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Do uruchomienia Edytora Bibliotek s³u-
øy funkcja paska zadaÒ Biblioteka. Edytor
Bibliotek umoøliwia tworzenie nowych ele-
mentÛw i†symboli od podstaw (rÍcznie lub
automatycznie) oraz pe³n¹ edycjÍ juø is-
tniej¹cych. Dzia³anie tego modu³u jest úciú-
le zwi¹zane z†tzw. bibliotek¹ lokaln¹ pro-
gramu EDWin. Modyfikowanie istniej¹cych
elementÛw i†symboli musi byÊ poprzedzo-
ne wczytaniem ich z†dysku do biblioteki
lokalnej funkcj¹ menu Plik -†Wczytaj ele-
menty/symbole. Podobnie, wszystkie nowo
utworzone elementy/symbole pocz¹tkowo
istniej¹ tylko w†bibliotece lokalnej w†pa-
miÍci ulotnej. Aby ich nie utraciÊ, po za-
koÒczeniu edycji naleøy je koniecznie za-
chowaÊ na dysku funkcj¹ menu Plik -†Za-
chowaj elementy/symbole. Obecnie zosta-
nie omÛwiona rÍczna edycja symboli i†ele-
mentÛw.

RÍczna edycja symbolu
logicznego
Po uruchomieniu funkcji Edycja -†Symbol

logiczny mamy do wyboru:
a) edycjÍ symbolu istniej¹cego w†bibliotece
lokalnej; ich spis znajduje siÍ w†úrodko-
wym polu. Po zaznaczeniu nazwy sym-
bolu naleøy go zapamiÍtaÊ pod inn¹ na-
zw¹ za pomoc¹ przycisku Kopiuj. Ma to
na celu zachowanie nienaruszonego ory-
ginalnego symbolu, ktÛry z†regu³y jest
wykorzystywany przez wiele innych ele-
mentÛw. Zaznaczenie nowej nazwy i†klik-
niÍcie przycisku Edycja spowoduje poja-
wienie siÍ symbolu na obszarze edycyj-
nym.

b) edycja symbolu od podstaw. Pierwsz¹ nie-
zbÍdn¹ czynnoúci¹ jest wpisanie nazwy
dla nowego symbolu w†polu Nowy. Roz-
poczÍcie edycji nastÍpuje po klikniÍciu
przycisku RÍczne (automatyczne tworze-
nie symbolu jest bardzo proste i†nie bÍ-
dzie omawiane).
Na obszarze roboczym pojawi siÍ zacz¹tek

nowego symbolu: pierwsze wyprowadzenie
oznaczone plusem, tekst COMPNAME (w tym
miejscu na schemacie bÍdzie siÍ pojawiaÊ
nazwa komponentu) oraz tekst COMPDESC
(okreúla po³oøenie opisu komponentu, czyli
nazwy symbolu, numeru grupy itp.). Z†lewej
strony okna znajduje siÍ znany juø zestaw
ikon narzÍdziowych, dzia³aj¹cych podobnie
jak w†pozosta³ych modu³ach programu ED-
Win.
Po w³¹czeniu ikony Tworzenie szczegÛ³u

graficznego

pojawi siÍ zestaw ikon pomocniczych do
tworzenia elementarnych szczegÛ³Ûw gra-
ficznych: linii, prostok¹tÛw, trÛjk¹tÛw,
okrÍgÛw i†³ukÛw. Za ich pomoc¹ rysuje siÍ
obrys symbolu, jaki ma siÍ pojawiÊ na

System projektowania układów
elektronicznych EDWin
Biblioteki programu EDWin, część 2

W†poprzednim odcinku zosta³y
opisane programy pomocnicze

umoøliwiaj¹ce najprostsze operacje
edycyjne na bibliotekach. Duøo
szersze moøliwoúci ma Edytor
Bibliotek - wydzielony modu³

programu EDWin - przeznaczony
wy³¹cznie do rozbudowywania

bibliotek.

schemacie i†uzupe³nia go o†teksty infor-
muj¹ce o†przeznaczeniu koÒcÛwek itp.
Najpierw naleøy wybraÊ gruboúÊ linii z†lis-
ty SzerokoúÊ poniøej paska menu, a†do-
piero potem odpowiedni¹ ikonÍ narzÍdzio-
w¹. Tworzenie szczegÛ³Ûw graficznych jest
prostsze po zastosowaniu punktÛw przy-
ci¹gania. Punkt P1 definiuje po³oøenie
úrodka szczegÛ³u graficznego, np. okrÍgu.
Dwa punkty przyci¹gania: P1 i†P2 definiu-
j¹ rozmiar szczegÛ³u graficznego, np. prze-
k¹tn¹ prostok¹ta. Natomiast wszystkich
trzech ³¹cznie moøna uøyÊ do wyznacze-
nia trÛjk¹ta lub ³uku. Narysowane szcze-
gÛ³y graficzne podlegaj¹ dalszym modyfi-
kacjom za pomoc¹ ikony Zmiana atrybu-
tÛw szczegÛ³u graficznego. Najpierw okreú-
la siÍ, w†jaki sposÛb szczegÛ³ graficzny ma
byÊ zmodyfikowany, wybieraj¹c gruboúÊ
linii z†listy SzerokoúÊ: lub sposÛb ryso-
wania linii z†menu Styl oraz Kolor. Na-
stÍpnie w³¹cza siÍ odpowiedni¹ ikonÍ po-
mocnicz¹

i†wskazuje mysz¹ wybrany obiekt.
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Z†kolei naleøy uzupe³niÊ obrys symbolu
o†wyprowadzenia. Naleøy przestrzegaÊ roz-
mieszczania ich w†takim rastrze, jaki obo-
wi¹zuje dla wiÍkszoúci standardowych
symboli (0,050"). Ustawia siÍ go w†polu
Skok poniøej menu. U³atwi to rysowanie
prostopad³ych przewodÛw na schemacie.
Pierwsz¹ czynnoúci¹ jest narysowanie krÛt-
kiego (np. 0,2î) odcinka linii (tzw. termi-
nala) rozci¹gaj¹cego siÍ od obrysu symbo-
lu. Z†kolei na koÒcu terminala umieszcza
siÍ aktywn¹ czÍúÊ wyprowadzenia symbolu
(zaznaczan¹ krzyøykami lub plusem), bÍ-
d¹c¹ punktem zaczepienia dla przewodÛw
na schemacie. S³uøy do tego ikona Two-
rzenie aktywnej czÍúci wyprowadzenia
w†symbolu

Tylko przewody dochodz¹ce do aktyw-
nych czÍúci wyprowadzeÒ bÍd¹ traktowane
jako pod³¹czone. Wyprowadzenia s¹ automa-
tycznie numerowane w†miarÍ ich umieszcza-
nia. Do wyúwietlenia numeracji wyprowa-
dzeÒ s³uøy funkcja Widok -> Symbol logicz-
ny -> Numer wyprowadzenia. W†razie po-
trzeby moøna w³¹czyÊ ikonÍ Przenumerowa-
nie wyprowadzeÒ i†wskazywaÊ je mysz¹ w†ta-
kiej kolejnoúci, w†jakiej maj¹ byÊ ponume-
rowane.
Jeúli przewidujemy, øe symbol bÍdzie uøy-

wany podczas symulacji, za pomoc¹ funkcji
menu Kod symulacyjny komponentu wybiera
siÍ odpowiedni model symulacyjny. Z†kolei
za pomoc¹ ikony Zmiana atrybutÛw wypro-
wadzeÒ

okreúla siÍ kolejno atrybuty wszystkich wy-
prowadzeÒ: nazwÍ, wyúwietlanie oznaczeÒ
na schemacie oraz powi¹zanie z†modelem
symulacyjnym. Waønym parametrem jest
RÛwnowaønoúÊ logiczna. Standardowo ma
on wartoúÊ -1. Jeúli wyprowadzenia symbolu
mog¹ byÊ potraktowane jako rÛwnowaøne
(np. wejúcia bramki), to parametr musi mieÊ
wartoúÊ 1. Podczas projektowania obwodu
drukowanego umoøliwia to ³atw¹ zamianÍ
úcieøek miÍdzy takimi koÒcÛwkami i†zabez-
piecza przed omy³kow¹ zamian¹ np. wyjúcia
z†wejúciem.
Podczas rysowania korzysta siÍ z†ikon do

powielania, przemieszczania, zmiany rozmia-
ru i†obracania szczegÛ³Ûw graficznych o†do-
wolny k¹t

Rysowanie powtarzalnych obiektÛw wy-
stÍpuj¹cych czÍsto w†symbolach o†duøej
liczbie wyprowadzeÒ, moøna zautomatyzo-
waÊ. UtwÛrzmy symbol logiczny z†oúmio-
ma wyprowadzeniami rozmieszczonymi na
obwodzie okrÍgu. W†polu Skok  okreúla-
j¹cym ograniczenie ruchu kursora w†czasie
obrotu, naleøy wybraÊ k¹t 1o. Na obszarze
roboczym naleøy umieúciÊ punkt przyci¹-
gania P1 i†narysowaÊ okr¹g, nastÍpnie usu-
n¹Ê punkt P1 i†umieúciÊ wyprowadzenie
w†pewnej odleg³oúci od okrÍgu. Po w³¹cze-
niu dwÛch ikon: Powielenie szczegÛ³u gra-
ficznego oraz Okreúlanie krotnoúci i†przy-
rostu k¹ta, naleøy klikn¹Ê dok³adnie na
wyprowadzeniu. System zaø¹da wprowa-
dzenia dwÛch parametrÛw rozdzielonych
przecinkiem: liczby powieleÒ oraz przyros-
tu k¹ta podczas powielania. Po wpisaniu
8,45 powstanie 8†wyprowadzeÒ rozmiesz-
czonych na obwodzie okrÍgu. Po powiele-
niu linii terminala, powstanie poniøszy
symbol logiczny:

Istniej¹ dwie metody umieszczania tek-
stÛw oznaczeÒ wyprowadzeÒ, opisuj¹cych
ich funkcje. Moøna je wstawiaÊ jako zwyk³e
szczegÛ³y graficzne. DziÍki temu bÍd¹ wi-
doczne zawsze, niezaleønie od aktualnych
preferencji przydzielania obudÛw. Inn¹ me-
tod¹ jest w³¹czenie ikony Edycja atrybutÛw
wyprowadzenia, wskazywanie kolejno na
wyprowadzeniach i†zaznaczania pola wybo-
ru Widzialne oznaczenia. DziÍki temu bÍd¹
one mog³y pojawiaÊ siÍ lub znikaÊ na sche-
macie zaleønie od ustawieÒ paska zadaÒ
O p c j e
-> Preferencje przydzielania obudÛw.
Po zakoÒczeniu edycji symbolu logiczne-

go naleøy wybraÊ funkcjÍ Edycja ó> Koniec
edycji. Dodatkowo, niezbÍdne jest rÛwnieø
zapisanie go na dysku (w dowolnej biblio-
tece) funkcj¹ Plik -> Zachowaj symbole lo-
giczne.

RÍczna edycja symbolu obudowy
Tworzenie symbolu obudowy przebiega

podobnie jak symbolu logicznego i†rozpo-
czyna siÍ funkcj¹ Edycja - Symbol obudowy.
Mamy do wyboru modyfikowanie jednego
z†istniej¹cych symboli obudÛw (naleøy wy-
konaÊ kopiÍ symbolu obudowy, poniewaø
oryginalna jest czÍsto wykorzystywana przez
bardzo wiele innych elementÛw) znajduj¹-
cych siÍ w†bibliotece lokalnej (przycisk Edy-
cja) lub tworzenie nowego od podstaw. Edy-
cja obudowy od podstaw rozpoczyna siÍ po
wpisaniu jego nazwy w†polu Nazwa, zazna-
czeniu pola Biblioteki i†klikniÍciu przycisk
RÍczne. Wyúwietlane jest wÛwczas okno wy-
bierania wielowarstwowego pola lutownicze-
go z†biblioteki. W†wielowarstwowym polu
lutowniczym jest zdefiniowana úrednica ot-
woru oraz kszta³t i†rozmiar pÛl lutowniczych
na kaødej z†32 warstw p³ytki drukowanej.
Wybrane pole zostanie zastosowane do
wszystkich koÒcÛwek w†nowo tworzonym
symbolu obudowy.

Po zaznaczeniu pola lutowniczego i†po-
twierdzeniu przyciskiem Wybierz, na obsza-
rze roboczym pojawi siÍ analogiczny zacz¹-
tek nowego symbolu obudowy. Dodatkowo
bÍdzie uzupe³niony o†strza³kÍ z†napisem
USER REF (okreúlaj¹c¹ pocz¹tek uk³adu
wspÛ³rzÍdnych wewn¹trz symbolu i†punkt
zaczepienia dla kursora podczas przemiesz-
czania).

Najpierw naleøy okreúliÊ sposÛb wyúwiet-
lania obudowy wybieraj¹c funkcjÍ menu Wi-
dok i†zaznaczaj¹c tylko 3†opcje: Aktywne
warstwy, Rozmiary rzeczywiste oraz Numery
koÒcÛwek.
Obrys obudowy rÛwnieø tworzy siÍ z†do-

wolnych szczegÛ³Ûw graficznych: prostok¹-
tÛw, kwadratÛw itp. Przed umieszczeniem
szczegÛ³u graficznego konieczne jest okreú-
lenie warstwy, na ktÛrej ma byÊ on umiesz-
czony (funkcja menu Warstwa -> Wybierz
warstwÍ). NajczÍúciej umieszcza siÍ je w†war-
stwie opisowej po stronie elementÛw
(COMP.PRINT). Umieszczenie szczegÛ³u gra-
f i c z n e g o w †wa r s tw i e so l d e rma s k i
(SOLD.MASK lub COMP.MASK) spowoduje,
øe w†tym miejscu soldermaska nie powstanie
(przydatne, jeúli w†sk³ad symbolu obudowy
wchodz¹ úcieøki, ktÛre musz¹ byÊ pocyno-
wane). Umieszczenie szczegÛ³u graficznego
w †wa r s tw i e d l a p r z ewodn i k Ûw
(COMP.LAYER, SOLD.LAYER) spowoduje, øe
po umieszczeniu takiej obudowy na p³ytce
powstan¹ strefy miedzi, na sta³e zwi¹zane
z†symbolem obudowy. Naleøy korzystaÊ z†te-
go ostroønie, poniewaø moøe spowodowaÊ
konflikty ze úcieøkami.
Narysowany obrys podzespo³u oraz roz-

mieszczenie koÒcÛwek musi byÊ zgodne
z†wymiarami geometrycznymi rzeczywistego
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   25Elektronika Praktyczna 12/99

K  U  R  S

podzespo³u. Aktualne wspÛ³rzÍdne kursora
s¹ wyúwietlane w†dole ekranu. WspÛ³rzÍdne
s¹ odmierzane wzglÍdem pierwszej koÒcÛw-
ki. Aby zdefiniowaÊ dogodniejszy pocz¹tek
uk³adu wspÛ³rzÍdnych, naleøy wybraÊ fun-
kcjÍ menu Preferencje - Punkt odniesienia
wspÛ³rzÍdnych i†wcisn¹Ê klawisz Shift-G (zo-
stanie on umieszczony na pozycji siatki naj-
bliøszej kursora) lub Shift-P (umieszczony
w†dowolnym miejscu poza rastrem).
Obecnie przyst¹pimy do rozmieszczania

koÒcÛwek. S¹ one aktywnymi punktami s³u-
ø¹cymi do do³¹czania úcieøek, a†ponadto de-
finiuj¹ po³oøenie otworÛw. Najwygodniej jest
wtedy poruszaÊ siÍ w†takim rastrze, aby jego
wielokrotnoúÊ umoøliwia³a umieszczenie
koÒcÛwek z†rozstawem zgodnym z†rzeczy-
wistym podzespo³em. Ustawia siÍ go w†polu
Skok poniøej menu. NastÍpnie wybiera siÍ
ikonÍ

i†rozmieszcza koÒcÛwki symbolu obudowy.
RÛwnieø i†w†tym wypadku wygodnie jest
uøyÊ narzÍdzi do powielania z†zadanym
przyrostem. Korzysta siÍ z†nich analogicznie
jak podczas tworzenia symbolu logicznego.
W†symbolu obudowy pierwsza koÒcÛwka

jest czÍsto wyrÛøniona (np. innym kszta³tem
wielowarstwowego pola lutowniczego). Aby
j¹ zmieniÊ na inn¹, naleøy w³¹czyÊ ikonÍ
Zmiana wielowarstwowego pola lutownicze-
go.
Zaleønie od stanu ikon pomocniczych F1

i†F2, moøna wybraÊ nowe wielowarstwowe
pole lutownicze z†biblioteki lub podaÊ jego
wymiary i†úrednicÍ otworu rÍcznie i†zatwier-
dziÊ. Operacja zamiany zostanie wykonana
dla wszystkich koÒcÛwek klikniÍtych mysz¹
lub obrysowanych za pomoc¹ bloku.
KoÒcow¹ czynnoúci¹ jest wybranie funkcji

Edycja - Koniec edycji. Symbol obudowy
zniknie z†ekranu. Istnieje on na razie tylko
w†bibliotece lokalnej. Naleøy go jeszcze trwa-
le zapamiÍtaÊ na dysku za pomoc¹ funkcji
Plik - Zachowaj symbole obudÛw.

RÍczna edycja wielowarstwowego
pola lutowniczego
W†razie koniecznoúci utworzenia ca³kowi-

cie nowego, wielowarstwowego pola lutow-
niczego naleøy wybraÊ funkcjÍ menu Edycja
-> Wielowarstwowe pole lutownicze i†uøyÊ
przycisku Edytuj nowy. Pojawi siÍ wÛwczas
tabela, w†ktÛrej naleøy rÍcznie wprowadziÊ
úrednicÍ otworu oraz úrednice i†kszta³ty pÛl
lutowniczych dla kaødej z†32 warstw. Zmia-
na kszta³tu nastÍpuje po klikniÍciu w†odpo-

wiedniej komÛrce tabeli. Zmiana rozmiaru
nastÍpuje w†oddzielnym polu edycyjnym nad
tabel¹, i†wymaga potwierdzenia klawiszem
ENTER. Szybsz¹ metod¹ jest klikniÍcie w†na-
g³Ûwku kolumny, co powoduje zmianÍ
wszystkich wartoúci jednoczeúnie. Po zaak-
ceptowaniu, nowe wielowarstwowe pole lu-
townicze pojawi siÍ na obszarze roboczym
wraz ze znamym zestawem ikon pomocni-
czych. OtwÛr jest zaznaczony lini¹ przery-
wan¹. Do zmiany jego úrednicy s³uøy ikona

Wielowarstwowe pole lutownicze mody-
fikuje siÍ analogicznie jak inne sk³adniki
bibliotek. W†polu Skok powinna byÊ wpi-
sana ma³a wartoúÊ, aby moøna by³o dok³ad-
nie ustaliÊ rozmiar pola lutowniczego na
kaødej warstwie. ZakoÒczenie edycji nastÍ-
puje w†nieco inny sposÛb, a†mianowicie za
pomoc¹ ikony

zapisuj¹cej zmiany pod dowoln¹ nazw¹ i†bez-
poúrednio w†bibliotece na dysku. Jest ona
wygodna w†przypadku tworzenia wielu nie-
znacznie rÛøni¹cych siÍ wielowarstwowych
pÛl lutowniczych, poniewaø po kaødej mo-
dyfikacji wielowarstwowego pola lutowni-
czego moøna nadaÊ now¹ nazwÍ.

Edycja elementÛw
W†poprzednim odcinku w†ramach progra-

mu pomocniczego Przegl¹darka Bibliotek,
opisywano edycjÍ istniej¹cego elementu. Te-
raz opiszemy tworzenie nowego elementu od
podstaw, ktÛre przebiega bardzo podobnie.
Pierwsz¹ obowi¹zkow¹ czynnoúci¹ jest

wczytanie do biblioteki lokalnej symbolu
logicznego oraz symbolu obudowy, ktÛre ma-
j¹ wejúÊ w†sk³ad nowego elementu. Odbywa
siÍ to funkcj¹ menu Plik -> Wczytaj symbole
logiczne oraz Plik -> Wczytaj symbole obu-
dÛw. Bez tego nie bÍdzie moøna rozpocz¹Ê
edycji. NastÍpnie wybiera siÍ funkcjÍ menu
Edycja -> Elementy oraz Plik -> Nowy i†w†ok-
nie dialogowym wpisuje piÍÊ parametrÛw,
rozdzielaj¹c je przecinkami. Np. podanie ko-
mendy: UCY7400N,IC,DIP14,4,2NAND spo-
woduje rozpoczÍcie edycji elementu o†na-
zwie UCY7400, oznaczonego w†projekcie ja-
ko ICx, zamkniÍtego w†obudowie DIP14,
w†sk³ad ktÛrego wchodz¹ 4†grupy (w tym
wypadku s¹ to bramki) o†symbolu logicznym
2NAND. Pojawi siÍ okno edycji elementu,
analogiczne jak opisywane w†poprzednim od-
cinku.

Rys. 18.

Wymagane jest podanie takiej liczby grup,
jaka ma wchodziÊ w†sk³ad elementu. Jeúli
w†sk³ad jednej z†grup ma wchodziÊ symbol
odmienny od pozosta³ych, to bÍdzie moøna
pÛüniej zmodyfikowaÊ tÍ grupÍ przyciskiem
ZmieÒ. Warunkiem jest obecnoúÊ wszystkich
niezbÍdnych symboli w†bibliotece lokalnej
(Plik -> Wczytaj symbole). NastÍpnie naleøy
wykonaÊ powi¹zanie miÍdzy tworz¹cymi je
symbolami oraz koÒcÛwkami symbolu obu-
dowy za pomoc¹ przycisku Rozk³ad wypro-
wadzeÒ. Polega to na wskazywaniu kolejno
koÒcÛwki symbolu logicznego i†odpowiada-
j¹cej jej koÒcÛwki symbolu obudowy. Ope-
racjÍ tÍ wykonuje siÍ dla wszystkich grup
po kolei. Dla wybranych koÒcÛwek naleøy
jeszcze podaÊ, do jakiej sieci zasilaj¹cej maj¹
byÊ do³¹czone - dotyczy zw³aszcza elemen-
tÛw cyfrowych (SPL0 - masa, SPL1 +5V, itp).
Po wybraniu funkcji Edycja - Koniec edycji,
element jest zapamiÍtywany tymczasowo
w†bibliotece lokalnej. Do sta³ego zachowania
go na dysku s³uøy funkcja Plik -> Zachowaj
elementy.

Informacje dodatkowe
Tworzenie symboli logicznych jest nie-

zbÍdne rÛwnieø podczas opracowywania
schematÛw hierarchicznych. SzerokoúÊ (licz-
ba stron schematu) oraz g³ÍbokoúÊ (liczba
zagnieødøonych poziomÛw hierarchii) nie
jest w†øaden sposÛb narzucona. Zalecan¹
praktyk¹ jest rysowanie schematu blokowego
urz¹dzenia, jako najwyøszego poziomu hie-
rarchii, na g³Ûwnej stronie schematu (MAIN-
PAGE). Wszystkie bloki (modu³y) urz¹dzenia
s¹ reprezentowane przez oddzielne symbole
logiczne. Tworzy siÍ je w†standardowy spo-
sÛb, tak jak wszystkie inne symbole. Po
uruchomieniu funkcji Hierarchia okreúla siÍ,
ktÛre symbole s¹ traktowane jako wejúcie do
innego poziomu hierarchii. Umieszczenie na
schemacie symbolu bÍd¹cego wejúciem do
innego poziomu hierarchii powoduje auto-
matyczne stworzenie sieci na liúcie po³¹-
czeÒ. Maj¹ one tak¹ sam¹ nazwÍ, jak wy-
prowadzenia symbolu bÍd¹cego tym wej-
úciem. Zapewnia to automatyczne ³¹czenie
miÍdzy sob¹ poszczegÛlnych blokÛw (pozio-
mÛw hierarchii).
Bardzo siln¹ funkcj¹ Edytora Bibliotek jest

opcja automatycznego tworzenia standardo-
wych symboli. Uøytkownik musi jedynie po-
daÊ liczbÍ koÒcÛwek, rodzaj obudowy (lub
kszta³t obrysu), wzajemne odleg³oúci miÍdzy
koÒcÛwkami itp. Jest to metoda bardzo szyb-
ka i†w†typowych przypadkach w†zupe³noúci
wystarczaj¹ca. RÛwnie wygodne jest mody-
fikowanie istniej¹cych symboli w†celu do-
stosowania ich do w³asnych wymagaÒ (na-
leøy pracowaÊ zawsze na kopii symbolu lub
ostroønie modyfikowaÊ oryginalne symbole,
poniewaø s¹ one z†regu³y wykorzystywane
przez rÛøne elementy biblioteczne).
Tworzenie nowych symboli i†elementÛw

bywa potrzebne takøe podczas projektowania
obwodÛw drukowanych, poniewaø zdarzaj¹
podzespo³y o†nietypowych wymiarach. Ob-
s³uga Edytora ObwodÛw Drukowanych zo-
stanie opisana w†kolejnym odcinku.
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.


