MaxPlusll — Opis projektu za pomoca schematu

Opis projektu za pomoca schematu rozpoczyna si¢ od wyboru w §rodowisku MaxPlusll edytora
graficznego z menu Max+PluslIl funkcja Graphic Editor lub w menu File nalezy wybra¢ opcje
New... wskazujac Graphic Editor File. Po otwarciu okienka ,,Untitled] — Graphic Editor” mozna
rozpoczaé opis projektu.

Biblioteki standardowych symboli

Projektowanie schematu wymaga umieszczenia ww. okienku symboli graficznych blokéw

funkcjonalnych niezbgdnych do realizacji projektu. Symbole te zgrupowano w czterech
bibliotekach:

e prim - biblioteka zawierajaca elementy logiczne nie zawsze majace swoje odpowiedniki
w uktadach scalonych:

* bramki logiczne and, or, nand, nor, (o liczbie wejs¢ od 2 do 12) i not; a
takze xor, xnor, band (iloczyn zanegowanych wej$¢), bor (suma
zanegowanych wej$¢);

* przerzutniki dff, jkff, srff 1 tff (wyposazonych w wejscia zerujace CLRN 1
ustawiajace PRN) oraz dffe, jkffe, srffe i tffe (z dodatkowym wejsciem ENA
aktywujace sygnat taktujacy);

* bufory wejSciowe (input) 1 wyjsciowe (output) oraz ich wersje
synchronizowane sygnatem taktujacym (inputc i outputc);

» state logiczne: GND i VCC;

* potaczenie wire umozliwiajace min. przypisanie temu samemu potaczeniu
dwoch réznych nazw.
e mf - biblioteka blokow funkcjonalnych:
» odpowiedniki uktadow TTL serii 74xxx;
* niestandardowe bloki funkcjonalne np. multiplekser 16-wejsciowych 161mux,
licznik 8-bitowy 8count, sumator 8-bitowy 8fadd itp..
e mega lpm -biblioteka makrodefinicji blokéw funkcjonalnych wigkszej ztozonosci
parametryzowanych przez uzytkownika np.
* pamig¢ RAM z dwukierunkowa szyna danych Ipm_ram_io,
» stos FIFO Ipm_fifo,
* jednostka arytmetyczna wykonujaca operacje dodawania i odejmowania w
kodzie NKB lub U2 Ipm_add_sub;
* licznik binarny do 64 pozycji z wieloma wejSciami sterujacymi w sposob
synchroniczny badz asynchroniczny lpm_counter.

o edif - biblioteka z symbolami w standardzie Electronic Design Interchange Format min.
bramek, odpowiednikow uktadow 74xxx itp..

Do nich jest dofaczana biblioteka zawierajaca elementy juz uzyte w projekcie. Biblioteka ta
umieszczana jest w katalogu, w ktorym zapisany jest projekt i ma nazwe tego projektu.

Umieszczanie elementu powinno rozpocza¢ si¢ od wskazania punktu w okienku
,untitled1l — Graphic Editor” (,,Untilted1” moze by¢ zamienione na nazwe pliku gdy zostanie mu
nadana nazwa poprzez zapamigtanie go funkcja Save As... z menu File). Nastgpnie nalezy w menu
Symbol wybra¢ funkcje Enter Symbol... lub wskazujac dowolny punkt ww. okienka dwukrotnie

wcisnaé lewy przycisk myszki.



Wyboér symboli i umieszczanie ich na schemacie

= Najpierw trzeba wybra¢ biblioteke wskazujac ja
Enter Symbol X myszka w polu ,,Symbol Libraries:”. Gdy nie ma
Symbol Name: [and12 w nim bibliotek standardowych nalezy w polu
,Directories:” odszuka¢ katalog z bibliotekami.

hegaiwizard Flug-In Manager... ‘

W kolejnym kroku mozna juz wskaza¢ myszka
symbol wybrany w okienku ,,Symbol Files:” lub
wpisa¢ jego nazw¢ w polu ,,Symbol Name:”.

Sywmbal Libraries:

zhaltera
chycad\maxplus2max2linhgrim

ciead\maxplusemaxelibmt Potwierdzajac wybor wcisnigciem przycisku
ekranowego ,,OK” spowodujemy umieszczenie
tego symbolu we wczesniej skazanym punkcie jak

chcadimaxplus2imaxelibimega_lpm
chcadi\maxplus2max2liby edif

Directory is:  z\altera na ponizszym rysunku;
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Czerwona ramka wokot symbolu oznacza, Ze jest on w danym momencie wybrany i mozna go
edytowac np. przesunqé, obrocic¢ lub skopiowac.

Wykonywanie potaczen pomiedzy symbolami

Po rozmieszczeniu symboli potrzebnych do zaprojektowania ukladu nalezy polaczy¢ ich
wyprowadzenia wskazujac sposob ich prowadzenia wybierajac odpowiednia ikong po lewej stronie
okienka edytora graficznego.

1 MAX+plus Il - z:\alteralaltera - [Untitled] - Graphic Editor] Po wskazaniu poczatku potaczenia
MAX+plsIL Fle Edit ‘iew Symbol Assign Utites Options Windo tZn.  wyprowadzenia  symbolu
DEgal = e LAREERDL BRE HEE nalezy trzymajac lewy przycisk
U= & : 2 BG D &b D ™ yszki  przesumaé  kursor  do
+ . taczonego wyprowadzenia lub do
— punktu konca segmentu potaczenia
i chwilowo pusci¢ przycisk
— myszki. Po ponownym jego
' : wcisnigciu  mozna kontynuowaé
polaczenie rysujac jego nastgpny
: : : segment. Polaczenie jest konczone
] I dwukrotnym wecisnigciem lewego
: klawisza myszKki.

W razie konieczno$ci mozna
przesuwac narysowane juz
fragmenty schematu wskazujac ikong ze strzatka a nastgpnie nalezy umiesci¢ kursor w wybranym
rogu wskazywanego bloku i przytrzymujac lewy przycisk myszki przesuna¢ kursor w przeciwny
rég zaznaczanego obszaru. Gdy krawedzie zaznaczonego bloku przecinaja potaczenia w czasie
przesuwania zawartosci bloku potaczenia te nie ulegna przerwaniu.




Gdy istniej konieczno$¢ rozgatezienia sygnalu (doprowadzenie go do wigkszej

4 liczby wyprowadzen symboli) trzeba zewrze¢ ze soba segmenty przecinajacych
si¢ polaczen wybierajac ikong jak na rysunku.

Etykietowanie potaczen

Nazwanie linii pozwala na taczenie ze soba linii o
10| AIIET tej samej nazwie bez konieczno$ci jego rysowania.

-

Aby zaetykietowac lini¢ trzeba wybra¢ ikong
: wprowadzania tekstu a nastgpnie wskazac
kursorem linig, ktorej ma by¢ przypisana etykieta.

Rysowanie szyn — pofaczen wielo-sygnatowych

Szyna jest rysowana jako zwyklte polaczenie chyba, ze dla zwigkszenia czytelno$ci schematu
istnieje potrzeba jej wyrdznienia. W takim przypadku mozna po wskazaniu segmentu potaczenia
wcisna¢ prawy przycisk myszy 1 wybra¢ odpowiedni wariant opcji Line Style. Wskazane jest
zaetykietowanie wszystkich potaczen wchodzacych 1 wychodzacych do/z szyny.

Bloki funkcjonalne jako symbole uzytkownika

Projektujac uktad interacyjny tzn. uktad zawierajacy wiele takich samych blokow funkcjonalnych
zaprojektowanych przez uzytkownika nalezy najpierw zaprojektowac blok funkcjonalny jako nowy
schemat i zapisa¢ go w pliku o nazwie bloku funkcjonalnego.
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Dodefiniowanie symboli

Niektére z uzytych symboli wymagaja doprecyzowania np. poprzez nadanie nazwy i numeru
koncoéwki. Dotyczy to gtownie wezytywanych lub wyprowadzanych z/na koncowki uktadu FPLD.

i1 MAX+plus Il - z:\altera\altera - [Untitled1 - Graphic Editor] Po wskazaniu kursorem nazwy
MAX+plusT Fle Edit View Symbol Assign Utities Options wing bibliotecznej  elementu  po

NEEE $BERE < LRBESE L DR Ed) fiwukr.otn.}’/m ”khk.chm mozna
= ' —— e ——————— ja zmieni¢ zgodnie z projektem

nadpisujac  stara  (jest ona
umieszczona na czarnym tle).

Sposob  przypisywania numeru koncowki uktadu FPLD opisany jest w dokumencie
SML3_ALTERA-KONF.




