5 СТВОРЕННЯ ПРОЕКТУ

Проектом в програмi Active-HDL називають набiр пов'язаних мiж собою файлiв, що описують будову i функцiонування схеми, а також забезпечують моделювання її роботи тощо. У кожний момент часу в програмi може бути вiдкрито не бiльше одного проекту.

5.1 Використання Майстра нового проекту

Створення проекту: вiдразу пiсля запуску Active-HDL на екран виводиться вiкно дiалогу (рис. 5.1), що пропонує вiдкрити один з iснуючих проектiв чи створити новий. Вже пiсля запуску програми вiдкрити iнший проект чи створити новий можна за допомогою опцiй Open Design та New Design у меню File. Для створення проекту використовується описаний нижче Майстер.
[image: image1.emf]
Рисунок 5.1 – Вiкно запуску Active-HDL

Майстер нового проекту – це програма, що допомагає створити шаблони файлiв проекту та папки, де вони зберiгатимуться. В першому вiкнi програми (рис. 5.2) треба ввести iм'я створюваного проекту, папку, де вiн зберiгатиметься, а також iм'я робочої бiблiотеки. У другому – обирають спосiб створення файлiв:

• Create new Source files now – створити новi файли зараз;

• Add existing resources files – додати iснуючi файли проектiв;

• Import design from Active-CAD – iмпортувати проект iз Active-CAD;

• Create an empty design – створити пустi файли проекту.

Якщо вибрати Create new Source files now, то в третьому вiкнi (рис. 5.2) в колонку Entity Name треба ввести iмена файлiв, що створюватимуться, а у колонцi Source Type вибрати типи цих файлiв:
• VHDL Code - програма мовою VHDL;

• State Diagram - граф автомата;

• Block Diagram - блок-схема;

• Verilog Source Code - програма мовою Verilog.

Кнопки New та Delete служать для додання i вилучення рядкiв у списку файлiв, а кнопка Ports вiдкриває вiкно (рис. 5.3), що дозволяє ввести iнформацiю про порти створюваних файлiв.

Кнопка Type дозволяє задати тип порту (bit, std_logic тощо), у поля Name та Array Index вводять iм'я та розряднiсть порту, а на панелi Port direction вибирають його режим: in, out, input чи buffer.
[image: image2.emf]
Рисунок 5.2 – Перше вiкно Design Wizard
[image: image3.emf]
Рисунок 5.3 – Створення шаблонiв файлiв

В мiру введення iнформацiї про порти у лiвiй частинi вiкна формуються їхні графiчнi зображення (рис.5.4). У останньому вiкнi Майстра нового проекту виводиться список пiдготовлених ним шаблонiв файлiв. При потребi можна повернутись до виконання попереднiх етапiв роботи з Майстром або завершити створення нового проекту, натиснувши кнопку Готово, або вiдмовитись вiд створення проекту i завершити роботу з Майстром, натиснувши кнопку Отмена.
[image: image4.emf]
Рисунок 5.4 – Визначення портiв
На завершення можна зазначити, що створенi за допомогою даного

Майстра файли поки що мiстять лише декларацiї сутностей (опис інтерфейсів об’єктів), портiв i пусте тiло опису архiтектури. Для подальшої роботи з проектом i внесення змiн i доповнень у сформованi Майстром файли застосовуються вiдповiднi редактори, а саме, текстовий HDL- редактор та графiчнi – Редактор автоматiв i Редактор блок-схем.

5.2 Використання Майстра нового файла – New Source File Wizard

Якщо пiд час створення проекту у вiкнi Майстра нового проекту вказані не всi потрiбнi вам файли, то у подальшiй роботi з проектом додати до нього новi файли можна, двiчi клацнувши мишкою на командi Add New File у вiкнi Design Browser. В результатi активiзується вiкно дiалогу (рис. 5.5), за допомогою якого ви можете створити новий файл чи додати до проекту iснуючий (Add Existing File), вказати iм'я нового файла у полi Name та обрати його тип:

• VHDL Code – програма мовою VHDL,

• State Diagram – граф автомата,

• Block Diagram – блок-схема,

• Verilog Source Code – програма мовою Verilog.

Крiм того, тут обирається спосiб створення нового файла: чи це буде пустий файл (Empty File), що вiд початку (з нуля) створюється у вiдповiдному редакторi, чи початковий етап створення файла буде виконуватись за допомогою Майстра нового файла (Wizards). Останнiй варiант дозволяє зекономити час i уникнути зайвих помилок, тому користуватись ним рекомендується не лише початкiвцям, а й досвiдченим програмiстам.

Майстер нового файла може викликатися також вибором iз меню File опцiї New, пiсля якої вiдривається меню, що мiстить, зокрема, i згаданi вище типи файлiв проекту (VHDL Code, State Diagram, Block Diagram, Verilog Source Code).

У першому вiкнi Майстра нового файла треба вказати, чи потрiбно додавати створюваний файл до поточного проекту (Add generated file to the design).

Якщо створюється графiчний файл блок-схеми чи графа автомата, то у наступному вiкнi вибирають, у який саме текстовий файл (мовою VHDL чи мовою Verilog) вiн компiлюватиметься.

У наступному вiкнi (рис. 5.6) треба ввести iм'я створюваного файла, а також iмена описуваних у ньому сутностi й архiтектури. Якщо iмена сутностi та архiтектури не вказати, то вони спiвпадатимуть з iм'ям файла. Останнiм вiкном Майстра нового файла є описане у попередньому роздiлi вiкно (див. рис. 5.4) для введення iнформацiї про порти.
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Рисунок 5.5 – Додання нового файла
[image: image6.emf]
Рисунок 5.6 – Введення iмен файла, сутностi та архiтектури

5.3 Робота з HDL-редактором

HDL-редактор (рис. 5.7) – це iнструмент для введення VHDL-коду, файлiв випробувального стенда та iнших текстових файлiв. Щоб перейти до редагування iснуючого файла, треба клацнути мишкою на його закладцi у вiкнi редактора або двiчi клацнути на iменi файла у вiкнi Design Browser, або скористатися опцiєю Open у контекстному меню. Створення нового файла коду описане у попередньому роздiлi.
[image: image7.emf]
Рисунок 5.7 – HDL-редактор

Як уже вiдзначалось, HDL-редактор розпiзнає i автоматично видiляє вiдповiдними кольорами ключовi слова, коментарi, iдентифiкатори та iншi елементи мови VHDL чи iнших мов, з якими вiн може працювати. Це полегшує сприйняття тексту програми i є засобом додаткового синтаксичного контролю. Для вибору кольорiв i шрифтiв служить опцiя Preferences контекстного меню редактора.

В лiвiй частинi вiкна HDL-редактора знаходяться такi функцiональнi кнопки:
· - робить вiдступ видiленого фрагмента тексту (коду);

· - видаляє вiдступ в видiленому текстi;

· - перетворює обраний текст на коментар;

· - знiмає ознаки коментарiв з обраного тексту;

· - генерує для видiленого тексту символ структури (прямокутник зi значком "+" або "-"), натиснувши на який можна згортати до одного рядка та знову розгортати даний фрагмент тексту;

· - видаляє символи структур з усiх груп;

· - аналiзує будову пограми, знаходить у нiй специфiчнi групи операторiв, видiляє їх рiзними кольорами фону та генерує для них символи структури;

· - автоматично встановлює вiдступи вiдповiдно до вкладеностi операторiв;

· - додає посилання (у формi коментарiв);
· - розмiщує у текстi програми iменовану закладку, перехiд до якої можна буде виконати за допомогою кнопки;

· - управляє вiдображенням символiв кiнця рядка;

[image: image8.emf]- вiдповiдно: вирiзає та копiює в буфер обмiну видiлений фрагмент тексту, i вставляє текст iз буфера;
· - вiдповiдно: вiдмiняє попередню операцiю редагування та

вiдновлює вiдмiнену операцiю;

[image: image9.emf]- вiдповiдно: активiзує вiкно дiалогу для

пошуку i замiни тексту за введеним зразком, дозволяє вибрати один iз

ранiше введених зразкiв для пошуку, виконує перехiд до наступного i

попереднього екземпляра даного зразка;

[image: image10.emf]- вiдповiдно: встановлює або знiмає неiменовану

закладку, що вiдображається у виглядi прапорця, виконує перехiд до

наступної чи попередньої закладки, вiдмiняє всi неiменованi закладки.
HDL-редактор дозволяє прискорити i полегшити написання програм, використовуючи автоматичне введення закiнчень ключових слiв. При наборi ключового слова можна вводити тiльки його початковi лiтери доти, доки справа вiд курсора не з'явиться закiнчення. Якщо ви погоджуєтесь з таким закiнченням, натиснiть клавiшу перемiщення курсора вправо, якщо нi – продовжуйте набирати текст. Подiбним чином можна автоматично вводити не лише закiнчення ключових слiв, а й цiлi шаблони мовних конструкцiй. Для цього пiсля появи справа вiд курсора закiнчення ключового слова, треба натиснути комбiнацiю клавiш Ctrl+Enter.

Наприклад, для вводу оператора case достатньо ввести лише двi першi лiтери "са", пiсля чого, натиснувши Ctrl+Enter, ми одержимо у файлi шаблон для написання коду.
[image: image11.emf]
Ще одним засобом, що суттєво полегшує роботу з HDL-редактором, є Мовний помiчник, застосування якого описано нижче.

5.3.1 Використання Мовного помiчника – Language Assistant

Як вже вiдзначалось, Мовний помiчник дозволяє прискорити розробку програм на VHDL за рахунок використання шаблонiв – готових фрагментiв коду, що мiстять базовi конструкцiї мови VHDL та описи основних функцiональних блокiв: мультиплексорiв, тригерiв, лiчильникiв тощо. Мовний помiчник мiстить також шаблон користувача i навчальну програму з декiлькома простими проектами. Для активiзацiї вiкна Мовного помiчника (рис. 5.8) можна скористатися кнопкою на панелi iнструментiв. Лiва панель вiкна Language Assistant показує iєрархiчний список файлiв шаблонiв, згрупованих у папки, права - вiдображає вмiст вiдмiченого на лiвiй панелi файла. За допомогою контекстного меню лiвої панелi можна долучати,

перейменовувати i видаляти файли шаблонiв та вставляти їх у файл, що редагується HDL-редактором.

Для цього можна методом drag & drop перетягти iм'я шаблона у вiкно HDL-редактора з вiкна Мовного помiчника, або скористатися кнопкою на його iнструментальнiй панелi чи командою Use з контекстного меню.
[image: image12.emf]
Рисунок 5.8 – Вiкно Мовного помiчника

5.4 Робота з Редактором автоматiв – State Diagram Editor
Будь-яка цифрова схема з детермiнованою поведiнкою може розглядатися як скiнченний автомат (автомат зi скiнченним числом внутрiшнiх станiв). Отже, зв'язок мiж сигналами на вхiдних i вихiдних портах такої схеми може бути описаний графом автомата. Ця форма опису є особливо зручною i наочною для схем, що реалiзують алгоритми управлiння. Її застосування дозволяє суттєво пiдвищити швидкiсть створення i верифiкацiї проектiв.

Active-HDL має в своєму складi графiчний Редактор автоматiв, що дозволяє легко створювати i редагувати графи, компiлювати цю форму опису в опис у виглядi файлiв мовою VHDL чи Verilog, реалiзувати на графi ефекти анiмацiї, висвiтлюючи поточнi стани автомата пiд час моделювання тощо. Файли графiв автоматiв мають iмена з розширенням *.asf. Щоб перейти до редагування iснуючого файла, треба клацнути мишкою на його закладцi у вiкнi редактора або двiчi клацнути на iменi файла у вiкнi Design Browser чи скористатися опцiєю Open у контекстному меню. Створення нового файла графа автомата описане у роздiлі 5.1.

Вiкно Редактора автоматiв (рис. 5.9) складається з зони декларацiй (у верхнiй частинi вiкна) i робочої зони (обведеної контуром). Перша мiстить iнформацiю про iм'я сутностi i порти, друга призначена власне для побудови графа.
[image: image13.emf]
Рисунок 5.9 – Вiкно Редактора автоматiв

Панель iнструментiв Редактора автоматiв мiстить такi функцiональнi кнопки:
· -вибiр та редагування;

· - додання нової вершини (стану);

· - додання нового ребра (переходу);

· - додання умови переходу;

· - дiї автомата пiд час перебування у станi i пiд час переходу;

· - додання дiї "Автомат-дiаграма";

· - додання сигналу;

[image: image14.emf]- додання портiв: вхiдного, вихiдного, двонаправленого;

· - додання початкового стану;

[image: image15.emf]- вставка текстового рядка (коментаря), рисування

кривої лiнiї, кола, прямокутника;

[image: image16.emf]- вирiзання i копiювання в буфер обмiну та вставка з буфера;
· - вiдмiна дiї та повернення до попередньої вiдмiненої дiї;

[image: image17.emf]- збiльшення i зменшення усiєї сторiнки, показ усiєї сторiнки, збiльшення видiленого фрагмента;

· - генерацiя VHDL-коду поточного графа автомата та перегляд згенерованого VHDL-коду;

· - трасування до наступного стану.
5.4.1 Розмiщення i редагування портiв та глобальних сигналiв

Файл, створений Майстром нового проекту чи Майстром нового файла, як правило, уже мiстить iмена сутностi i архiтектури, а також зображення портiв, що були введенi у дiалоговому вiкнi, показаному на рисунках 5.4 та 5.6. Якщо ж був створений пустий файл, то усi названi треквiзити треба вводити вручну.

• Для розмiщення порту треба натиснути на панелi iнструментiв iконку з зображенням потрiбного режиму [image: image18.emf] (вхiд, вихiд чи двонаправлений порт), потiм вказати мишкою положення порту на полi декларативної частини.

• Перемiщення порту, як i будь-яких iнших елементiв, виконується мишкою методом drag & drop.

• Для вилучення порту його спочатку треба видiлити, клацнувши на ньому мишкою (порт буде обрамлений червоною рамкою), а потiм натиснути клавiшу Delete.

• Для змiни режиму, розрядностi, iменi, типу та iнших реквiзитiв порту треба клацнути на ньому правою клавiшею мишки, вибрати у контекстному меню опцiю Properties, ввести корективи у вiдповiднi поля вiкна дiалогу i натиснути кнопку ОК. Зокрема вхiдний порт, сигнал якого задає вiдлiк дискретного часу, у якому функцiонує автомат, повинен мати вiдмiтку у полi Clock.

• Крiм того, iм'я порту, як i будь-яку iншу текстову iнформацiю, можна коригувати безпосередньо на графi. Для цього його треба спочатку видiлити, клацнувши мишкою (у результатi навколо нього з'явиться червона рамка). Потiм на ньому треба клацнути мишкою вдруге. В результатi вiдкриється вiкно редагування (чорна об'ємна рамка з курсором). Для завершення редагування слiд клацнути мишкою за межами рамки. Розмiщення та редагування глобальних сигналiв виконується аналогiчно розмiщенню та редагуванню портiв, але з використанням кнопки [image: image19.emf].

Серед параметрiв сигналiв, що задаються у вiкнi дiалогу опцiї Properties контекстного меню, так само, як i серед параметрiв усiх портiв, крiм вхiдних, є iнформацiя про спосiб формування сигналу: Registered чи Combinatorial. Перший означає, що даний сигнал формується на виходi регiстра, отже моменти змiни його значень “прив'язанi” до мiток дискретного часу, в якому функцiонує автомат. Другий варiант означає формування сигналу на виходi комбiнацiйної схеми, отже, його значення можуть змiнюватись внаслiдок змiни вхiдних сигналiв у будь-який момент часу.

5.4.2 Розмiщення i редагування вершин станiв

Вершинам графа вiдповiдають стани автомата.

• Щоб розмiстити вершину В на робочiй областi вiкна Редактора автомата треба натиснути на панелi iнструментiв кнопку State [image: image20.emf] (при цьому курсор набуває форми круга) i клацнути мишкою в тому мiсцi робочої областi вiкна, де потрiбно розташувати вершину.

• Для змiни розмiрiв та форми вершини потрiбно клацнути на нiй мишкою. В результатi навколо вершини з'являться маркери, перемiщуючи якi можна надати вершинi бажаної форми та розмiрiв.

• Колiр вершини можна обрати на закладцi Graphics з опцiї Properties контекстного меню, що викликається натисканням правої клавiшi мишки на зображеннi вершини.

• Створюваним вершинам автоматично надаються iмена S1, S2, ... Для змiни iменi можна скористатися вищезгаданою опцiєю Properties контекстного меню (закладка General). Крiм того, iм'я можна коригувати так, як коригується будь-яка текстова iнформацiя на графi: спочатку вiдмiтити її, а потiм, вдруге клацнувши на нiй мишкою, вiдкрити вiкно редагування.

• З кожним станом автомата можуть бути пов'язанi його дiї щодо надання значень сигналам i змiнним. Цi дiї можуть виконуватися при входженнi автомата у цей стан (Entry), його перебуваннi в даному станi (State) i виходi з нього (Exit). На графi дiї, що виконуються при входженнi, перебуваннi i виходi зi стану вiдображаються у прямокутниках, сполучених з точками, розташованими вiдповiдно у верхнiй, правiй та нижнiй частинi вершини (рис. 5.10). Для вводу i редагування цих дiй можна скористатися закладкою Actions з опцiї Properties у контекстному меню вершини (рис. 5.11). Крiм того, дiї можуть редагуватися як текстова iнформацiя безпосередньо на графi.

• Для змiни положення вершини у вiкнi редактора треба навести курсор на вершину i, утримуючи лiву кнопку мишки, перетягнути вершину на нове мiсце розташування.

• Для вилучення вершини треба її видiлити, клацнувши мишкою, i натиснути клавiшу Delete.
[image: image21.emf]           [image: image22.emf]
Рисунок 5.10 –

Відображення дії на графі          Рисунок 5.11 – Змiна дiй стану
5.4.3 Розмiщення i редагування ребер переходiв

Ребрам, що сполучають вершини графа, вiдповiдають переходи автомата вiд одного стану до iншого.

Для побудови ребра натиснiть на панелi iнструментiв кнопку Transition [image: image23.emf]. Коли курсор набуде форми хрестика, клацнiть мишкою на вершинi, з якої виходить лiнiя ребра, потiм (при бажаннi) на однiй чи декiлькох точках перегину цiєї лiнiї, i нарештi – на вершинi, в яку це ребро входить.

Щоб скоригувати форму ребра, його треба видiлити, клацнувши мишкою, а потiм перетягти на нове мiсце точки перегину лiнiї чи маркери навколо них.

Вже пiсля побудови ребра, вершину, з якої виходить, чи у яку входить це ребро, можна замiнити iншою. Для цього потрiбно видiлити ребро i перетягти маркер точки входу чи точки виходу ребра вiд однiєї вершини до iншої. Можна також тимчасово залишити дане ребро неприєднаним до жодної з вершин. Таке ребро матиме вигляд, показаний на рис. 5.12. Пiсля приєднання ребра до вершини хрестик на його кiнцi зникне.
[image: image24.emf]
Рисунок 5.12 – Ребро, не приєднане до жодної з вершин
Для вилучення ребра його треба видiлити i натиснути кнопку Delete. Крiм переходiв мiж вершинами, на графi автомата також повинен бути показаний перехiд автомата у початковий стан, що виконується при його iнiцiалiзацiї. Для цього застосовується позначення [image: image25.emf] , що вiдiграє ту саму роль, що i вершина "початок" на схемi алгоритму. У контекстному меню цього позначення можна вибрати синхронний чи асинхронний характер переходу автомата у початковий стан.

5.4.4 Розмiщення i редагування умов переходiв

Як вiдомо, автомат виконує той чи iнший перехiд, залежно вiд значень вхiдних сигналiв. Отже, якщо з вершини виходить бiльше одного ребра, то кожному з них повинна бути поставлена у вiдповiднiсть умова, при виконаннi якої вiдбуватиметься перехiд, що описується саме даним ребром. Умови, що описують переходи з однiєї вершини автомата, повиннi бути взаємовиключними, а одну з них можна позначити @ELSE. Остання вважається виконаною тодi, коли не виконуються всi iншi умови переходу iз даної вершини.

Для введення умови переходу треба натиснути на панелi iнструментiв кнопку Condition [image: image26.emf] (курсор при цьому змiнить свою форму) i вiдмiтити ним потрiбне ребро. В результатi вiдкриється вiкно редагування, у яке слiд ввести умову переходу (рис. 5.13), дотримуючись правил синтаксису мови VHDL, i натиснути клавiшу Enter або клацнути мишкою за межами вiкна.

[image: image27.emf]
Рисунок 5.13 – Введення умови переходу
Умова переходу вiдображається на графi пiдкресленою. Цим її вигляд вiдрiзняється вiд вигляду вихiдних сигналiв, що вiдображаються у рамках.

Щоб змiнити розташування умови на графi, її треба видiлити, клацнувши мишкою (при цьому з'являється лiнiя, що показує до якого саме ребра вiдноситься ця умова), а потiм перетягти мишкою на бажане мiсце. Якщо треба вiдредагувати сам змiст умови переходу, то, видiливши її, треба вдруге клацнути на нiй мишкою. В результатi вiдкриється вiкно для редагування умови переходу. Iншим способом редагування умови переходу є використання закладки HDL опцiї Properties у контекстному меню ребра.

Щоб вилучити умову переходу, треба видiлити її i натиснути клавiшу Delete.

5.4.5 Розмiщення i редагування дiй переходiв

Дiї автомата щодо надання значень сигналам i змiнним можуть бути пов'язанi не лише з входом, перебуванням чи виходом автомата iз певного стану, як це розглядалось у роздiлi 5.4.2, а й з його переходом iз одного стану в iнший.
Для введення дiй переходу треба натиснути на панелi iнструментiв кнопку Transition Action [image: image28.emf] (курсор при цьому змiнить свою форму) i вiдмiтити ним потрiбне ребро переходу на графi. Порядок введення i редагування дiй переходiв, аналогiчний описаному вище порядку введення i редагування умов переходiв.

5.4.6 Розмiщення на графi коментарiв та iнших елементiв

На графi автомата можна розмiстити також коментарi у виглядi текстiв та графiки, наприклад, для визначення внутрiшнiх сигналiв. Для цього використовуються кнопки [image: image29.emf] , що розмiщенi на панелi редактора автоматiв.

5.4.7 Компiляцiя графа автомата у програму на VHDL

На основi файла графа автомата *.asf, створеного у Редакторi автоматiв, може бути згенерований файл, *.vhd, що описує даний автомат мовою VHDL.

Перш нiж приступати до генерацiї VHDL-файла, слiд записати на диск останнi змiни, внесенi у файл графа автомата, вибравши у меню File опцiю Save або одноiменну кнопку на панелi iнструментiв. 
Для генерацiї VHDL-файла треба натиснути кнопку [image: image30.emf]. Повiдомлення про результати генерацiї та виявленi помилки виводиться у вiкнi Console. Якщо генерацiя була успiшною, переглянути i, при потребi, скоригувати створений файл можна, натиснувши кнопку [image: image31.emf] .

5.5 Робота з редактором блок-схем

Редактор блок-схем дозволяє описувати проект як схему з'єднання елементiв (рис. 5.13). Елементи, у свою чергу, можуть описуватися або безпосередньо VHDL-кодом, або графом автомата, або блок-схемою нижчого iєрархiчного рiвня. У кiнцевому результатi увесь опис транслюється у VHDL-код.

Файли, створенi у Редакторi блок-схем, мають iмена з розширенням *.bde. Подiбно до iнших графiчних редакторiв схемотехнiчного призначення, Редактор блок-схем дозволяє розмiщувати, обертати й упорядковувати символи, проводи, шини тощо. Iнструментальна панель з основними командними кнопками розташована у верхнiй частинi вiкна редактора i може викликатися також з контекстного меню. Далi ми наведемо короткий опис призначення кнопок, а потiм розглянемо їх застосування для побудови схем.

· - переключає редактор в режим редагування з iнших режимiв; 

· - застосовується для розмiщення на схемi елементiв, архiтектура яких вже описана у вiдкомпiльованих файлах проекту;

· - створює i розмiщує на схемi порожнiй елемент, архiтектура якого буде описана пiзнiше;
[image: image32.emf]
Рисунок 5.14 – Вiкно редактора блок-схем
[image: image33.emf]- застосовуються, відповідно, для креслення проводiв, шин та надання їм iмен (цi кнопки дозволяють встановлювати зв'язки мiж компонентами);

[image: image34.emf]- дозволяють створювати порти, тобто точки, якими завершуються провiдники вводу, виводу, двонаправленi i буфернi вiдповiдно;

[image: image35.emf]- виконують ту саму функцiю для шин;

· - позначають на схемi провiдники з напругами живлення Vcc та

землi;

· - застосовуються для оголошення глобальних сигналiв i шин;

[image: image36.emf]- дозволяють розмiстити на схемi додатковi елементи типу коментарiв у виглядi тексту чи малюнкiв;

[image: image37.emf]- використовуються для вводу фрагментiв коду на VHDL.

5.5.1 Розмiщення i редагування портiв

Якщо файл створюється за допомогою Майстра нового проекту, то iмена i типи портiв вводяться у вiкнi дiалогу, показаному на рис. 5.4, ще до початку роботи з редактором блок-схем. В такому випадку, пiсля вiдкриття вiкна редактора, зображення портiв уже будуть наявні у файлi. Якщо ж ви створили пустий файл, то зображення портiв провiдникiв i шин можна нанести за допомогою кнопок [image: image38.emf] . Цими ж кнопками можна скористатися для розмiщення на блок-схемi нових портiв. Зображення портiв можна розмiстити також пiд час креслення лiнiй зв'язку, як це буде описано у роздiлi 5.5.3. Для корегування iмен, розрядностi та режимiв iснуючих портiв

треба клацнути правою клавiшею мишки на позначеннi порту та вибрати у контекстному меню опцiю Properties. Крiм того, iм'я та розряднiсть порту можна редагувати, двiчi клацнувши мишкою на зображеннi iменi. Завершивши редагування, слiд натиснути клавiшу Enter. 

5.5.2 Розмiщення i редагування елементiв
Розробка проектiв у Active-HDL може виконуватись як знизу-вверх, так i зверху-вниз. При проектуваннi знизу-вверх, для нанесення на схему графiчного позначення елементу, архiтектура якого вже описана i вiдкомпiльована, треба:

• клацнути мишкою на кнопцi [image: image39.emf] , що вiдкриває вiкно Symbols Toolbox;

• вибрати потрiбний елемент у розташованому там списку вiдкомпiльованих файлiв проекту;

• методом drag&drop перетягти графiчне зображення обраного елемента iз вiкна Symbols Toolbox у вiкно редактора блок-схем.

При проектуваннi зверху-вниз, щоб нанести на схему елемент, архiтектура якого буде описана пiзнiше , треба:

• натиснути кнопку [image: image40.emf] (пiсля цього курсор змiнить свою форму на [image: image41.emf]);

• намалювати прямокутник за розмiрами майбутнього елемента;

• натиснути кнопку [image: image42.emf] , щоб повернутися до звичайного режиму редагування (курсор набуде своєї попередньої форми);

• клацнути правою клавiшею мишки у прямокутнику i вибрати iз контекстного меню опцiю Properties;

• у полях Fub name та Interface name вказати, відповідно, функцiональне та позицiйне позначення елемента на схемi, замiнивши позначення, автоматично наданi елементовi при його створеннi;

• користуючись кнопками [image: image43.emf] , нарисувати виводи елемента - простi провiдники та шини;

• повернутися до звичайного режиму редагування, натиснувши кнопку [image: image44.emf];

• клацнути правою клавiшею мишки на зображеннi елемента вибрати в контекстному меню команду Edit;

• для кожного з виводiв елемента, користуючись опцiєю Properties iз контекстного меню, замiнити режими та iмена виводiв, а також розряднiсть шин, що були їм автоматично наданi при створеннi, на справжнi режими, iмена та розряднiсть.

Для того, щоб виконати описання архiтектури створеного у такий спосiб позначення елемента, треба клацнути правою клавiшею мишки всерединi цього позначення i вибрати в контекстному меню опцiю Push. Пiсля цього у вiкнi, подiбному до показаного на рис. 5.5, треба вибрати тип опису: блок-схема, граф автомата, програма мовою VHDL чи програма мовою Verilog. Натиснувши кнопку ОК, ви перейдете до створення цього опису у вiдповiдному редакторi. При цьому у створюваному файлi вже будуть наявні порти, iмена й режими яких вiдповiдають зовнiшнiм виводам створеного вами елемента Fub.

Пiсля створення файла опису архiтектури елемента команда Push забезпечуватиме безпосереднiй перехiд до редагування цього файла, пропускаючи вiкно, показане на рис. 5.5.

5.5.2.1 Symbols Toolbox

Symbols Toolbox – це зручний інструмент, який використовується для перегляду та розміщення символів на схемі. Для того, щоб відкрити вікно Symbols Toolbox, необхідно клацнути мишкою на кнопцi [image: image45.emf] . Він дозволяє переглядати список компонентів, які є в вибраних бібліотеках. За замовчуванням Symbols Toolbox показує символи компонентів робочої бібліотеки, яка створюється разом з проектом, і містить всі створені в цьому проекті компонети. На додаток до робочої бібліотеки програміст може вибрати інші доступні бібліотеки. Для вибору інших доступних бібліотек необхідно клацнути правою кнопкою мишки в області вікна Symbols Toolbox, і в контекстному меню вибрати Choose Libraries, у відповідь з’явиться діалогове вікно Libraries, в якому слід відмітити галочками бібліотеки, які необхідно включити до проекту. Після цього всі компоненти включених бібліотек стають доступними в редакторі блок-схем для розміщення та редагування.

5.5.3 Встановлення зв'язкiв

Щоб пiдготовити Редактор блок-схем до креслення лiнiй зв'язку, треба натиснути кнопку [image: image46.emf] . При цьому вiдповiдним чином змiниться форма курсора.

Для проведення лiнiї зв'язку мiж будь-якими двома точками на схемi треба натиснути клавiшу мишки у початковiй i вiдпустити у кiнцевiй точцi лiнiї. Звичайно редактор сам обирає рацiональну траєкторiю проведення лiнiї так, щоб вона обминала елементи та написи на схемах. Проте, якщо ви бажаєте самi задати цю траєкторiю, то положення точок її перегину можна фiксувати клавiшею "пропуск" пiд час креслення лiнiї.

Якщо лiнiя закінчується портом, то для його розмiщення на схемi можна натискати клавiшу Tab доти, доки зображення режиму порту (вхiд,  вихiд чи двонаправлений порт) не набуде бажаного вигляду. Лiнiї зв'язку, як правило, проводяться, “прив'язуючись” до точок координатної сiтки. Для проведення лiнiй поза сiткою треба натиснути клавiшу Alt. 
Так само, але з використанням кнопки [image: image47.emf] , будуються лiнiї группового зв'язку (шини). Лiнiї зв'язку можна проводити також i в звичайному режимi редагування (з курсором [image: image48.emf] ). Для цього достатньо натиснути клавiшу мишки на одному з контактiв i вiдпустити її на iншому. Крiм того, цей режим дозволяє методом drag&drop редагувати схему, зокрема, перемiщувати схемнi елементи, вiдрiзки i точки згинання лiнiй зв'язку, копiювати або вилучати елементи та лiнiї.

Лiнiї зв'язку утворюють на схемi мережi з'єднань. Кожну мережу можна розумiти як окремий провiдник, що з'єднує мiж собою двi чи бiльше точок на схемi. Iншими словами, якщо мiж двома точками є контакт, то вони належать до однiєї мережi, якщо нi - до рiзних. При створеннi мереж з'єднань Active-HDL автоматично надає їм iмена за замовчуванням: NET1, NET2 i т.д. Проте цi iмена на схемi не вiдображаються i такi мережi називають неiменованими. 
Мережi можна надати довiльне iм'я та розмiстити його в одному чи декiлькох мiсцях схеми, користуючись кнопкою [image: image49.emf] або опцiєю Property уконтекстному меню лiнiї зв'язку. Таку мережу називають iменованою. Iменованими є також мережi, пiдключенi до портiв. Їм автоматично надаються iмена цих портiв. Iм'я мережi може бути скоригованим безпосередньо на схемi чи у вiкнi дiалогу Property. Можна також взагалi вилучити iм'я, видiливши його i натиснувши клавiшу Delete. Тодi мережа знову стане неiменованою.

У будь-якому випадку одна мережа вiд iншої вiдрiзняється iменем. Тому для з'єднання точок на схемi не обов'язково сполучати їх лiнiєю зв'язку. Достатньо показати, що вони пiдключенi до однiєї мережi, надавши однакових iмен лiнiям зв'язку, що пiдведенi до цих точок. Такi точки називають з'єднаними за iменем.

Це саме правило застосовується i для iмен глобальних сигналiв [image: image50.emf] та шин глобальних сигналiв [image: image51.emf] . Усi порти i непiдключенi виводи елементiв, якi матимуть iмена, що спiвпадають з iменами глобальних сигналів, вважатимуться з'єднаними мiж собою.

Якщо скомпiлювати блок-схему у програму на VHDL, то мережам з'єднань схеми вiдповiдатимуть у програмi сигнали з такими самими iменами. При цьому одинарним лiнiям вiдповiдатимуть сигнали скалярного типу, а шинам – сигнали типу одномiрних масивiв. Якщо пiдключити мережу до контакту, то в програмi їх сигналам буде надано значень констант '0' чи '1' вiдповiдно.

5.5.4 Включення операторiв VHDL до блок-схеми

Як випливає з розглянутого вище, є пряма вiдповiднiсть мiж графiчними зображеннями на блок-схемi i їх описом у програмi на VHDL. Проте далеко не всi елементи мови VHDL мають вiдповiднi графiчнi позначення на схемах. Через це у редакторi блок-схем передбачена можливiсть включення до графiчного файла блок-схеми певних фрагментiв описiв, виконаних мовою VHDL. Пiд час компiляцiї графiчного файла блок-схеми в програму на VHDL цi описи будуть перенесенi у вiдповiднi мiсця програми.

Для включення операторiв VHDL до графiчного файла використовуються такi кнопки панелi iнструментiв або опцiї меню Diagram/VHDL Statements:

· - дозволяє додати оператори у заголовок проекту;

· - дозволяє додати оператори до опису сутностi;

· - дозволяє додати оператори у декларацiю архiтектури;

· - дозволяє додати оператори у тiло архiтектури;

· - дозволяє ввести узагальнення (generics).

5.5.5 Компiляцiя схемного файла у програму на VHDL

На основi схемного файла *.bde, створеного у Редакторi блок-схем, може бути згенерований файл, *.vhd, що описує дану схему мовою VHDL. Перш нiж приступати до генерацiї VHDL-файла, слiд записати на диск останнi змiни, внесенi у схемний файл, вибравши в меню File опцiю Save або одноiменну кнопку на панелi iнструментiв.

Для генерацiї VHDL-файла треба натиснути кнопку [image: image52.emf] . Повiдомлення про результати генерацiї та виявленi помилки виводиться у вiкнi Console. Якщо генерацiя була успiшною, переглянути i, при потребi, скоригувати створений файл можна, натиснувши кнопку [image: image53.emf].

5.6 Компiляцiя проекту

Програма моделювання проектiв, що входить до складу Active-HDL, не може моделювати безпосередньо вихiдний текст, написаний мовою VHDL. Тому проект, який ви бажаєте моделювати, потрiбно спочатку вiдкомпiлювати в бiблiотеку проекту. Тiльки данi, збереженi в бiблiотецi, можуть читатися програмою моделювання.

Перед компiляцiєю треба записати на диск останнi змiни, внесенi до файлiв проекту, та вибрати у вiкнi Design Browser сутнiсть верхнього рiвня iєрархiї (Top-level Entity). Щоб виконати компiляцiю проекту, треба вибрати в контекстному меню опцiю Compile all або натиснути одноiменну кнопку на панелi iнструментiв. Повiдомлення про результати компiляцiї та виявленi помилки виводиться у вiкнi Console, вiдповiднi позначення про результат компiляцiї кожного файла виводяться бiля його iконки у вiкнi Design Browser. Крiм того, у вхiдних файлах проекту вiдповiдним чином видiляються оператори VHDL та елементи графiв i блок-схем, що мiстять помилки.

Пiсля виправлення помилок та успiшної компiляцiї всього проекту можна переходити до його моделювання.
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