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Biblioteki dyskowe
Biblioteka podzespo³Ûw w†programie ED-

Win jest podzielona na trzy kategorie pli-
kÛw:
1. Biblioteki symboli logicznych zawiera-

j¹ce reprezentacjÍ podzespo³u na schemacie
- pliki *.ESL.
Istniej¹ dwa standardy symboli logicznych,

rÛøni¹cych siÍ reprezentacj¹ graficzn¹: IEC
(zawarte w†plikach o†nazwie i_xxxx.ESL)
oraz ANSI (pliki o†oznaczeniu a_xxxxx.ESL).
2. Biblioteki symboli obudÛw zawieraj¹ce

reprezentacjÍ podzespo³u na obwodzie dru-
kowanym. Symbol obudowy zawiera obrys
podzespo³u, wspÛ³rzÍdne koÒcÛwek oraz ro-
dzaj wielowarstwowego pola lutowniczego
(PADSTACK) dla kaødej koÒcÛwki. Wersja
16-bitowa programu EDWin posiada dwa ro-
dzaje bibliotek symboli obudÛw: w†standar-
dzie calowym (pliki *.ELL) oraz w†standar-
dzie metrycznym (pliki *.ELX). Takie roz-
graniczenie jest korzystne, poniewaø unika
siÍ b³ÍdÛw zaokr¹gleÒ podczas przechodze-
nia z†jednostki miary metrycznej na calow¹
i†odwrotnie. W†obudowach o†wiÍkszej iloúci
koÒcÛwek mog³yby siÍ pojawiÊ widoczne
przesuniÍcia po³oøenia koÒcÛwek. Dodatko-
wo, przewidziano odrÍbn¹ funkcjÍ projekto-
wania p³ytki drukowanej w†standardzie met-
rycznym z†dok³adnoúci¹ do 10µm. W†wersji
32-bitowej programu EDWin nie wystÍpuj¹
b³Ídy zaokr¹gleÒ i†nie jest to konieczne.
3. Biblioteki elementÛw - pliki *.EDL.

Elementy s¹ reprezentowane zarÛwno na
schemacie, jak i†na obwodzie drukowanym.
Definicja elementu okreúla wzajemne powi¹-
zanie wyprowadzeÒ symbolu logicznego
z†koÒcÛwkami symbolu obudowy, oraz przy-
porz¹dkowanie wybranych koÒcÛwek do sie-
ci zasilaj¹cych. Jeden symbol logiczny (sym-
bol obudowy) moøe byÊ wykorzystywany
przez wiele rÛønych elementÛw, maj¹cych
inne przyporz¹dkowanie koÒcÛwek.

Istniej¹ ponadto biblioteki spe-
cjalnego przeznaczenia, do ktÛrych
naleø¹:
4. Biblioteki wielowarstwowych

pÛl lutowniczych (w rastrze calo-
wym oraz metrycznym), zawarte
w†plikach z†rozszerzeniem *.EPL
(lub *.EPX). Zawieraj¹ definicjÍ
kszta³tu i†rozmiaru pÛlek lutowni-
czych dla kaødej z†32 warstw, oraz
úrednicÍ i†kategoriÍ otworu.
5. Biblioteka @TOOLS.ELL. Za-

wiera ona symbole, ktÛre umiesz-
czane s¹ na rysunku z†rozk³adem
wierceÒ, tworzonym podczas przy-
gotowywania dokumentacji produk-
cyjnej. PoszczegÛlne symbole repre-
zentuj¹ symbole o†rÛønych úredni-
cach.

Biblioteka lokalna
Jest to specjalny rodzaj bibliote-

ki, zawartej wewn¹trz kaødego pli-
ku z†baz¹ danych projektu (*.EDB).
Zawiera definicje wszystkich ele-

System projektowania układów
elektronicznych EDWin
Biblioteki programu EDWin, część 1
Program EDWin jest dostarczany
z†obszern¹ bibliotek¹ gotowych
elementÛw, obejmuj¹c¹ ponad
15000 pozycji w†32 plikach.

Poniewaø jednak producenci stale
opracowuj¹ nowe podzespo³y, lub
czasami uøywa siÍ w†projektach
elementÛw nietypowych, zachodzi
potrzeba uaktualniania bibliotek.

S³uøy do tego modu³ Edytora
Bibliotek. Umoøliwia on tworzenie
od podstaw nowych elementÛw,

symboli logicznych, symboli
obudÛw, wielowarstwowych pÛl

lutowniczych, lub modyfikowanie
juø istniej¹cych. Bardzo
poøyteczn¹ funkcj¹ jest
automatyczne tworzenie

standardowych symboli. Do
ca³oúciowego zarz¹dzania

bibliotekami
przewidziano
odpowiednie

programy
pomocnicze.

mentÛw i†symboli wystÍpuj¹cych w†projek-
cie. DziÍki niej moøna przenosiÊ projekt miÍ-
dzy rÛønymi komputerami bez potrzeby od-
dzielnego kopiowania bibliotek. Ponadto,
kaøde wyst¹pienie elementu/symbolu w†pro-
jekcie powoduje jedynie stworzenie odnie-
sienia do biblioteki lokalnej, bez ponownego
wczytywania tego samego symbolu z†dysku.
Jeúli nie jest otwarta øadna baza danych, to
biblioteka lokalna jest pusta i†istnieje tylko
w†pamiÍci ulotnej RAM.
Poddanie elementu/symbolu szczegÛ³owej

edycji wymaga wczytania go do biblioteki
lokalnej. Po zakoÒczeniu edycji symbole (lub
elementy) naleøy zapamiÍtaÊ w†wybranej bib-
liotece na dysku, w†przeciwnym wypadku
wszystkie zmiany zostan¹ utracone.

Przegl¹darka bazy danych
Do wyúwietlenia zawartoúci biblioteki lo-

kalnej s³uøy program pomocniczy Plik ->
Programy uøytkowe -> Przegl¹darka bazy
danych. Pozwala na przegl¹danie schematu
oraz p³ytki drukowanej aktualnie wczytanej
bazy danych projektu oraz wszystkich sym-
boli logicznych oraz symboli obudÛw zna-
jduj¹cych siÍ aktualnie w†lokalnej bazie da-
nych projektu. Okno przegl¹darki bibliotek
moøe mieÊ wiele aktywnych kopii. Jest to
przydatne do jednoczesnego ogl¹dania np.
schematu, p³ytki drukowanej i†wielu symbo-
li w†bibliotece lokalnej, albo wielu stron
schematu hierarchicznego.
Do powiÍkszania i†pomniejszania aktual-

nie wyúwietlanego symbolu/elementu s³uøy
kombinacja klawiszy Shift-U oraz Shift-D,
a†do jego przesuwania w†oknie prawy przy-
cisk myszy. Do sprowadzenia symbolu na
úrodek okna podgl¹dowego s³uøy kombinacja
klawiszy Ctrl-F.

Przegl¹darka bibliotek
Do ca³oúciowego zarz¹dzania bibliotek-

ami s³uøy program pomocniczy Plik -> Pro-
gramy pomocnicze -> Przegl¹darka biblio-
tek. Jest to program pomocniczy przezna-
czony zasadniczo do wyúwietlania elemen-
tÛw i†symboli bibliotecznych, udostÍpniaj¹-
cy rÛwnieø ograniczone operacje edycyjne.
Po wybraniu funkcji Plik ->†Programy uøyt-
kowe ->†Przegl¹darka bibliotek pojawia siÍ
okno pokazane na rys. 11.

Rys. 11.
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Wykonuje siÍ w†nim operacje BEZPO-
åREDNIO na bibliotekach dyskowych, bez
udzia³u biblioteki lokalnej. Jest ono podzie-
lone na trzy czÍúci. Kaøda z†nich s³uøy do
operacji na innym rodzaju bibliotek: elemen-
tÛw, symboli logicznych, symboli obudÛw.
Wyúwietlenie wielowarstwowych pÛl lutow-
niczych jest moøliwe po zaznaczeniu funkcji
menu Biblioteki wielowarstwowych pÛl lu-
towniczych, ktÛre moøna wykorzystaÊ pod-
czas tworzenia w³asnych obudÛw.
Wykonanie dowolnej operacji na elemen-

cie/symbolu polega na wybraniu odpowied-
niej biblioteki i†zaznaczeniu wybranego
elementu. Spowoduje to wyúwietlenie jego
reprezentacji graficznej. Natomiast po za-
znaczeniu elementu, w†polach podgl¹do-
wych pojawi siÍ lista grup (bramek, prze-
rzutnikÛw) wchodz¹cych w†sk³ad elemen-
tu, oraz jego obudowa. Wybieraj¹c kaød¹
grupÍ z†listy moøna poznaÊ jej symbol lo-
giczny.
Po zaznaczeniu symbolu obudowy, w†ok-

nie podgl¹dowym pojawi siÍ jej kszta³t gra-
ficzny. Przycisk Informacja s³uøy do wy-
úwietlenia szczegÛ³owych informacji na te-
mat obudowy: wspÛ³rzÍdne XY wszystkich
koÒcÛwek, úrednica otworu dla kaødej koÒ-
cÛwki, rodzaj i†úrednica wielowarstwowego
pola lutowniczego, obrÛt itp. Jedynymi czyn-
noúciami, jakie moøna wykonaÊ na obudo-
wie, jest wczytanie jej do biblioteki lokalnej
(do dalszej edycji) oraz skopiowanie do innej
biblioteki (przydatne do modyfikowania is-
tniej¹cych obudÛw). Przycisk UsuÒ powi-
nien byÊ stosowany rozwaønie, poniewaø
powoduje on usuwanie sk³adnika biblioteki
bezpoúrednio z†dysku.
Po zaznaczeniu biblioteki i†elementu/sym-

bolu w†tej bibliotece jest moøliwe:
1. Wczytanie symbolu lub elementu z†biblio-
teki na dysku do biblioteki lokalnej pro-
jektu (przycisk Wczytaj). Tylko wtedy bÍ-
dzie moøna je poddaÊ szczegÛ³owej edycji.

2. Skopiowanie symbolu z†jednej biblioteki
na dysku do innej (przycisk Kopiuj). Jest
to przydatne do tworzenia w³asnych bib-
liotek, zawieraj¹cych tylko wybrane lub
zmodyfikowane symbole, stosownie do
w³asnych wymagaÒ.

3. Nieodwracalne usuniÍcie elementu/sym-

bolu z†biblioteki na dysku
przycisk UsuÒ).
4. Ograniczona edycja sym-
bolu logicznego (przycisk
Edycja). Okno, ktÛre siÍ po-
jawi, w†najprostszym przy-
padku wykorzystuje siÍ do
skop i owan i a e l emen tu .
W†polu Element naleøy wpi-
saÊ now¹ nazwÍ dla elemen-
tu i†wybraÊ funkcjÍ menu Za-
chowaj. Na liúcie pojawi siÍ
nowy element o†zmienionej
nazwie. Jeúli to nie nast¹pi,
naleøy odúwieøyÊ listÍ ele-
mentÛw, na przyk³ad poprzez
wybranie innej biblioteki

i†ponowne wyúwietlenie poprzedniej.
Ponowne wybranie biblioteki zmiana po-

³oøenia tekstÛw oznaczeÒ wyprowadzeÒ
i†ich widocznoúÊ oraz zmiana atrybutÛw
rÛwnowaønoúci logicznej (przewody do³¹-
czonych do wyprowadzeÒ rÛwnowaønych
logicznie ³atwo zamieniÊ). DoúÊ waøn¹ fun-
kcj¹ jest powi¹zywanie symbolu z†modelem
symulatora analogowo-cyfrowego. Jest to po-
trzebne dla nowo utworzonych symboli lub
tych, ktÛre ich jeszcze nie posiadaj¹. Naleøy
wÛwczas zaznaczyÊ pole wyboru Kod symu-
lacyjny, i†za pomoc¹ przycisku Przypisz kod
symulacyjny wybraÊ odpowiedni model
o†zgodnej liczbie koÒcÛwek. NastÍpnie ko-
lejno klikamy mysz¹: wyprowadzenie sym-
bolu w†oknie podgl¹dowym, oraz nazwÍ sy-
mulacyjn¹ wyprowadzenia na liúcie po pra-
wej stronie. CzynnoúÊ powtarza siÍ dla
wszystkich wyprowadzeÒ i†koÒczy przycis-
kiem Zachowaj.
4. Ograniczona edycja zaznaczonego elemen-
tu. Po uøyciu przycisku Edycja pojawia
siÍ okno z†nastÍpuj¹cymi polami:

a) Prefiks - wpisuje siÍ pocz¹tek oznaczenia
komponentu w†projekcie, np. IC, R, C;

b) KoÒcÛwki zasilania - wykaz koÒcÛwek
elementu do³¹czonych do sieci zasilaj¹-
cych. Symbole zasilania (biblioteka
gndvcc.esl) rozpoczynaj¹ siÍ na SPL (np.
masa SPL0) i†maj¹ specjalne znaczenie:
po do³¹czeniu przewodu do tego symbolu
nazwa jego sieci zawsze zmieni siÍ na
SPL.. i†bÍdzie on traktowany jako zasi-
laj¹cy. KoÒcÛwki elementÛw w†projekcie
z†tymi samymi nazwami sieci zasilaj¹-
cych bÍd¹ traktowane jako po³¹czone ra-
zem. Uk³ady cyfrowe s¹ zasilane standar-
dowo, ale np. dla wzmacniacza operacyj-
nego czasami trzeba zmieniÊ do³¹czenie
do zasilania. Naleøy wtedy zaznaczyÊ od-
powiedni rz¹d tabeli, w†polu tekstowym
poniøej zmodyfiko-
waÊ nazwÍ zasila-
nia (nr koÒcÛwki
najczÍúciej pozosta-
je ten sam) i†klik-
n¹Ê ZmieÒ.

c) Grupy - niektÛre
elementy zawieraj¹
kilka grup (symboli
przerzutnikÛw, bra-
mek, wzmacniaczy
operacyjnych itp.).
Ta tabela zawiera
nr grupy, nazwÍ
i†widok symbolu
tworz¹cego grupÍ.
Zaznaczenie grupy
w†tabeli powoduje
wyúwie t l en i e nr
i†nazwy w†polach
tekstowych Nr gru-
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py. Aby zmieniÊ symbol tworz¹cy grupÍ,
naleøy wpisaÊ dok³adn¹ now¹ nazwÍ
i†klikn¹Ê ZmieÒ. Dodanie nowej grupy
nastÍpuje przyciskiem Dodaj, ale wyma-
ga dodatkowo wpisania jej numeru ko-
lejnego grupy. Zaznaczone grupy moøna
teø usuwaÊ.
Jeúli by³y wprowadzone jakiekolwiek

zmiany, to obowi¹zkow¹ czynnoúci¹ jest
wtedy okreúlenie powi¹zania wyprowadzeÒ
symbolu logicznego z†koÒcÛwkami symbo-
lu obudowy za pomoc¹ przycisku Rozklad
wyprowadzeÒ. Procedura postÍpowania jest
podobna jak podczas powi¹zywania mode-
lu symulacyjnego z†symbolem logicznym.
Najpierw precyzyjnie wskazuje siÍ mysz¹
wyprowadzenie symbolu logicznego, a†na-
stÍpnie koÒcÛwkÍ symbolu obudowy, do
ktÛrej ma byÊ do³¹czone. Wykonanie po-
wi¹zania jest sygnalizowane gwiazdk¹ w†ta-
beli. ProcedurÍ powtarza siÍ dla wszyst-
kich grup.

Podsumowanie
Zadaniem tego modu³u jest modyfikowa-

nie istniej¹cych elementÛw. Naleøy pamiÍ-
taÊ, øe zapamiÍtanie zmian powoduje nanie-
sienie ich bezpoúrednio w†bibliotekach na
dysku. Dlatego w†celu utrzymania niezmie-
nionego orygina³u elementu zaleca siÍ naj-
pierw skopiowanie go do innej biblioteki.
Okno to ma tendencjÍ chowania siÍ pod
innymi i†czasami trzeba je wywo³aÊ prze-
³¹cznikiem Alt-TAB.
Robert Kacprzycki,
RK−System (tel. (0−22) 724−30−39)

Projekt, na przyk³adzie ktÛrego prowadzo-
ny jest kurs, znajduje siÍ w†Internecie pod
adresem: www.ep.com.pl/ftp/other.html.
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