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Zanim jednak zabierzemy siÍ do
utworzenia swojego elementu biblio-
tecznego musimy zdecydowaÊ o†tym,
jak nowy element ma dzia³aÊ i†jaki
ma mieÊ wygl¹d. Przyjmijmy, øe bÍ-
dzie to sterownik wyúwietlacza al-
fanumerycznego LCD. Dzia³ania tego
elementu na razie nie bÍdziemy de-
finiowaÊ, poniewaø sterowanie wy-

úwietlaczem LCD bÍdzie tematem
jednej z†nastÍpnych czÍúci kursu Re-
alizera. Skupimy siÍ na samym
przebiegu procesu definiowania ele-
mentu.

Aby rozpocz¹Ê pracÍ nad nowym
symbolem najlepiej jest utworzyÊ no-
wy projekt. Po uruchomieniu progra-
mu ST-Realizer w†menu File wybie-
ramy New project. Jako miejsce utwo-
rzenia nowego projektu wybierzmy
(na przyk³ad) folder C:\realst\LIB,
w†ktÛrym umieszczono wszystkie bib-
lioteki. Taka lokalizacja projektu po-
zwoli na korzystanie z†naszej biblio-
teki w†kaødym projekcie bez øadnych
problemÛw. Tu uwaga: plik pro-
ject.ini nie zostanie za³adowany do
folderu o†podanej úcieøce system
utworzy oddzielny folder o†podobnej
nazwie. Z†tego w³aúnie folderu kopiu-
jemy plik .ini do folderu LIB, a†fol-
der utworzony automatycznie przez
system usuwamy do kosza. NastÍpnie
ponownie uruchamiamy program,
tworzymy nowy plik schematu, ktÛry
bÍdzie opisywa³ budowÍ tworzonego
elementu bibliotecznego.

W†menu Edit wybieramy Symbol,
co powoduje uruchomienie programu
ST-SymbolEditor (rys. 1). NastÍpnie
klikamy ikonÍ New, co powoduje ot-
warcie okna New symbol (rys. 2),
w†ktÛrego prawej czÍúci wpisujemy
nazwÍ symbolu np. LCD i†klikamy
OK. Otworzy siÍ czysta strona, na
ktÛrej zaznaczony jest obszar do gra-
ficznej edycji symbolu w†kszta³cie
prostok¹ta (rys. 3).

Przed przyst¹pieniem do rysowa-
nia nowego symbolu zapoznajmy siÍ
z†tym co mamy do dyspozycji w†me-
nu i†na pasku narzÍdziowym. OprÛcz
standardowych przyciskÛw i†opcji wy-
korzystywanych we wszystkich pro-

gramach pakietu istniej¹†opcje wyko-
rzystywane tylko w†Edytorze Schema-
tÛw. Do takich naleø¹ przyciski do
rysowania elementÛw bibliotecznych
(rys. 4). Pozosta³e przyciski spe³niaj¹
takie same funkcje jak w†innych pro-
gramach pakietu.

W†menu Object mamy do dyspo-
zycji cztery opcje pozwalaj¹ce nada-
waÊ i†modyfikowaÊ atrybuty nowego
symbolu oraz rysowaÊ proste symbo-
le graficzne (ko³a, prostok¹ty i†wypro-
wadzenia). Podczas dodawania nowe-
go wyprowadzenia do tworzonego
symbolu projektant moøe okreúliÊ je-
go nastÍpuj¹ce parametry (rys. 5): na-
zwÍ,  numer wyprowadzenia, kolor,
rodzaj wyprowadzenia (wejúciowe lub
wyjúciowe) oraz jego typ (long, word,
signed int itp.). Kaødemu elementowi
bibliotecznemu moøna ponadto przy-
pisaÊ komentarz, ktÛry moøe zawie-
raÊ np. opis jego funkcji, co u³atwia
dokumentowanie projektu.

Teraz powrÛcimy do omÛwienia
przebiegu procesu tworzenia elemen-
tu b ib l i o t ecznego . Jak wspom-
nieliúmy, na pustym arkuszu poja-
wia siÍ niewielki prostok¹t, w†ktÛ-
rego obszarze moøemy tworzyÊ no-
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wy element (rys. 6). Modyfikacja
rozmiarÛw tego prostok¹ta jest moø-
liwa po najechaniu kursorem na je-
den z†jego gÛrnych rogÛw i†prze-
ci¹gniÍcie go do momentu uzyska-
nia wymaganego rozmiaru. Po kaø-
dej operacji zwiÍkszania powierzch-
ni program pyta, czy powiÍkszyÊ
elementy rysowanego symbolu. Jeøe-
li operator wyrazi zgodÍ na tÍ ope-
racjÍ, to oprÛcz powiÍkszenia po-
wierzchni, powiÍkszeniu ulegn¹ rÛw-
nieø wszystkie elementÛw rysowane-
go symbolu. Tak wiÍc tworzenie no-
wego elementu bibliotecznego prze-
biega w†nastÍpuj¹cy sposÛb:
- dobieramy odpowiedni¹ wielkoúÊ
pola do edycji elementu,

- za pomoc¹ narzÍdzia Rectangle ry-
sujemy prostok¹t (rys. 6), ktÛry bÍ-
dzie jego ìobudow¹î,

- w†menu Object wybieramy Pin i†do-
dajemy do elementu wyprowadzenia
(rys. 7) okreúlaj¹c jego w³aúciwoúci
w†oknie Create a†pin (rys. 5).

- podczas edycji nadajemy nastÍpuj¹ce
parametry wyprowadzeniom, ktÛre
skonfigurujemy jako wyjúcia (rys. 8):
Label D0,D1,D2,D3,D4,D5,D6,D7,
RW,RS,E
Number 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11
Input/Output Output
Type Bit
Color dowolny

- w†menu Object ponownie wybiera-
my Pin i†edytujemy wejúcie nada-
j¹c nastÍpuj¹ce parametry:
Label In
Number 12
Input/Output Input
Type Word
Color dowolny
SprÛbujmy umieúciÊ wejúcie In po

stronie przeciwnej, w†stosunku do

wyjúÊ edytowanego elementu. W†tym
celu naleøy wyprowadzenie wejúcio-
we obrÛciÊ uøywaj¹c polecenia RO-
TATE. Tak zaprojektowany symbol
graficzny elementu wygl¹da jak po-
kazano na rys. 9.

Teraz pozosta³o nam jeszcze na-
danie atrybutÛw nowemu elementowi,
co wymaga wybrania w†menu Object
opcji Attribute, przy ktÛrej odpowied-
nim polom nadawane s¹ nastÍpuj¹ce
opisy:
Tag TXT
Value LCD
Visibility tag nie zaznaczony
Value tak
Reszta ustawieÒ domyúlna.
NastÍpnie ponownie w†menu Ob-

ject wybieramy Attribute i†w†pola
wpisujemy:
Tag scheme
Value úcieøka dostÍpu do
schematu bÍd¹cego zawartoúci¹
symbolu np. C:\REALST\LIB\LCD
(rys. 10)
Visibility tag i†Value nie
zaznaczamy
Reszta ustawieÒ domyúlna.
Po nadaniu atrybutÛw symbol ma-

my juø gotowy i moøemy rozpocz¹Ê
rysowanie jego ìwnÍtrzaî. PowrÛcimy
teraz do tworzenia pliku schemato-
wego.

Rysuj¹c schemat, opisuj¹cy dzia³a-
nie modu³u reprezentowanego przez
symbol, musimy pamiÍtaÊ o†tym, øe-
by liczba wejúÊ i†wyjúÊ w†schemacie
by³a identyczna z†liczb¹ odpowied-
nich wyprowadzeÒ we wczeúniej za-
projektowanym symbolu. Wszystkie
wejúcia i†wyjúcia musz¹ mieÊ rÛwnieø
takie same nazwy.

Symbole biblioteczne ³¹cz¹ce wej-
úcia (portin) i†wyjúcia (portout) zdefi-
niowane w†schemacie z†wyprowadze-
niami elementu bibliotecznego poka-
zano na rys. 11 i†12.

Gdy mamy gotowe wszystkie ele-
menty symbolu, moøemy przyst¹piÊ
do utworzenia w³asnej biblioteki,
w†ktÛrej umieúcimy symbol. Robimy
to w†sposÛb nastÍpuj¹cy:
- W†menu Object wybieramy Local
library symbol, co powoduje otwar-
cie okna, w†ktÛrym wskazujemy no-
wy symbol i†umieszczamy go na
planszy schematowej (tworz¹c ìpod-
schematî).

- Tworzymy nowy schemat (np.
wyslcd.sch), z†wczeúniej utworzone-
go ìpodschematuî kopiujemy sym-
bol i†umieszczamy w†wyslcd.sch.

- W†podschemacie symbol usuwamy.
Mamy teraz dwa pliki schemato-

we: LCD.sch zawieraj¹cy symbol
oraz wyslcd.sch z†nowym elemen-
tem. Plik wyslcd.sch pos³uøy nam
do utworzenia nowej, w³asnej bib-
lioteki.

NiektÛrzy z†CzytelnikÛw mog¹ za-
pytaÊ: dlaczego od razu z†pliku
LCD.sch nie tworzymy biblioteki?
Dzieje siÍ tak dlatego, øe utworzona
biblioteka zawieraÊ bÍdzie - oprÛcz
naszego elementu - wszystkie inne,
co najmniej raz uøyte do edycji
schematu LCD.sch. Aby tego unikn¹Ê
i†øeby biblioteka zawiera³a tylko no-
we, utworzone przez nas elementy,
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naleøa³o post¹piÊ w†opisany powyøej
sposÛb.

Zapiszemy do pliku efekty naszej
pracy i†nastÍpnie uruchamiamy pro-
gram konwertuj¹cy Sch2Lib Conver-
ter. Otworzy siÍ okno g³Ûwne pro-
gramu oraz okno wyboru pliku Se-
lect a†scheme (rys. 13), w†ktÛrym
wybieramy plik ürÛd³owy ze schema-
tem do konwersji (w naszym przy-
padku bÍdzie to plik wyslcd.sch).
NastÍpnie otwiera siÍ okno Convert
to library (rys. 14), w†ktÛrym poda-
jemy nazwÍ nowej biblioteki (np.

Rys. 13. Rys. 14.

LCD.lib). Od tego momentu program
rozpoczyna tworzenie biblioteki, co
jest sygnalizowane odpowiednimi ko-
munikatami.

Jeøeli bÍdziemy chcieli do samo-
dzielnie utworzonej biblioteki do³¹-
czyÊ nowy symbol, naleøy kolejne
tworzone elementy wklejaÊ w†schemat
bazowy, z†ktÛrego jest tworzona bib-
lioteka. Po wklejeniu nowego elemen-
tu naleøy kaødorazowo przeprowadziÊ
konwersjÍ.
Krzysztof Górski, AVT
krzysztof.gorski@ep.com.pl

Element biblioteczny sterownika
wyúwietlacza alfanumerycznego LCD
wykonany zgodnie z†opisem zamiesz-
czonym w†artykule zamieszczamy na
p³ycie CD-EP5/2001B.

Na p³ycie CD-EP2/2001B opubliko-
waliúmy ST6-Realizera w†pe³nej wer-
sji. Jest on takøe dostÍpny (wraz
z†katalogiem procesorÛw ST62) na
p³ycie CD-EP2.


