GRAFICKÉ SYSTÉMY- poznámky v0.2

ZADANIE PROJEKTU

1. Vytvorte knižnicu so schematickými značkami, ktoré budú potrebné pre nakreslenie schémy (kopírovaním, úpravou, vytváraním značiek).

2. Nakreslite elektronickú schému a popíšte ju.

Vytvorte knižnicu puzdier súčiastok, ktoré budú potrebné pre návrh plošného spoja (kopírovaním, úpravou, vytváraním puzdier).

3. Program Layout nastavte podľa vlastných požiadaviek a vytvorte si vlastný technologický súbor.

Načítajte netlist vytvorenej elektronickej schémy použitím vlastného technologického súboru.

4. Ručne navrhnite plošný spoj a vytvorte technologické súbory.

5. Vypracujte technickú dokumentáciu.

1. PRÁCA SO SCHÉMATICKÝMI ZNAČKAMI

· typy značiek: 1. značky súčiastok, 2. značky symbolov (napájanie, titulný blok)

· časti značiek: 1. telo značky, 2. elektrické vývody (piny), 3. popisové polia (meno, označenie)

Vytvorenie novej knižnice

· MENU – File / New / Library

· MENU – File / Save – zadať umiestnenie a názov knižnice

Kopírovanie schematických značiek

otvoriť knižnicu, napríklad: Orcad / Capture / Library / discrete.olb

· vybrať súčiastku, napríklad: R

· CTRL + C

· prepnúť sa do okna našej knižnice

· CTRL + V

· prekopírovala sa súčiastka aj so všetkými jej aliasmi (aliasy sú označené znakom „–„ v značke)

Editácia schematických značiek

· poklepať 2x po značke v zozname, napríklad: R

· vlastnosti schematickej značky - MENU - Options / Part Properties - viditeľnosť a hodnoty popisov

· vlastnosti celej súčiastky (jedna súčiastka môže mať viacej značiek) - MENU - Options / Package Properties - názov súčiastky, označenie súčiastky (Prefix), počet značiek v súčiastke (Parts per Pkg), aliasy (tlačidlo Part Aliases)

· vlastnosti vývodov - 2x poklepať na vývod - Meno, Číslo, Tvar (Shape), Typ

· zmena tela značky - vymazať nepotrebné čiary a nakresliť nové ikonami vpravo (5 až 10 ikona)

· uložiť zmeny

Obnovenie súčiastky v schéme

· ak zmeníme súčiastku v knižnici, v schéme sa nám automaticky nezmení, pretože súčiastky v schéme sa zobrazujú z cache (Manažér projektu - zložka: Design Cache)

· musíme preto súčiastku v cache obnoviť: vyberieme súčiastku v zložke Cache Design, ktorú chceme obnoviť 

· MENU - Design – Update Cache, potvrdíme uloženie návrhu

· súčiastka sa zmení v schéme

Vytvorenie novej značky - súčiastky
· aktívna knižnica v Manažéri projektu

MENU – Design / New Part

· zadať: meno – C elyt, prefix – C, alias – kondenzator elyt, viditeľnosť čísel vývodov (políčko - Pin Number Visible), potvrdiť OK

· určiť rozmery súč. – modrý štvorec (0,20 x 0,20 palca = 5x5 mm)

· vloženie vývodov (pinov): 3. ikona

zadáme: Meno – plus, Number – 1, Shape (tvar) – Short, Type – Passive, potvrdíme - OK

· zneviditeľnenie názvov, alebo čísiel: Options – Part Properties

· vloženie ďalších vývodov (čísla sa automatický zväčšujú, ale meno ostáva rovnaké)

upravíme umiestnenie popisových polí, aby sa neprekrývali s vývodmi 

· obrysy súčiastky:

· vypnúť mriežku (červená ikona)

· kreslíme obrysy

· uložiť zmeny

Vytvorenie novej značky - symbolu
· aktívna knižnica v Manažéri projektu

· MENU – Design / New Symbol

· zadať Meno – zem, Typ – Power, potvrdíme OK
· vhodne premiestniť vývod
· kresliť telo symbolu rovnako ako telo súčiastky
· uložiť zmeny
· v zozname súčiastok v knižnici má symbol inú značku ako súčiastky
2. PRÁCA S PÚZDRAMI SÚČIASTOK

· časti puzdra: 1. spájkovacie plôšky jednotlivých vývodov, 2. obrysy, 3. popisy, 4. ďalšie časti (montáž, chladenie)

Vytvorenie novej knižnice

· vybrať puzdro, ktoré chceme v novej knižnici. Napríklad: z knižnice TM_AXIAL puzdro AX/.400X.100/.031

· stlačiť SAVE AS

· zadať nový názov súčiastky (napríklad R400)

· stlačiť Create New Library

· zadať umiestnenie a meno novej knižnice, potvrdiť OK

Kopírovanie ďalších puzdier do našej knižnice

· vybrať puzdro, ktoré chceme v našej knižnici

· stlačiť SAVE AS

· zadať nový názov súčiastky

· stlačiť Browse a vyhľadať našu knižnicu, potvrdiť OK

· miery:

100 mil = 2,54 mm

· 1000 mil = 25,4 mm = 1 palec

Editácia puzdier

· Vývody:

· zatlačíme 
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· shift + 
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 na plôšku a 
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 - Properties

· meno vývodu (Pad Name) - musí byť zhodné s menom vývodu v schematickej značke v Capture!

· zmena tvaru a veľkosti plôšky (Padstack Name): napríklad: 89R65 – 89 – priemer plôšky v mil, R – round (kruh), S – square (štvorec), 65 – priemer diery v mil

Popisy - ich rozmiestnenie - zatlačíme 
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, vyberieme vrstvu a myšou posúvame alebo rotujeme popisy

· Obrysy - zatlačíme 
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, vyberieme obrys a myšou upravíme

· uložíme zmeny - Save

Vytváranie nových púzdier

· stlačiť Create New Footprint

· zadať meno puzdra, napríklad: cievka400

· zadať jednotky (Units) – English, potvrdiť OK

· uložiť nové puzdro: zatlačiť SAVE, vybrať knižnicu, napríklad našu

· Vývody:
· prvý, existujúci vývod upravíme (podľa predchádzajúceho odstavca)

vytvorenie novej plôšky: zatlačíme - 
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, 
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 - New, 
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 - Properties, umiestniť plôšku 
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· Obrysy

· zatlačené 
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, 
[image: image11.png]


 - New, 
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 - Properties

· v okne postupne zadávať pre jednotlivé obrysy:

· pre popisy na plošnom spoji: Obstacle Type: Detail, Width: 10, Obstacle Layer: SSTOP

pre osadzovací výkres: Obstacle Type: Detail, Width: 10, Obstacle Layer: ASYTOP

· pre vonkajší obrys: Obstacle Type: Place Outline, Width: 10, Obstacle Layer: Global Layer

· pri kreslení: 
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 - Arc (oblúky), 
[image: image14.png]


 - Segment (úsečka)

Popisy - zatlačené 
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, vyberieme vrstvu a texty posúvame alebo rotujeme

· uložiť zmeny – tlačidlo SAVE

Ďalší postup pri návrhu:
· do schémy v Capture priradíme puzdra z našej knižnice

· vytvoríme netlist.

3. NASTAVENIE LAYOUT

· pred načítaním netlistu – rastre, jednotky, vrstvy, izolačné vzdialenosti, pracovná plocha

· po načítaní netlistu – farba vektorov, hrúbka čiar

Nastavovacie súbory:

· *.TCH, *.TPL – technologické súbory

· *.SF – strategické súbory

· *.COL – nastavenie farieb

*.PPS – postprocesy – výstupy

Vytvorenie vlastného technologického súboru:

· v Layout – File / New – tlačidlo Storno

· nastavíme program (jednotlivé kroky sú uvedené nižšie)

· uložíme technologický súbor: MENU – Save As - Formát súboru: Template

Nastavenie rastrov:

· MENU – Options / System Settings – oddiel Grids: Detail – 25, Place – 25 (rozmiestňovanie), Routing – 12 1/2 (medené spoje), Via – 12 1/2

Nastavenie pracovnej plochy: MENU – Options / User Preferences

Nastavenie farieb vrstiev:
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 - vyberieme vrstvu, 
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 - zmeníme farbu, alebo zneviditeľníme
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 - Save Color Setup – uloženie nastavenia farieb

Nastavenie izolačných vzdialeností:

· MENU – Options / Global Spacing

· v stĺpcoch tabuľky sú jednotlivé typy minimálnych vzdialeností pre každú vrstvu (Track – spoj, Via – prekov, Pad – spájkovacia plôška)

· hodnoty nastavíme podľa požadovanej triedy presnosti (t.p.4 - 12mil)

Nastavenie vrstiev plošného spoja: podľa poznámok pre 3.ročník

Ďalší postup pri návrhu:

po celkovom nastavení uložíme technologický súbor: MENU – Save As, Formát súboru: Template

· načítame netlist urobený v Capture s použitím nášho technologického súboru

· nastavíme hrúbku spojov a farbu vektorov podľa poznámok pre 3.ročník

rozmiestnime súčiastky podľa poznámok pre 3.ročník

4. RUČNÝ NÁVRH VEDENIA SPOJOV

Nastavenie vedenia spojov:

· MENU - Options / Route Settings

· Route Mode (Módy vedenia):

6. Add/Edit Route - 
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 - jednoduché vedenie spojov - POUŽÍVAŤ

7. Edit Segment - 
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 - opravy existujúcich spojov

Shove Track - 
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 - vedenie spoja s posúvaním

8. Auto Path Route - 
[image: image22.png]


 - automatické kladenie spoja

· Manual Route Settings (nastavenie ručného vedenia) - Snap To Grid (spoje iba po mriežke) - zaškrtnúť, Hints (tipy), Metóda kreslenia (Drawing Method) - Any Angle (ľubovoľný uhol), 135 Corners (iba 135°), 90 Corners (iba pravé uhly), Curve Corners (oblé rohy)

Ručné vedenie spojov

· zapnúť automatickú kontrolu pri návrhu - 
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· vyberiem mód vedenia - 
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vyberieme vrstvu - BOT
· 
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 na spoj, ktorý chceme viesť, potom opäť 
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 ak chceme spoj fixovať, automatické ukončenie spoja: 
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 - Finish

pri kreslení cez 
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 sú príkazy: Unroute Segment (rozpojenie segmentu), Unroute (rozpojenie spoja), Segment (práca s celým segmentom - pri editácii spoja), Exchange Ends (začne sa kresliť z opačného konca), Change Width (zmena hrúbky spoja), Lock (uzamknutie spoja), Tack (prepojenie spoja do iného bodu uzla), 135/90/Any Angle/Curve (módy kreslenia)
Ďalší postup pri návrhu:

· nakreslíme obrysy plošného spoja podľa poznámok pre 3.ročník

· nulovú súradnicu presunieme na ľavý dolný roh plošného spoja - MENU - Tool / Dimension / Move Datum

pridáme rozmery plošného spoja - MENU -Tool / Dimension / New (zobrazované jednotky sa nastavia pred kreslením v MENU - Options / System Settings)

· vytvoríme technologické dáta (postprocesy) podľa poznámok pre 3.ročník pre medené, popisovú a osadzovaciu vrstvu
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