PROGRAMY

Przetom na rynku narzedzi EDA _\f

dla elektronikow, czes¢ 3

Funkcje nawigacyjne aplikacji stuzqcej do projektowania,

pozwalajgce na sprawne poruszanie sie po projekcie, sq bardzo

istotnym elementem kazdego programu narzedziowego, gdyz

wplywaja bezposrednio na latwosé i efektywnosSé¢ pracy

projektanta. Dlatego Srodowisko Protela DXP wyposazono

w wyrdfinowane narzedzia nawigacyjne, pozwalajgce latwo

przemieszczaé¢ sie po strukturze kazdego projektu.

Nawigowanie po projekcie
Nawigowanie po projekcie jest czynnoscia,
ktéra prowadzimy przez caly czas realizacji
projektu. Czynno$ci nawigacyjne maja miejs-
ce juz na poczatku projektu, podczas roz-
mieszczania i laczenia elementéw, podczas
analizy i weryfikowania projektu oraz w cza-
sie wymiany danych miedzy schematem
i PCB podczas projektowania plyty drukowa-
nej. Protel DXP dysponuje specjalnym pane-
lem Navigator (rys. 1), ktéry obsluguje tra-
dycyjny tryb przegladania projektu tzn. po-
kazuje na ekranie element wybrany kliknie-
ciem w panelu. Oprécz tego, pozwala anali-
zowacé i §ledzi¢ polaczenia w projekcie, zar6-
wno przestrzennie wprost w oknie roboczym
edytora, jak 1iza pomoca specjalnego
»plywajacego” okienka Browser. Panel Navi-
gator stuzy do przegladania i nawigowania
pomiedzy dokumentami, elementami na
schematach, szynami, polaczeniami oraz po-
szczegblnymi wyprowadzeniami elementow.
Pojedyncze klikniecie dowolnego obiektu
w panelu powoduje jego odszukanie i poka-
zanie na schemacie lub w dokumencie zréd-
fowym VHDL, a klikniecie z réwnoczesnym
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Rys. 1. Zmodyfikowany panel Navigator
jest jedng z nowosci w Protelu DXP
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trzymaniem klawisza Alt uruchamia szukanie
skrosne i wskazuje ten sam obiekt na PCB.

Wspomnieliémy o dwéch mozliwoéciach
przemieszczania sie po projekcie. Jedna
z nich - nawigowanie przestrzenne - to
technika przegladania, polegajaca na tym, ze
poruszamy sie bezposrednio po arkuszu
schematu - klikajac etykiete sieci, pods§wiet-
lamy wszystkie obiekty w danej sieci, kli-
kajac port, przeskakujemy do zwiazanego
z nim wyjscia w symbolu arkusza na sche-
macie nadrzednym i tak dalej. Specjalna op-
cja Graph po wlaczeniu pokazuje powiaza-
nia pomiedzy obiektami - kolorem czerwo-
nym sieci, a zielonym elementy, jak wida¢
na rys. 2 i3.

Alternatywny sposéb nawigowania po
projekcie umozliwia nowy element wprowa-
dzony w DXP - tzw. Design Browser (rys. 4).
Za pomoca tego niewielkiego, , plywajacego
okienka uzytkownik moze wygodnie anali-
zowaé powiazania pomiedzy wybranymi
obiektami projektu. W przeciwienstwie do
prezentacji projektu ,z géry na doét“, cha-
rakterystycznej dla panelu Navigator, narze-
dzie Browser pozwala §ledzi¢ polaczenia
z punktu widzenia wybranego obiektu.
Browser nadaje sie idealnie do analizy po-
laczen pomiedzy dowolnymi obiektami pro-
jektu. Obiekt wybrany kliknieceim myszki
jest pokazany centralnie w okienku Browser,
a woké6! niego sa pokazane obiekty powia-
zane. Przykladowo, jesli w srodku okienka
Browser znajduje sie wyprowadzenie ukla-
du scalonego, to po lewej stronie pokazane

Rys. 2. Specjalna opcja Graph po uak-
tywnieniu pokazuje powigzania pomiedzy
obiektami - kolorem czerwonym sg
zaznaczane sieci, azielonym elementy
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sa informacje dotyczace calego elementu (u
goéry) oraz pozostalych wyprowadzen (u do-
Tu), natomiast po prawej stronie informacje
o sieci (net), do ktérej podlaczony jest wy-
brany element (u goéry) oraz inne elementy
nalezace do tej samej sieci (u dotu). Kiedy
klikniemy inny obiekt, wtedy przesuwa sie
on do $rodka okienka Browser, a otaczajace
go informacje sa odpowiednio aktualizowa-
ne. Kiedy klikamy obiekt w okienku Brow-
ser, jest on réwnocze$nie wyswietlany w ok-
nie edytora schematow.

Jeszcze jedna uzyteczna mozliwosé nawi-
gacji zapewnia tryb pracy zwany cross-pro-
bing. W trybie tym klikniecie obiektu w jed-
nym widoku powoduje odszukanie i poka-
zanie jego odpowiednika w innym widoku.
Przykladowo, wybranie elementu na sche-
macie powoduje jego odszukanie i pokaza-
nie na PCB. Wykonanie tego w DXP spro-
wadza sie do klikniecia jednej z ikony
w menu narzedziowym, a nastepnie kliknie-
cia elementu na schemacie - element ten

Rys. 3. Uaktywniona opcja Graph moze
stuzy¢é do pokazywania powigzan pomig-
dzy obiektami - kolorem zielonym sq
zaznaczane elementy

Rys. 4. Alternatywny sposéb nawigowania
po projekcie umozliwia Design Browser
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Rys. 5. Widok okna dialogowego Find
Similar Objects

zostanie odszukany na plycie drukowanej
i pojawi sie w okienku PCB.

Edycja danych w DXP

Srodowisko DXP wprowadza zupelnie no-
we sposoby zaawansowanej edycji i prezen-
tacji danych projektu oraz nowe mozliwos-
ci wyS$wietlania obiektow w przestrzeni ro-
boczej z zastosowaniem filtrowania, pod-
$wietlania i maskowania obiektow.

Typowy projekt elektroniczny moze za-
wiera¢ setki elementéw na schematach oraz
tysiace obiektow na PCB. Cho¢ tradycyjna
graficzna prezentacja tych danych ma wiele
zalet, nie daje projektantowi wydajnych
sposobéw wyszukiwania i zbiorowej edycji
wielu obiektéow w gesto upakowanej prze-
strzeni roboczej.

Nowe mozliwoéci edycji danych, jakie
oferuja nVisage i Protel DXP, stanowia kom-
binacje zaawansowanego filtrowania obiek-
tow polaczona z elastycznymi opcjami wy-
Swietlania, dajac pelna kontrole nad wybo-
rem, wygladem i edycja danych.

System edycji danych sklada sie z trzech
istotnych elementéw - danych projektowych,
widoku danych oraz systemu sterowania wi-
dokiem. System sterowania widokiem spet-
nia dwie funkcje - pozwala kontrolowac to,
co jest wyswietlane oraz jak jest wyswietla-
ne w widoku danych.

Mozliwo$¢ kontrolowania tego, co jest
wyswietlane, daje system filtrowania. DXP
zawiera wyrafinowany system filtrowania
danych, ktéry $wietnie radzi sobie z wielka
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Rys. 6. Obiekty mozna wyselekcjonowac,
powiekszy¢ i udostepni¢ do edycji za
pomocqg panelu Object Inspector
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iloscia danych w przestrzeni _
roboczej. Filtrowanie moze
by¢ przeprowadzone na kil-
ka sposobéw - za pomoca
panelu Navigator, okienka
dialogowego Find Similar
Objects (rys. 5) lub poprzez
zapytanie (query). Pierwsza
z mozliwosci filtrowania da-
nych - panel Navigator - zo-
stala przedstawiona wczes-
niej, przy okazji opisu sys-
temu nawigacji po projekcie.

Drugi sposéb - Find Simi-
lar Objects - jest wykorzys-
tywany przy wyszukiwaniu
obiektéw o podobnych atry-
butach, bazujac na jednym
wybranym. Klikamy prawym
klawiszem myszki dowolny
obiekt i wybieramy z menu
Find Similar Objects. Poja-
wia sie okienko dialogowe
Find Similar Objects (poka-
zane na rys. 5), pozwalajace
na ustawienie atrybutéw,
ktore chcemy dopasowaé podczas filtrowa-
nia. Zaleznie od ustawien dodatkowych op-
cji, wybrany zestaw obiektéw moze by¢ wy-
selekcjonowany oraz powiekszony i udostep-
niony do edycji za pomoca panelu Object
Inspector (rys. 6).

Jeszcze inne, najbardziej zaawansowane
podejécie do wyszukiwania obiektéw, to na-
pisanie zapytania. Protel DXP dysponuje po-
teznym i elastycznym jezykiem zapytan, kto-
ry pozwala precyzyjnie okresli¢ parametry
wyszukiwanych obiektéw w projekcie.

Nie mniej istotne od tego, jakie obiekty
sa widoczne w przestrzeni roboczej, jest to,
w jaki sposéb sa one wyswietlane. Rézne
zadania projektowe stawiaja r6zne wymaga-
nia przed projektantem. Przykladowo, zmia-
na czcionki dla kilku ciagéw znakéw na
schemacie wymaga ich wybrania, a nastep-
nie jednoczesnej edycji parametrow tekstu.
Z drugiej strony, kiedy sprawdzamy prze-
bieg $ciezki dla danej sieci na PCB, wybie-
rajac interesujace nas obiekty, powinni$my
widzie¢ wyrdéznione na pierwszym planie
tylko te obiekty, ktére tworza dane polacze-
nie, gdyz tylko one nas interesuja.

Srodowisko DXP oferuje trzy tryby wyr6z-
niania widoku - wybieranie (selecting), po-
wiekszanie (zooming) oraz nowy tryb mas-
kowania (masking). Maskowanie dziala w ta-
ki sposob, ze wszystkie obiekty w przestrze-
ni roboczej sa przyciemnione, oprécz tych,
ktére nas interesuja. Efekt dzialania opcji
maskowania w przypadku widoku PCB po-
kazano na rys. 7.

Zaawansowane systemy do filtrowania
i wyszukiwania ulatwiaja zlokalizowanie
i wybranie interesujacych nas obiektéw. Ko-
lejne narzedzia pozwalaja na podglad i edy-
cje interesujacych nas parametréw wybrane-
go obiektu lub calej grupy obiektéw - za-
leznie od potrzeby. Protel DXP oferuje kil-
ka mozliwosci dostepu do parametréw kaz-
dego obiektu.

Najprostszy, tradycyjny sposéb dostepu
do parametréw pojedynczego obiektu uzys-
kujemy, dwukrotnie klikajac jego symbol
myszka. Pojawia sie okienko dialogowe, ktd-
rego wyglad jest zalezny od typu obiektu.
Jak wida¢ na ilustracjach rys. 8...12, okien-
ko wlasciwosci obiektu inaczej wyglada dla
symbolu elementu na schemacie, inaczej dla
polaczenia, a jeszcze inaczej dla elementu
na PCB, punktu lutowniczego czy $ciezki na
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Rys. 7. Efekt dziatania opcji maskowania w przypadku
widoku PCB

plycie drukowanej. W ten spos6b uzyskuje-
my prosty dostep do zestawu najwazniej-
szych parametréw obiektu. Niektére para-
metry sa zobrazowane graficznie, co dodat-
kowo ulatwia ich interpretacje. W podobny
spos6b uzyskujemy dostep do wybranych
parametrow pojedynczych obiektéw, jednak
bardziej zlozone zadania edycyjne wymaga-
ja uzycia alternatywnych metod, ktére ofe-
ruje $rodowisko DXP.

Tradycyjny graficzny widok projektu daje
doskonala informacje o przestrzennym roz-
mieszczeniu obiektéw, jednak nie daje do-
stepu do wielu waznych atrybutéw, jak da-
ne o lokalizacji czy niektére inne paramet-
ry. Protel DXP oferuje trzy alternatywne wi-
doki danych projektu: tradycyjny widok gra-
ficzny - jak w oknie edytora schematu lub
PCB, widok w formie arkusza kalkulacyjne-
go - panel List (rys. 13) oraz wcze$niej pre-
zentowany Object Inspector.

Panel Inspector jest uzyteczny szczegblnie
wtedy, gdy chcemy zmodyfikowac jakie$
wspélne atrybuty aktualnie wybranych
obiektéw. Z kolei panel List pozwala latwo
porownaé parametry grupy obiektéw oraz
wklei¢ dane do komorek z arkusza kalkula-
cyjnego.

Rys. 8. Okno dialogowe wtasciwosci
elementu na schemacie

Rys. 9. Okienko parametrow potgczenia
na schemacie
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Rys. 10. Okno pokazuje zestaw najwaz-
niejszych parametréw elementu PCB

Rys. 11. Wiasciwosci punktu lutowniczego.
Reprezentacja graficzna wybranych
parametrow utatwia ich interpretacje

Panel List to nie tylko alternatywny wi-
dok danych projektu. Ten nowy element
wprowadzony w DXP to kombinacja edytora
zapytan, narzedzia do sterowania wyswiet-
laniem i arkusz kalkulacyjny. Kiedy wpisu-
jemy zapytanie w gornej czesci panelu i ma-
my wlaczona réwnoczesnie opcje Mask, za-
warto$§¢ arkusza zmienia sie na biezaco tak,
ze wszystkie odfiltrowane obiekty sa usuwa-
ne. W arkuszu pozostaja tylko te, ktére spel-
niaja kryteria okre$lone przez zapytanie.

Arkusz kalkulacyjny zawiera wierny alter-
natywny widok projektu - kazda operacja
wykonana w arkuszu, jak na przyktad selek-
cja grupy obiektéw lub edycja dowolnego
obiektu, znajduje odzwierciedlenie réwno-
cze$nie w widoku graficznym.

Najwazniejsze zasady edycji
Opisany pokrétce unikalny system wyszu-
kiwania i edycji danych w DXP daje ogrom-
ne mozliwosci, ale wymaga tez umiejetnego
stosowania. Wymaga pewnej zmiany nawy-
kéw, aby w pelni wykorzysta¢ caly szereg
opcji wyszukiwania i wy§wietlania obiektéw
przestrzeni roboczej, zaré6wno edytora sche-
matéw, jak i PCB. Mechanizmy przeszuki-
wania oraz edycji danych sa scisle ze soba
powiazane, a to powoduje, ze obiekty wy-
brane podczas przegladania projektu moze-
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Rys. 12. Okienko witasciwosci sciezki
rowniez w czytelny sposéb pokazuje jej
szeroko$¢ oraz wspoétrzedne poczgtku
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Rys. 13. Widok panelu List

L

Rys. 14. Widok panelu Selection Memory

my od razu poddaé¢ edycji. Warto zazna-
czy¢, ze nowe mechanizmy wyszukiwania
i edycji w DXP to jedna z wiekszych zmian
w stosunku do wczes$niejszych wersji pro-
gramu Protel. Réznice sa na tyle istotne, ze
osoby pracujace wczesniej z programem Pro-
tel 99SE maja czesto problemy ze stosowa-
niem tych narzedzi. Dlatego siadajac do pra-
cy z DXP, warto na wstepie poéwiecié¢ trosz-
ke czasu na poznanie tych nowych narze-
dzi, zamiast probowaé usilnie zrobi¢ co$
»po staremu”, szukajac na przyklad nieist-
niejacych juz przyciskéw Global w oknie
wlasciwosci obiektu.

W srodowisko DXP typowa sekwencja
edycji wielu obiektow sklada sie z trzech
krokéw: wyszukiwanie (Find), wybieranie
(Select) i edycja (Edit):

Wyszukiwanie - mamy do dyspozycji kil-
ka mozliwosci przeszukiwania projektu opi-
sanych wczeéniej, wlaczajac w to panel Na-
vigator, okienko Browser, funkcje Find Si-
milar Object oraz jezyk zapytan, za pomoca
ktérego mozemy stworzy¢ kwerende.

Wybieranie - obiekty, ktére chcemy pod-
da¢ edycji, zaznaczamy, uzywajac opcji Se-
lect dostepnej w oknie Find Similar Object
oraz panelach Navigator i List lub wybiera-
jac recznie w jednym z dostepnych widokéw

Edycja - wlaczamy Object Inspectora (kla-
wisz F11) i edytujemy wybrane wcze$niej
obiekty. Narzedzie Object Inspector pokazu-
je wszystkie parametry, ktére sa wspoélne
dla wybranych obiektéw. Po wprowadzeniu
zmian w ,inspektorze“ wystarczy nacisnac
klawisz Enter, aby je zastosowac.

Nalezy wspomnieé¢ o jeszcze jednym ele-
mencie ulatwiajacym prace. Ot6z do dyspo-
zycji mamy 8 pamieci selekcji w edytorze
schematow i PCB. Pamie¢ ta moze by¢ wy-
korzystana do przechowywania i przywraca-
nia wyboru (selekcji) do o$miu zestawéw
obiektow na schemacie lub PCB. Szybki do-
step do pamieci uzyskujemy z poziomu me-
nu Edit, panelu Selection Memory widocz-
nego na rys. 14 lub za pomoca latwych do
zapamietania skrotéw klawiaturowych np.
CTRL + 1...8 - zapamietanie selekcji, ALT +
1...8 - przywolanie selekcji z pamieci.
Grzegorz Witek, Evatronix

Dodatkowe informacje

Dodatkowe informacje mozna uzyskaé w firmie
Evatronix, www.evatronix.com.pl.
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