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W poprzednich cz  esciach poznali smy program Realizer stworzyli smy pierwszy
projekt i przeprowadzili smy symulacj e projektu. Byt to prosty projekt

regulatora temperatury w ktérym nie wykorzystali smy wszystkichmo  zliwo $ci
programu. Obecnie poznamy inne zalety Realizera jedn a z nich jest mo zliwo ¢
edycji swoich wlasnych symboli i umieszczenie ich w wtasnor ecznie stworzonej
bibliotece. Zanim jednak zabierzemy si e do stworzenia wlasnego symbolu

musimy zada ¢ sobie pytanie jak nasz symbol ma wygl adac¢ ijak ma dziata é.
Powiedzmy ze b edzie to symbol sterownika wy swietlacza alfanumerycznego LCD.
Dziatania tego symbolu na razie nie b edziemy definiowa ¢ poniewa z sterowanie
wyswietlaczem LCD b edzie tematem jednej z nast epnych cz esci kursu Realizera.
Wiem ze temat sterowania wy swietlaczem LCD spod Realizera cieszy si e du zym
zainteresowaniem.

Aby rozpocz a¢ prac e nad nowym symbolem najlepiej utworzy ¢ nowy projekt i tak
po uruchomieniu programu ST-Realizer w menu Fi | e wybieramy New proj ect
otwierasi e okno Rys.1 w ktérym wpisujemy scie zke dost epu. Jako miejsce
utworzenia nowego projektu wybierzmy folder C:\real st\ LI Bw ktorym
umieszczone s g wszystkie biblioteki.

Taka lokalizacja projektu pozwoli nam na korzystanie z naszej biblioteki w

ka zdym projekcie bez zadnych problemow.

Tu uwaga plik project.ini nie zostanie zatadowany do folderu o podanej

scie zce system utworzy oddzielny folder o podobnej nazwie(du ze litery). I to

z tego folderu kopiujemy plik .ini do folderu LIB a folder utworzony przez

system usuwamy do kosza. Ponownie uruchamiamy program, tworzymy nowy plik

schematu ktéry b edzie przedstawiat wn etrze naszego symbolu.

W menu Edit wybieramy Symbol uruchamia si e program  ST- Synbol Edi t or na
rysunku 1 przedstawione jest okno programu.
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Otworzy si e czysta strona na ktorej oznaczony jest obszar do graficznej
edycji symbolu w ksztalcie kwadratu Rys.3.

P4 ST-Symbal Editor - [C:\EPKURS\KURS.SCH]
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Przed przyst  apieniem do rysowania nowego symbolu zapoznajmy si e ztymco
mamy do dyspozycji w menu i na pasku narz edziowym.
Oprocz standardowych przyciskéw i opcji wykorzystywanych we wszystkich
programach pakietu, istniej a opcje wykorzystywane tylko w Edytorze
Schematow.
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Do takich nale za przyciski do rysowania symboli reszte=g=t===0w

spelnia takie same funkcje jak w innych programach pakietu.
W menu Object mamy do dyspozycji cztery opcje
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Rectangle

» Arc to samo co przycisk do rysowania kot

* Attribute do nadawania wia sciwo sci elementom nowego symbolu
e Pin do edycji wyprowadze n symbolu

* Rectangle to samo co przycisk do rysowania prostok atow




Po wybraniu Pin otworzy si e okno Create a pin edycji wyprowadze A rysowanego
symbolu Rys. 5. Mamy mo zliwo $¢ tworzonemu wyprowadzeniu nada ¢ nast epuj ace

parametry:

* nazwe wyprowadzenia

e numer wyprowadzenia

e kolor

e okre slamy rodzaj wyprowadzenia czy jest to wej scie lub wyj scie
e oraz typ wyprowadzenia
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Jak pami etamy podczas pracy z programem ST-Realizer po zaznaczeniu symbolu i

naci sni eciu ikony z liter a | otwieralo si e okno z informacjami. Aby tworzony
przez nas element réwnie z zawierat taki opis nale zy w menu Edit wybra é
polecenie Description (opis). Otworzy si eokno Edit the description zpolem

tekstowym Rys. 6 w ktérym opisujemy symbol.
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Powrd ¢émy do edycji symbolu, na czystej stronie mamy prostok at w ktérego
obszarze mo zemytworzy ¢ symbol. Zauwa zcie ze obszar jest niewielki i nasz

symbol o du zej liczbie wyprowadze nnie zmie scisi  e.Abyzwi  ekszy ¢ pole do
edycji symbolu nale zy kursorem najecha ¢ na jeden z gérnych rogéw i

rozci agnac¢ odpowiednio do potrzeb. Po ka zdej operacji zwi ekszania
powierzchni program zapyta si e nas czy réwnie z zwi ekszy ¢ elementy rysowanego
symbolu, naciskamy NIE. Naci $ni ecie TAK powoduje oprécz powi ekszenia
powierzchni réwnie z powi ekszenie elementéw rysowanego symbolu.

Uzywaj ac poznaneju =z narz edzia Arc Pin Attribute Rectangl e rysujemy symbol
nowego elementu.

e Dobieramy odpowiedni a wielko $¢ pola do edyciji

« Wybieramy Rectangl e rysujemy prostok at

Rys.7
* W menu Object wybieramy Pin i edytujemy wyprowadzenia okre slaj acich
wla sciwo sci w Create a pin.
Rys.8
» Podczas edycji nadajemy nast epuj ace parametry wyprowadzeniom

ktore skonfigurujemy jako wyj scia
Label DO,D1,D2,D3,D4,D5,D6,D7,RW,RS,E ]
Nuner 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11
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W menu Object ponownie wybieramy Pin i edytujemy wej scie nadaj ac
nast epuj ace parametry
Label In
Nunmer 12
| nput / Qut put Input
Type Word
Kol or dowolny

* Teraz prébujemy umie §ci ¢ wej scie na schemacie po przeciwnej stronie co

wyj $cia w tym celu nale zy wej scie obréci ¢ u zywaj ac ROTATE. Na poni  zszych
rysunkach mamy przedstawiony proces obrotu i umieszczenia wej scia po
przeciwnej stronie wej scia.
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e Potejczynno $ci nasz schemat nabiera ju z ostatecznych ksztattow.
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W Object wybieramy Attribute
TAGwpisujemy TXT
VALUE wpisujemy LCD
VI SI BI LI TY TAG nie zaznaczony VALUE tak
Reszta ustawie  n domy slna
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 Ponowniew Obj ect wybieramy Attribute w
TAGwpisujemy SCHEME
VALUE wpisujemy  scie zke dost epu do schematub  edacego zawarto sci a symbolu
Np. C\RELAST\LIB\LCD
VI SI BI LI TY TAG i VALUE nie zaznaczamy
Reszta ustawie n domy slna

Scheme=C:\REALSTILIBILCD  Rys.16

Po nadaniu atrybutéw wia sciwie symbol mamy ju z gotowy mo zemy si e zabra ¢ do
wyrysowania wn etrza. Na pocz atku tej lekcji utworzyli smy plik schematu,
powrd ¢my teraz do niego. Rysuj ac schematb edacy odzwierciedleniem symbolu

musimy pami eta ¢ abyilo $éwej s¢iwyj $¢&w schemacie byta identyczna z
ilo sci a wsymbolu. Wej  scia i wyj géciamusz a mie ¢ rownie z takie same nazwy.

Symbolem bibliotecznym ¢ acz acym wej scie/wyj scie w podschemacie z
wyprowadzeniami symbolu s a
DO Rys.17
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Przyktadowy pod schemat przedstawiony jest na poni zszym rysunku, oczywi scie
schemat nie przedstawia sterownika wy swietlaczem LCD jest to tylko przyktad.
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Widzimy jednak ze wszystkie zasady pot aczenia symbolu z podschematem zostaty
zachowane.
in B9 \m
D1+ -
D2 ~>D0
Lco B2
D4 N
>~ n D5 1— 2t
D6
D7
RW —
RS —
E I
Rys.20
Teraz gdy ju  z mamy gotowe wszystkie elementy symbolu mo zemy przyst api ¢ do
utworzenia wiasnej biblioteki w ktorej umie $cimy symbol. Opis poni zszych
czynno scimo zesi e wyda ¢ dosy ¢ skomplikowany.
W menu Object wybieramy Local library symbol otworzy si e okno w ktérym

wybieramy nasz symbol i umieszczamy go w podschemacie

*  Tworzymy nowy schemat wyslcd.sch z podschematu kopiujemy nasz element i
umieszczamy w wyslcd.sch.

e W podschemacie nasz symbol usuwamy.

Mamy teraz dwa pliki sch, plik LCD.sch z zawarto sci a symbolu oraz plik
wyslcd.sch z nowym elementem.

Plik wyslcd.sch postu zy nam do wyprodukowania catkowicie wtasnej biblioteki.

Niektérzy z was na pewno zadadz a pytanie dlaczego od razu z pliku LCD.sch

nie tworzymy biblioteki. Odpowiadam dlatego ze utworzona biblioteka zawiera
bedzie oprécz naszego elementu wszystkie inne co najmniej raz u zyte do przy
edycji schematu LCD.sch. Aby tego unikn ac¢i zeby biblioteka rzeczywi scie

wygl adata na catkowicie wtasn a nale zalopost api ¢ wopisany powy  zej sposéb.




Conwerter otworzy si

Wybieramy schemat
do konwersiji

MNazwa pliku:

Zapiszmy efekty naszej pracy i uruchamiamy program konwerter Sch2Lib
e okno programu oraz okno

Sel ect schene
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Scheme files (.sch) =
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plik wyslcd.sch i klikamy
nazwe nowej biblioteki

w ktérym wybieramy plik schematu do konwersji w naszym przypadku b
XK
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Zapisz plik jako typ: Dyskic
Symbol library (~0ib) |  [=c Ea| Rys 22
Rozpoczynasi e proces tworzenia biblioteki ktéry ko nczy si e komunikatem o
utworzeniu biblioteki.

Klikamy OK ktére

| ko riczy dziatanie
programu
@ Library file C:AREALSTALIBALCDL LI is created. konwertuj acego.

Rys.23

zy sprawdzi

Teraz nale ¢ efekty naszej pracy stosuj
biblioteki w dowolnym projekcie.

Co si e jednak stanie gdy zechcemy do utworzonej ju z biblioteki chcemy
dot aczy ¢ nowy symbol. Obecnie nasza biblioteka zawiera tylko jeden symbol

aby stan ten powi ekszy ¢ nale zy kolejne tworzone elementy wkleja ¢ w schemat z
ktérego tworzona jest biblioteka po wklejeniu nowego elementu nale zy
przeprowadzi ¢ konwersj e.
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