objektumoknak egy k6zos Osiik van, egy absztrakt osztaly, azonban a komponenseknek ebbdl az osztalybol

SZaimazatott KUIGABIZG osztalyok [EIGHEK meg.

A matematikai részben létrejott objektum tartalmaz minden olyan informdéciot, ami a szdmolashoz, és a

graf fCICPitesenes sziikséges, Mg a grafikus részben létrejdtt objektum a [Megjeleniteshez illetve a

manipulacidhoz sziikséges informacidkat “tudja”.

Tehat, a matematikai objektumok komponensenként a kovetkezoket tudja:

- Ellenallas: érték(valtoztathato esetében a maximalis illetve az aktudlis értéket is).

- Kondenzator: kapacitas(aktualis- €s maximalis érték).

- Aramforras: fesziiltség, belsd ellenallas, maximalis _

- Kapcsolo: éllapot(be- vagy kikapcesolt).

- Fogyaszto: teljesitmeny, CllSnallasymukodesi fesziiltség.

- Mérémiiszer: ellenallas.

- Komponenseket 0sszekotd huzal: tulajdonsagainak értéke elhanyagolhato, tehat erre a komponensre
nem jon létre kiilon objektum. Ehelyett minden eddig leirt komponens tudja kivezetéseihez (végpontjaihoz)

kapcsolt mas komponenseket.

A grafikus részben 1étrejott objektumok ismerik a [Hegjeleniteshcz, abrazolashoz sziikséges
koordinatakat, illetve a komponensek kivezetéseinek koordinatait.

Ezekbdl kovetkezik, hogy a grafikus objektumok tudjék a nekik megfeleld matematikai objektumokat, a
matematikai ODCKIUMOKNAK viszont nem sziikséges tudniuk a nekik megfelelé grafikus objektumot. Az

Grtekek megjeleniteshez illctve bEallifasanoz a grafikus objektumok csak [HegHIVjdk a matematikai
objektumok getter és setter f_et.



A mentisorban lesz még megnyitas, és mentés meniipont. A mentés esetében az aramkor rajza

lementhetd belso- illetve kép (BMP) formatumban.
1.3 Fejlesztési stratégia

Eldszor létrehozzuk a fent leirt alapot, és a programot - lehetdségekkel latjuk el. - amikor
megsziiletik az alkalmazas azon verzidja (amit gyorsan a féprogram utdn meg is ifUnK), amely mar dolgozik

félvezetdkkel és a valtakozo aramot is tudja kezelni konnyedén lehet majd hozzéadni a régi verzidhoz.
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