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System projektowania ukitadow
elektronicznych EDWin
Biblioteki programu EDWin, czesé¢ 2

W poprzednim odcinku zostaly
opisane programy pomocnicze
umozliwiajqce najprostsze operacje
edycyjne na bibliotekach. Duzo
szersze mozliwosci ma Edytor
Bibliotek - wydzielony modut
programu EDWin - przeznaczony
wylqcznie do rozbudowywania
bibliotek.

Getting Sta’
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Do uruchomienia Edytora Bibliotek siu-
zy funkcja paska zadan Biblioteka. Edytor
Bibliotek umozliwia tworzenie nowych ele-
mentéw i symboli od podstaw (recznie lub
automatycznie) oraz pelna edycje juz is-
tniejacych. Dzialanie tego modulu jest $cis-
le zwigzane z tzw. biblioteka lokalna pro-
gramu EDWin. Modyfikowanie istniejacych
elementéw i symboli musi byé¢ poprzedzo-
ne wczytaniem ich z dysku do biblioteki
lokalnej funkcja menu Plik - Weczytaj ele-
menty/symbole. Podobnie, wszystkie nowo
utworzone elementy/symbole poczatkowo
istnieja tylko w bibliotece lokalnej w pa-
mieci ulotnej. Aby ich nie utraci¢, po za-
koniczeniu edycji nalezy je koniecznie za-
chowa¢ na dysku funkcja menu Plik - Za-
chowaj elementy/symbole. Obecnie zosta-
nie oméwiona reczna edycja symboli i ele-
mentow.

Reczna edycja symbolu

logicznego
Po uruchomieniu funkcji Edycja - Symbol

logiczny mamy do wyboru:

a) edycje symbolu istniejacego w bibliotece
lokalnej; ich spis znajduje sie w srodko-
wym polu. Po zaznaczeniu nazwy sym-
bolu nalezy go zapamieta¢ pod inna na-
zwa za pomoca przycisku Kopiuj. Ma to
na celu zachowanie nienaruszonego ory-
ginalnego symbolu, ktéry z reguly jest
wykorzystywany przez wiele innych ele-
mentéw. Zaznaczenie nowej nazwy i klik-
niecie przycisku Edycja spowoduje poja-
wienie sie symbolu na obszarze edycyj-
nym.

b) edycja symbolu od podstaw. Pierwsza nie-
zbedna czynnoscia jest wpisanie nazwy
dla nowego symbolu w polu Nowy. Roz-
poczecie edycji nastepuje po kliknieciu
przycisku Reczne (automatyczne tworze-
nie symbolu jest bardzo proste inie be-
dzie omawiane).

Na obszarze roboczym pojawi sie zaczatek
nowego symbolu: pierwsze wyprowadzenie
oznaczone plusem, tekst COMPNAME (w tym
miejscu na schemacie bedzie sie pojawiac
nazwa komponentu) oraz tekst COMPDESC
(okresla polozenie opisu komponentu, czyli
nazwy symbolu, numeru grupy itp.). Z lewej
strony okna znajduje sie znany juz zestaw
ikon narzedziowych, dzialajacych podobnie
jak w pozostalych modutach programu ED-
Win.

Po wlaczeniu ikony Tworzenie szczegélu
graficznego

pojawi sie zestaw ikon pomocniczych do
tworzenia elementarnych szczeg6téow gra-
ficznych: linii, prostokatéw, tréjkatow,
okregow i tukéw. Za ich pomoca rysuje sie
obrys symbolu, jaki ma sie pojawi¢ na

schemacie i uzupelnia go o teksty infor-
mujace o przeznaczeniu koncéwek itp.
Najpierw nalezy wybra¢ grubos¢ linii z lis-
ty Szeroko$¢ ponizej paska menu, a do-
piero potem odpowiednia ikone narzedzio-
wa. Tworzenie szczeg6l6w graficznych jest
prostsze po zastosowaniu punktéw przy-
ciagania. Punkt P1 definiuje polozenie
srodka szczego6lu graficznego, np. okregu.
Dwa punkty przyciagania: P1 i P2 definiu-
ja rozmiar szczeg6lu graficznego, np. prze-
katna prostokata. Natomiast wszystkich
trzech lacznie mozna uzy¢ do wyznacze-
nia tréjkata lub tuku. Narysowane szcze-
goly graficzne podlegaja dalszym modyfi-
kacjom za pomoca ikony Zmiana atrybu-
tow szczegélu graficznego. Najpierw okres-
la sie, w jaki sposo6b szczeg6l graficzny ma
by¢ zmodyfikowany, wybierajac grubosé
linii z listy Szeroko$é: lub sposéb ryso-
wania linii z menu Styl oraz Kolor. Na-
stepnie wlacza sie odpowiednia ikone po-
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Z kolei nalezy uzupelnié¢ obrys symbolu
o wyprowadzenia. Nalezy przestrzega¢ roz-
mieszczania ich w takim rastrze, jaki obo-
wiazuje dla wiekszosci standardowych
symboli (0,050"). Ustawia sie go w polu
Skok ponizej menu. Ulatwi to rysowanie
prostopadlych przewodéw na schemacie.
Pierwsza czynno$cia jest narysowanie krot-
kiego (np. 0,2“) odcinka linii (tzw. termi-
nala) rozciagajacego sie od obrysu symbo-
lu. Z kolei na konicu terminala umieszcza
sie aktywna cze$¢ wyprowadzenia symbolu
(zaznaczana krzyzykami lub plusem), be-
daca punktem zaczepienia dla przewodoéw
na schemacie. Stuzy do tego ikona Two-
rzenie aktywnej czesci wyprowadzenia

w symbolu

Tylko przewody dochodzace do aktyw-
nych cze$ci wyprowadzen beda traktowane
jako podlaczone. Wyprowadzenia sa automa-
tycznie numerowane w miare ich umieszcza-
nia. Do wy$wietlenia numeracji wyprowa-
dzen stuzy funkcja Widok -> Symbol logicz-
ny -> Numer wyprowadzenia. W razie po-
trzeby mozna wlaczy¢ ikone Przenumerowa-
nie wyprowadzen i wskazywac je mysza w ta-
kiej kolejnosci, w jakiej maja by¢ ponume-
rowane.

Jesli przewidujemy, ze symbol bedzie uzy-
wany podczas symulacji, za pomoca funkcji
menu Kod symulacyjny komponentu wybiera
sie odpowiedni model symulacyjny. Z kolei
za pomoca ikony Zmiana atrybutéw wypro-
wadzen
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okresla sie kolejno atrybuty wszystkich wy-
prowadzen: nazwe, wys$wietlanie oznaczen
na schemacie oraz powiazanie z modelem
symulacyjnym. Waznym parametrem jest
Réwnowaznos$¢ logiczna. Standardowo ma
on warto$¢ -1. Jesli wyprowadzenia symbolu
moga by¢ potraktowane jako réwnowazne
(np. wejécia bramki), to parametr musi mie¢
warto§¢ 1. Podczas projektowania obwodu
drukowanego umozliwia to latwa zamiane
Sciezek miedzy takimi koncéwkami i zabez-
piecza przed omytkowa zamiana np. wyjécia
z wejéciem.

Podczas rysowania korzysta sie z ikon do
powielania, przemieszczania, zmiany rozmia-
ru i obracania szczeg6iéw graficznych o do-
wolny kat

Rysowanie powtarzalnych obiektéw wy-
stepujacych czesto w symbolach o duzej
liczbie wyprowadzen, mozna zautomatyzo-
waé. Utwoérzmy symbol logiczny z oémio-
ma wyprowadzeniami rozmieszczonymi na
obwodzie okregu. W polu Skok okresla-
jacym ograniczenie ruchu kursora w czasie
obrotu, nalezy wybra¢ kat 1°. Na obszarze
roboczym nalezy umiesci¢ punkt przycia-
gania P1 i narysowac¢ okrag, nastepnie usu-
na¢ punkt P1 iumie$ci¢ wyprowadzenie
w pewnej odleglosci od okregu. Po wlacze-
niu dwéch ikon: Powielenie szczegélu gra-
ficznego oraz Okreslanie krotnosci i przy-
rostu kqta, nalezy klikna¢ dokladnie na
wyprowadzeniu. System zazada wprowa-
dzenia dwo6ch parametréw rozdzielonych
przecinkiem: liczby powielefi oraz przyros-
tu kata podczas powielania. Po wpisaniu
8,45 powstanie 8 wyprowadzen rozmiesz-
czonych na obwodzie okregu. Po powiele-
niu linii terminala, powstanie ponizszy
symbol logiczny:
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Istnieja dwie metody umieszczania tek-
stbw oznaczen wyprowadzen, opisujacych
ich funkcje. Mozna je wstawia¢ jako zwykle
szczegbly graficzne. Dzieki temu beda wi-
doczne zawsze, niezaleznie od aktualnych
preferencji przydzielania obudéw. Inna me-
toda jest wlaczenie ikony Edycja atrybutéw
wyprowadzenia, wskazywanie kolejno na
wyprowadzeniach i zaznaczania pola wybo-
ru Widzialne oznaczenia. Dzieki temu beda
one mogly pojawiac sie lub znika¢ na sche-
macie zaleznie od ustawien paska zadan
o p c j e
-> Preferencje przydzielania obudéw.

Po zakonczeniu edycji symbolu logiczne-
go nalezy wybra¢ funkcje Edycja 6> Koniec
edycji. Dodatkowo, niezbedne jest rowniez
zapisanie go na dysku (w dowolnej biblio-
tece) funkcja Plik -> Zachowaj symbole lo-
giczne.

Reczna edycja symbolu obudowy

Tworzenie symbolu obudowy przebiega
podobnie jak symbolu logicznego i rozpo-
czyna sie funkcja Edycja - Symbol obudowy.
Mamy do wyboru modyfikowanie jednego
z istniejacych symboli obudéw (nalezy wy-
kona¢ kopie symbolu obudowy, poniewaz
oryginalna jest czesto wykorzystywana przez
bardzo wiele innych elementéw) znajduja-
cych sie w bibliotece lokalnej (przycisk Edy-
cja) lub tworzenie nowego od podstaw. Edy-
cja obudowy od podstaw rozpoczyna sie po
wpisaniu jego nazwy w polu Nazwa, zazna-
czeniu pola Biblioteki i kliknieciu przycisk
Reczne. WySwietlane jest wowczas okno wy-
bierania wielowarstwowego pola lutownicze-
go z biblioteki. W wielowarstwowym polu
lutowniczym jest zdefiniowana $rednica ot-
woru oraz ksztalt i rozmiar p6l lutowniczych
na kazdej z 32 warstw plytki drukowane;j.
Wybrane pole zostanie zastosowane do
wszystkich koncéowek w nowo tworzonym
symbolu obudowy.

Po zaznaczeniu pola lutowniczego i po-
twierdzeniu przyciskiem Wybierz, na obsza-
rze roboczym pojawi sie analogiczny zacza-
tek nowego symbolu obudowy. Dodatkowo
bedzie uzupelniony o strzatke z napisem
USER REF (okreslajaca poczatek ukladu
wspolrzednych wewnatrz symbolu i punkt
zaczepienia dla kursora podczas przemiesz-

czania).

Najpierw nalezy okresli¢ spos6b wyswiet-
lania obudowy wybierajac funkcje menu Wi-
dok i zaznaczajac tylko 3 opcje: Aktywne
warstwy, Rozmiary rzeczywiste oraz Numery
konicéwek.

Obrys obudowy réwniez tworzy sie z do-
wolnych szczegétéw graficznych: prostoka-
tow, kwadratéw itp. Przed umieszczeniem
szczeg6lu graficznego konieczne jest okres-
lenie warstwy, na ktérej ma by¢ on umiesz-
czony (funkcja menu Warstwa -> Wybierz
warstwe). Najczeéciej umieszcza sie je w war-
stwie opisowej po stronie elementéw
(COMP.PRINT). Umieszczenie szczeg6lu gra-
ficznego w warstwie soldermaski
(SOLD.MASK lub COMP.MASK) spowoduje,
ze w tym miejscu soldermaska nie powstanie
(przydatne, jesli w sktad symbolu obudowy
wchodza $ciezki, ktére musza by¢ pocyno-
wane). Umieszczenie szczeg6lu graficznego
w warstwie dla przewodnikow
(COMP.LAYER, SOLD.LAYER) spowoduje, Ze
po umieszczeniu takiej obudowy na plytce
powstana strefy miedzi, na stale zwiazane
z symbolem obudowy. Nalezy korzystac¢ z te-
go ostroznie, poniewaz moze spowodowacd
konflikty ze Sciezkami.

Narysowany obrys podzespolu oraz roz-
mieszczenie koncowek musi by¢ zgodne
z wymiarami geometrycznymi rzeczywistego
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podzespolu. Aktualne wspéirzedne kursora
sa wy$wietlane w dole ekranu. Wspoirzedne
sa odmierzane wzgledem pierwszej koncow-
ki. Aby zdefiniowaé¢ dogodniejszy poczatek
uktadu wspélrzednych, nalezy wybra¢ fun-
kcje menu Preferencje - Punkt odniesienia
wspélrzednych i wcisna¢ klawisz Shift-G (zo-
stanie on umieszczony na pozycji siatki naj-
blizszej kursora) lub Shift-P (umieszczony
w dowolnym miejscu poza rastrem).
Obecnie przystapimy do rozmieszczania
koncoéwek. Sa one aktywnymi punktami stu-
zacymi do dolaczania $ciezek, a ponadto de-
finiuja polozenie otwor6w. Najwygodniej jest
wtedy porusza¢ sie w takim rastrze, aby jego
wielokrotno$é umozliwiala umieszczenie
koncéwek z rozstawem zgodnym z rzeczy-
wistym podzespolem. Ustawia sie go w polu
Skok ponizej menu. Nastepnie wybiera sie

ikone

i rozmieszcza koncowki symbolu obudowy.
Réwniez i wtym wypadku wygodnie jest
uzy¢ narzedzi do powielania z zadanym
przyrostem. Korzysta sie z nich analogicznie
jak podczas tworzenia symbolu logicznego.

W symbolu obudowy pierwsza koncéwka
jest czesto wyrdzniona (np. innym ksztattem
wielowarstwowego pola lutowniczego). Aby
ja zmieni¢ na inna, nalezy wlaczy¢ ikone
Zmiana wielowarstwowego pola lutownicze-
go.

Zaleznie od stanu ikon pomocniczych F1
i F2, mozna wybra¢ nowe wielowarstwowe
pole lutownicze z biblioteki lub poda¢ jego
wymiary i §rednice otworu recznie i zatwier-
dzi¢. Operacja zamiany zostanie wykonana
dla wszystkich koncéwek kliknietych mysza
lub obrysowanych za pomoca bloku.

Koficowa czynno$cia jest wybranie funkcji
Edycja - Koniec edycji. Symbol obudowy
zniknie z ekranu. Istnieje on na razie tylko
w bibliotece lokalnej. Nalezy go jeszcze trwa-
le zapamieta¢ na dysku za pomoca funkcji
Plik - Zachowaj symbole obudéw.

Reczna edycja wielowarstwowego
pola lutowniczego

W razie koniecznosci utworzenia catkowi-
cie nowego, wielowarstwowego pola lutow-
niczego nalezy wybra¢ funkcje menu Edycja
-> Wielowarstwowe pole lutownicze i uzy¢
przycisku Edytuj nowy. Pojawi sie wowczas
tabela, w ktorej nalezy recznie wprowadzi¢
srednice otworu oraz $rednice i ksztalty pél
lutowniczych dla kazdej z 32 warstw. Zmia-
na ksztaltu nastepuje po kliknieciu w odpo-

EDWin - wybieranie symbolu
Mo I

wiedniej komérce tabeli. Zmiana rozmiaru
nastepuje w oddzielnym polu edycyjnym nad
tabela, i wymaga potwierdzenia klawiszem
ENTER. Szybsza metoda jest klikniecie w na-
glowku kolumny, co powoduje zmiane
wszystkich wartoéci jednocze$nie. Po zaak-
ceptowaniu, nowe wielowarstwowe pole lu-
townicze pojawi sie na obszarze roboczym
wraz ze znamym zestawem ikon pomocni-
czych. Otwor jest zaznaczony linia przery-
wana. Do zmiany jego $rednicy stuzy ikona

Wielowarstwowe pole lutownicze mody-
fikuje sie analogicznie jak inne skladniki
bibliotek. W polu Skok powinna by¢ wpi-
sana mala warto$¢, aby mozna bylo dokiad-
nie ustali¢ rozmiar pola lutowniczego na
kazdej warstwie. Zakoniczenie edycji naste-
puje w nieco inny sposéb, a mianowicie za

pomoca ikony

zapisujacej zmiany pod dowolna nazwa i bez-
posrednio w bibliotece na dysku. Jest ona
wygodna w przypadku tworzenia wielu nie-
znacznie rézniacych sie wielowarstwowych
po6l lutowniczych, poniewaz po kazdej mo-
dyfikacji wielowarstwowego pola lutowni-
czego mozna nadaé nowa nazwe.

Edycja elementéow

W poprzednim odcinku w ramach progra-
mu pomocniczego Przeglqdarka Bibliotek,
opisywano edycje istniejacego elementu. Te-
raz opiszemy tworzenie nowego elementu od
podstaw, ktére przebiega bardzo podobnie.

Pierwsza obowiazkowa czynnos$cia jest
wczytanie do biblioteki lokalnej symbolu
logicznego oraz symbolu obudowy, ktére ma-
ja wejs¢ w sklad nowego elementu. Odbywa
sie to funkcja menu Plik -> Wezytaj symbole
logiczne oraz Plik -> Wezytaj symbole obu-
déw. Bez tego nie bedzie mozna rozpoczac
edycji. Nastepnie wybiera sie funkcje menu
Edycja -> Elementy oraz Plik -> Nowy i w ok-
nie dialogowym wpisuje pie¢ parametréw,
rozdzielajac je przecinkami. Np. podanie ko-
mendy: UCY7400N,IC,DIP14,4,2NAND spo-
woduje rozpoczecie edycji elementu o na-
zwie UCY7400, oznaczonego w projekcie ja-
ko ICx, zamknietego w obudowie DIP14,
w skiad ktérego wchodza 4 grupy (w tym
wypadku sa to bramki) o symbolu logicznym
2NAND. Pojawi sie okno edycji elementu,
analogiczne jak opisywane w poprzednim od-
cinku.
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Wymagane jest podanie takiej liczby grup,
jaka ma wchodzi¢ w skiad elementu. Jesli
w sklad jednej z grup ma wchodzi¢ symbol
odmienny od pozostatych, to bedzie mozna
pozniej zmodyfikowaé te grupe przyciskiem
Zmieni. Warunkiem jest obecno$¢ wszystkich
niezbednych symboli w bibliotece lokalnej
(Plik -> Wezytaj symbole). Nastepnie nalezy
wykonaé¢ powiazanie miedzy tworzacymi je
symbolami oraz konicéwkami symbolu obu-
dowy za pomoca przycisku Rozklad wypro-
wadzen. Polega to na wskazywaniu kolejno
koncéwki symbolu logicznego i odpowiada-
jacej jej koncowki symbolu obudowy. Ope-
racje te wykonuje sie dla wszystkich grup
po kolei. Dla wybranych koncéwek nalezy
jeszcze podac, do jakiej sieci zasilajacej maja
by¢ dolaczone - dotyczy zwlaszcza elemen-
téow cyfrowych (SPLO - masa, SPL1 +5V, itp).
Po wybraniu funkcji Edycja - Koniec edycji,
element jest zapamietywany tymczasowo
w bibliotece lokalnej. Do stalego zachowania
go na dysku stuzy funkcja Plik -> Zachowaj
elementy.

Informacje dodatkowe

Tworzenie symboli logicznych jest nie-
zbedne réwniez podczas opracowywania
schemat6w hierarchicznych. Szerokos¢ (licz-
ba stron schematu) oraz glebokos¢ (liczba
zagniezdzonych poziomoéw hierarchii) nie
jest w zaden sposéb narzucona. Zalecana
praktyka jest rysowanie schematu blokowego
urzadzenia, jako najwyzszego poziomu hie-
rarchii, na gtéwnej stronie schematu (MAIN-
PAGE). Wszystkie bloki (moduly) urzadzenia
sa reprezentowane przez oddzielne symbole
logiczne. Tworzy sie je w standardowy spo-
s6b, tak jak wszystkie inne symbole. Po
uruchomieniu funkcji Hierarchia okresla sie,
ktore symbole sa traktowane jako wejscie do
innego poziomu hierarchii. Umieszczenie na
schemacie symbolu bedacego wejsciem do
innego poziomu hierarchii powoduje auto-
matyczne stworzenie sieci na liscie potla-
czen. Maja one taka sama nazwe, jak wy-
prowadzenia symbolu bedacego tym wej-
Sciem. Zapewnia to automatyczne laczenie
miedzy soba poszczeg6lnych blokéw (pozio-
mow hierarchii).

Bardzo silna funkcja Edytora Bibliotek jest
opcja automatycznego tworzenia standardo-
wych symboli. Uzytkownik musi jedynie po-
da¢ liczbe koncéwek, rodzaj obudowy (lub
ksztalt obrysu), wzajemne odleglos$ci miedzy
koncowkami itp. Jest to metoda bardzo szyb-
ka i w typowych przypadkach w zupelnosci
wystarczajaca. Réwnie wygodne jest mody-
fikowanie istniejacych symboli w celu do-
stosowania ich do wlasnych wymagan (na-
lezy pracowaé zawsze na kopii symbolu lub
ostroznie modyfikowaé¢ oryginalne symbole,
poniewaz sa one zreguly wykorzystywane
przez rézne elementy biblioteczne).

Tworzenie nowych symboli i elementéw
bywa potrzebne takze podczas projektowania
obwodéw drukowanych, poniewaz zdarzaja
podzespoly o nietypowych wymiarach. Ob-
stuga Edytora Obwodéw Drukowanych zo-
stanie opisana w kolejnym odcinku.
Robert Kacprzycki,

RK-System (tel. (0-22) 724-30-39)

Projekt, na przykladzie ktérego prowadzo-

ny jest kurs, znajduje sie w Internecie pod
adresem: www.ep.com.pl/ftp/other.html.
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