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1. GIRIS

Labcenter Elektronics firmasinin bir iirlinii olan PROTEUS programi ISIS ve ARES
olmak Ttzere iki alt programdan olusur. ISIS’ta elektronik devre ¢izimi
gerceklestirilirken, bunun yaninda devrenin analizi de yapilabilmektedir. ARES’te
ise ISIS’ta ¢izilmis olan devreler ARES ortamina aktarilmak suretiyle baski devre
cizimi gerceklestirilebildigi gibi manuel olarak da baski devre ¢izimi

yapilabilmektedir.

2. PROTEUS 6.2 SP 5§ KURULUMU

Proteus 6.2 SP 5 CD’sini CD siiriiciisiine yerlestirilir. CD’yi yerlestirdikten sonra CD
igerisinde bulunan ProSis isimli kurulum dosyasi calistirilir. Gelen pencereden
Password yazan kisma CD igerisinde bulunan sifre girilir ve ardindan Next butonuna
basilir. Gelen pencerede Next butonuna basmak suretiyle isleme devam edilir. Bunun
ardindan gelen pencere kullanictya PROTEUS 6.2 SP 5’in kurulacag: hedef klasorii
degistirme imkani sunmaktadir. Varsayilan hedef klasor C:\Program Files\ Labcenter
Elektronics\ Proteus 6 Professional’dir. Next butonuna basarak bu adimi gegtikten
sonra gelen pencereden yiiklemek istenilen bilesenler secilebilir. Bilesenleri sectikten
sonra Next butonuna basilir. Bu noktada su ana kadar yapilmis olan iglemlerle ilgili
bir degisiklik yapmak i¢in Back butonuna, programin kurulumuna baslamak icin ise
Install butonuna basilir. Bundan sonra program dosyalar1 bilgisayara kopyalanmaya
baslayacaktir. Bu islem bittikten sonra Finish butonuna basilarak programin
kurulumu tamamlanir. Programa ait kisa yollar Baslat meniisiindeki Programlar

klasoriiniin altindaki Proteus 6 Professional igerisine eklenmis olacaktir.

3. ISIS

ISIS programimi baglatmak i¢in Baslat mentiisiinden Programlar Proteus 6
Professional ve ardindan ISIS 6 Professional segilir. Bu islemi takiben ISIS editorii

yiiklenecek ve calisacaktir.



ISIS calistiginda sekil 3.1°deki ekran karginiza gelir.
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Sekil 3.1. ISIS calisma ekrani

Yukaridaki sekilde ekranin en iist kismi boyunca menii ¢ubugu ve bunun altinda
komut ara¢ ¢ubuklar1 bulunmaktadir. Ayrica komut ara¢ ¢ubuklarinin altinda da mod

secim ara¢ ¢cubugu yer alir.

Mavi ¢izgilerle sinirlandirilmis en biiylik alan ¢aligma alanidir. Ekranin sol {ist
kosesinde bulunan ve daha kiiciik olan alan ise calisma alami kilavuzu olup tiim
cizimin basitlestirilmis bir sekilde goriintiilendigi bolgedir. Bu kisimda mavi
cizgilerle sinirlandirilmis alan gegerli tabakanin sinirlarini, yesil ¢izgiyle
siirlandirilmig alan ise c¢alisma alanindaki tabakanin o an igin goriilen kismini
goriintiiler. Calisma alan1 kilavuzu penceresi nesne se¢im penceresinden segilen her
yeni elemanin On izlemesini yapmak amaciyla da kullanilir. Calisma alam

kilavuzunun hemen altinda bulunan alan ise nesne se¢im penceresi olarak adlandirilir



ve eleman, sembol ve diger kiitiiphane nesnelerini se¢mekte kullanilir. Ayrica
ekranin sag alt kosesinde fare imlecinin bulundugu mevcut konumu gdsteren
koordinat ekran1 bulunmaktadir. Bu ekranda okunan degerler inch veya metrik

cinsten ayarlanabilir. Sol alt kosede ise yonelim ara¢ ¢ubugu bulunmaktadir.
3.1. Arac¢ Cubuklan

1.1.1. Dosya Ara¢c Cubugu

Ll & Sb

Sekil 3.2. Dosya ara¢ cubugu

[

Create a new design, Yeni ¢aligsma sayfas1 agmayi saglar.

it

Load a new design, Mevcut caligma sayfasini yliklemeyi saglar.

N

Save current design, Gegerli ¢alismay1 kaydetmeyi saglar.

Z!!-iﬁ

Import ISIS section file, Mevcut bir ISIS bolge dosyasindan alinti yapmayi1

saglar.

=
=1t

Export tagged objects to section file, Calisma alanindaki isaretlenmis

nesneleri ISIS bolge dosyasina aktarmayi saglar.

% Print or plot design, Calismanin ¢ikti ile ilgili ¢esitli ayarlarinin yapilmasini

ve ¢ikt1 alinmasini saglar.

] Mark area to be printed, Calisma alaninin belirli bir kismin1 yazdirmak

amaciyla yazdirilacak bdlgenin se¢iminin yapilmasini saglar.



3.1.2. Goriiniim Ara¢ Cubugu

=

& $+RQQAQ

Sekil 3.3. Goriliniim arag ¢gubugu

iceriginin yeniden ¢izilmesini saglar.

Redraw editing and overview windows, Calisma alan1 ve ¢alisma kilavuzunun

Enable/disable grid dot display, Calisma alanindaki gridlerin goriiniip

goriinmeyecegini belirler.
e

noktasi belirleme imkani saglar.

R

merkez alarak yeniden goriintiilenmesini saglar.

)

olarak biiyiitmeyi saglar.

qQ

olarak kiiciiltmeyi saglar.

o)
et

saglar.

Enable/disable manuel origin specification, Calisma alaninda yeni bir orijin

Re—centre the display, Caligma alaninin goriintiilenen kismini, se¢ilen noktay1

Increase magnification, Caligma alaninin goriintiisiinli merkez referansh

Decrease magnification, Caligma alaninin goriintiisiini merkez referansh

View entire sheet, Calisma alaninin tamaminin goriintiilenmesini saglar.

View selected area, Calisma alaninda fare ile segilen bolgenin biiyiitiilmesini

3.1.3. Diizen Ara¢ Cubugu

oo | B EEE R RS

Sekil 3.4. Diizen ara¢ ¢gubugu



Undo last operation, Yapilan islemin geri alinmasini saglar.

Redo the last undone operation, Gelinen bir 6nceki konumdan ileri gitmeyi

saglar.

d

keserek panoya aktarilmasini saglar.
kismi kopyalayarak panoya aktarilmasini saglar.

e

alanina kopyalamay1 saglar.

Cut the specified items to the clipboard, Calisma alan iizerinde segilen kismi

Copy the specified items to the clipboard, Caligma alani {lizerinde secilen

Paste the specified items from the clipboard, Panoda bulunan kismi ¢aligma

Copy tagged objects, Caligma alani igerisinde secilen blogun kopyalanmasini

saglar.
E Move tagged objects, Calisma alani igerisinde secilen blogun tasinmasini
saglar.
E Delete tagged objects, Calisma alani igerisinde seg¢ilen blogun silinmesini
saglar.

=

secilen ozellikler cergevesinde isimle ¢agirilmasini, secilen elemanin eleman se¢im

Pick or update device/symbol, Kiitiiphanede bulunan mevcut elemanlar

penceresindeki listeye eklenmesini ve ayni isme sahip bir eleman mevcutsa segilen

elemanin bununla yer degistirmesini saglar.

tizerinde 2D grafikler ve eleman pinleri vasitasiyla meydana getirilmis ve fare ile

From tagged graphics/pads into device and place in library, Calisma ekrani

isaretlenmis kismin belirlenen kiitiiphaneye bir eleman olarak derlenmesini yani yeni

bir eleman olusturulmasini saglar.

goriintiilenmesini saglar.

Launch the Visiul Packaging Tool, Secilen elemanin kiitiiphane bilgilerinin
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bilesenlerine ayrilmasini saglar.

Break tagged object(s) into primitives, Segilen eleman1 pin ve grafikler gibi

3.1.4. Yerlesim Ara¢c Cubugu

Az W2 DG4 BB|m

Sekil 3.5. Yerlesim ara¢ ¢ubugu

‘A

yere getirildiginde nesne lizerine konumlandirilmasini saglar.

o

Enable/Disable real-time snap, Aktifken imle¢ pin sonu veya hatta yakin bir

Enable/Disable wire auto-router, Aktif iken her baglantinin izleyecegi yolu
tam olarak ¢izimine gerek kalmadan, hattin gidece§i son noktayr gostermenin,

¢izimin yapilabilmesi i¢in yeterli olmasini saglar.

aracinin bolgesel veya genel isaretleme segenekleri tarafindan gergeklestirilen daha

Search and tag components with matched property values, Ozellik atama

sonra ki islemler i¢in nesnenin 6zel gruplarinin se¢iminin kolaylastirilmasini saglar.

Arama kriterlerine uyan nesneleri bulur ve onlari igaretli hale getirir.

-
B
X

kaldirilmasini saglar.
yapilmasini saglar.

P

yapilmasini saglar.

General property management tool, Eleman 6zelliklerinin yonetimini saglar.
Create a new root sheet, Yeni bir yol katmani olusturulmasini saglar.

Remove current sheet, Olusturulan katmanlar arasindan gecerli olan katmanin

Goto specific root or hierarchical sheet, Olusturulan katmanlar arasinda gegis

Enter sheet of object pointed at, Ana katmandan diger katmanlara gecis
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-9

Leave current sheet and return to parent, Diger katmanlardan ana katmana

gecis yapilmasini saglar.

bir diizenleme ve kontrol i¢in tasarim igindeki elemanlarin listesinin yapilmasini

Generate bill of materials report, Igerik ve diizenleme hakkinda daha genis

saglar.

goriintiilenmesini saglar.

Generate electrical check report, Elektriksel hata denetim raporunun

1 - L
Generate netlist and switch to ARES, Cizilen semanin baglanti listesinin

olusturulmasini ve ARES’e aktarilmasini saglar.
3.1.5. Mod Secim Ara¢c Cubugu

Main Mod

Sekil 3.6. Main mod

| i Component, Eleman se¢imi ve kiitiiphane bilesenlerinin yonetimini saglar.

Junction dot, Birlesim noktalarinin belirlenmesini saglar.

Wire label, Baglant1 hatlarinin isimlendirilmesini saglar.
Text script, Calisma ekrani lizerine yazi yazilmasini saglar.

Bus, Birden fazla telin tek bir hatmis gibi gosterilmesini saglayan veri yolu

¢izimlerinde kullanilir.
1k

saglar.

Sub-circuit, Hiyerarsik dizaynlarda port baglanti noktalarinin belirtilmesini
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&

Instant edit mode, Imlecin secim moduna alinmasini saglar.

Aygitlar
SPEE® NG
Sekil 3.7. Aygitlar
=
<

Inter-sheet terminal, Alt baglant1 terminal elemanlarinin belirtilmesini saglar.

Device pin, Eleman pin cesitlerini igerir. Eleman olusturulmasi sirasinda

kullanilacak pinler buradan secilerek yerlestirilir.

gy
Simulation graph, Matematiksel analizler i¢in grafikler olusturulmasini
saglar.
Tape recorder, Kayit cihazini igerir.

Generator, Cesitli sinyal jeneratorlerini igerir.

Y
Lé Voltage probe, Olgiimlerde kullamlmak iizere voltaj probunu igerir.
L )
Current probe, Olgiimlerde kullanilmak {izere akim probunu igerir.
= Virtual Instruments, Olcii aletlerini icerir.
2D Grafik

SO0 DA E#

Sekil 3.8. 2D grafik

/
[

2D graphics line, Caligma alan1 lizerinde ¢izgi ¢izilmesini saglar.

2D graphics box, Caligma ekranina dikdortgensel sekiller ¢izilmesini saglar.
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2D graphics circle, Calisma ekranina dairesel sekiller ¢izilmesini saglar.
2D graphics arc, Caligma ekranina yay sekilleri ¢izilmesini saglar.
2D graphics path, Calisma ekranina serbest sekiller ¢izilmesini saglar.

2D graphics text, Caligma ekranina yazi yazilmasini saglar.

m > R o O

2D graphics symbol, Calisma ekranina sembol yerlestirilmesini saglar.

&

Markers for component origin, Elemanlar i¢in merkez noktasi belirlenmesini

saglar.

3.1.6. Yonelim Ara¢ Cubugu

COfF =1

Sekil 3.9. Yonelim ara¢ ¢ubugu

C
2
o

girilmesini saglar. Ancak girilebilecek olan acilar dik ag¢1 degerleri ile sinirlidir.

Set rotation, Isaretlenmis olan eleman yada elemanlar1 90° saga cevirir.
Set rotation, Isaretlenmis olan eleman yada elemanlar1 90° sola gevirir.

Orientation edit box, Dondiirme islemi i¢in kullanilacak olan aginin

Horizontal reflection, Isaretlenmis olan eleman yada elemanlarin yatay olarak
aynalanmasini aglar.

+*
Vertical reflection, Isaretlenmis olan eleman yada elemanlarin dikey olarak

aynalanmasini saglar.



3.2. ISIS Meniileri

3.2.1. File Mentiisii

MNew Design

Load Design...
Save Design
Save Design As...

i5i5 UNTITLED - ISIS Professional )
File Wiew Edt Lbrary Tools Design Graph Source Debug  Template  Swstem  Help

=101 x|

s BRR EEE SRS

s [|BBR|@E| | &=

& $QQAQD

Import Bitmap. ..
Import Section...
Export Section...
Export Graphics
Iail T

EE@ g/ B0 DA B+

Print. ..
Frinter setup...
Set Area

1 . APIC Calculakor\PICCALC

Exit

Q

jeop ot ||

||.,||||_._|

|[RODT SHEET 1

1

3.2.1.1. New Design

Sekil 3.10. File meniisii

Yeni ¢alisma sayfast agmayi saglar.

3.2.1.2. Load Design

14

Daha oOnceden olusturulmus olan calisma sayfalarinin ekranda goriintiilenmesini

saglar. Bu islemin kisa yolu klavye {izerindeki “L” tusu ile iliskilendirilmistir.
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3.2.1.3. Save Design

Yapilan ¢alismay1 kaydetmeyi saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki “S”

tusu ile iliskilendirilmistir.

3.2.1.4. Save Design As

Yapilan ¢aligmay1 farkli isimle kaydetmeyi saglar.

3.2.1.5. Import Bitmap

Mevcut Bitmap uzantili dosyanin ¢agrilmasini saglar.

3.2.1.6. Import Section

Mevcut ISIS bolge dosyasinin ¢agrilmasini saglar.

3.2.1.7. Export Section

Calisma ekraninda secilen boliimii ISIS bolge dosyasi olarak kaydetmeyi saglar.

3.2.1.8. Export Graphics

Yapilan Calismayr Bitmap, Metafile, DXF, EPS yada vektdr dosyasit olarak
kaydetmeyi saglar.

3.2.1.9. Print

Yapilan calismay1 yazdirmay1 saglar. Print komutu kullanildiginda sekil 3.11°deki

diyalog kutusu karsimiza gelecektir. Diyalog kutusunun sol iist kosesinde bulunan

printer komutu yazici ayarlarinin diizenlenmesi amaciyla kullanilir. Bunun hemen
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altinda yer alan filename komutu ise yazdirilacak olan dosya adi ve yolunun

belirlenmesini saglar.

Diyalog kutusunun sag iist kosesinde yer alan options kisminda bulunan colour
segeneginin yanindaki isaret kutusu isaretli iken ¢iktilar renkli olarak alinir. Bunun
hemen altinda yer alan labcenter plotter driver segceneginin yaninda bulunan isaret
kutusu isaretli iken ISIS tasarimin plotterda ¢izilmesini saglar. Bu 6zellik ¢ikt1 aygiti

olarak plotter belirlendiginde kullanilabilirdir.

Scope kisminda ise caligma alanmin secilen kisminin, gegerli grafigin, gegerli
katmanin yada tiim katmanlarin ¢iktistnin alinmasimi saglayan secenekler

bulunmaktadir.

Scale kisminda ciktiya iliskin 6l¢eklendirme islemleri gergeklestirilir. Bu secenek
sayesinde Ornegin A2 boyutunda hazirlanmis olan bir tasarimin ¢iktisinin A4’e

aliabilmesi saglanir.

Rotation kismi ise tasarimin ¢iktis1 alinirken yatay yada dikey olarak basilmasini

saglar. Varsayilan olarak yatay basim secenegi aktiftir.
Compensation kismi grafigin tam olarak olgeklendirilmesi igin kullanilir. Bu alanda
belirtilen X ve Y degerlerine gore tasarimin ¢ikt1 {izerinde ki konumu daha kesin bir

sekilde belirlenir.

Print to files kismi, tasarimin belirlenen konumdaki bir dosyaya yazdirilmasi

amaciyla kullanilir.

Copies kisminin yaninda bulunan alanda belirlenen sayida ¢ikt1 alinir.
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Printer: O ptions:
i [~ Calour?
[v Labcenter Platter Diiver?
Scope: Scale: Batation: eflestiam—;

s Marked fiea @111 < ¥ Harizantal < Normal

£ Current Graph {523 < W erlical £ Wirrar

*- b Sheet 1.2

<\ HITEr = hee <\ Compengation:

< Al Sheets <513

<5104 S |1.nnn ¥ |1.nnn
Frint Ta File?

[~ UNTITLED.FRM

Copies: II:I 3: k. LCancel

Sekil 3.11. Print design diyalog kutusu

3.2.1.10. Printer Setup

Yiiklii bulunan yazici ile ilgili ayarlarin yapilmasini saglar.

3.2.1.11. Set Area

17

Calisma alanimin belirli bir kismin1 yazdirmak amaciyla yazdirilacak bolgenin

seciminin yapilmasini saglar.

3.2.1.12. Exit

Programdan ¢ikmay1 saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki “Q” tusu ile

iligkilendirilmistir.



3.2.2. View meniisi

| O

|
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i5i5 UNTITLED - ISIS Professional i
Filel'-.-'iew Edit Library Tools Design Graph Source Debug  Template Swstem Help
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Redraw R
v Grid 3
Origin &]
X Cursor x
Snap 10th CTRL+FL
Snap S0th Fz
v Snap 100th  F3
Snap S00th F4
Pan F5
Zoormn In F&
Zoorm Ok F7
Zoom 4l Fa

Zoom ko Area

Toolbars. ..

chﬁjﬂtm;{ﬁ[ﬁug'”””'””'“

| [ Create a new design.

I

3.2.2.1. Redraw

Calisma alan1 ve c¢alisma kilavuzunun igeriginin yeniden ¢izilmesini saglar. Bu

Sekil 3.12. View meniisii

islemin kisa yolu klavye lizerindeki “R” tusu ile iligkilendirilmistir.

3.2.2.2. Grid

18

Calisma alanindaki gridlerin goriiniip goriinmeyeceginin belirlenmesini saglar. Bu

islemin kisa yolu klavye tlizerindeki “G” tusu ile iliskilendirilmistir.
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3.2.2.3. Origin

Caligma alaninda yeni bir orijin noktasi belirleme imkani saglar. Bu islemin kisa yolu

klavye tizerindeki “O” tusu ile iligkilendirilmistir.

3.2.2.4. X Cursor

Imlecin X seklinde goriintiilenmesini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki

“X” tusu ile iliskilendirilmistir.

3.2.2.5. Snap

Kilitleme se¢eneginin varsayilan olarak belirlenmis olan 10, 50, 100 ve 500 kilitleme
degerlerinden birine ayarlanmasini saglar. Bu islemin kisa yollar1 seceneklere gore

sirastyla klavye lizerindeki “CTRL+F1, F2, F3” tuslar ile iliskilendirilmistir.

3.2.2.6. Pan

Calisma alaninin goriintlilenen kismini, segilen noktayr merkez alarak yeniden
goriintiilenmesini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki “F5” tusu ile
iligkilendirilmistir.

3.2.2.7. Zoom In

Calisma alanini, orijin noktasini baz alarak yakinlagtirir. Bu islemin kisa yolu klavye

tizerindeki “F6” tusu ile iliskilendirilmistir.

3.2.2.8. Zoom Out

Calisma alanini, orijin noktasini baz alarak uzaklastirir. Bu islemin kisa yolu klavye

tizerindeki “F7” tusu ile iliskilendirilmistir.
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3.2.2.9. Zoom All

Yapilmis olan tiim yakinlagtirma ve uzaklastirma islemlerini iptal eder. Bu islemin

kisa yolu klavye tizerindeki “F8” tusu ile iligkilendirilmistir.

3.2.2.10. Zoom to Area

Calisma alaninda fare ile secilen bolgenin biiyiitiilmesini saglar.

3.2.2.11. Toolbars

Arag ¢ubuklarinin ekranda goriintiilenip goriintiilenmemesinin ayarlanmasini saglar.

Bu komutun kullanilmasiyla sekil 3.13’teki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

ISIS’ta o an i¢in goriintiillenen mevcut ara¢ ¢ubuklarinin yaninda yer alan isaret
kutular isaretli olarak goriintiilenir. Bu isaretlerden istenileni kaldirarak iligkili olan

ara¢ cubugunun goriintiilenmemesi saglanabilir.

Show/Hide Toolbars |

[v File Toolbar
v “iew Toolbar
[v Edit Toaolbar
v Dezign Toolbar

ok LCancel

Sekil 3.13. Toolbars diyalog kutusu
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3.2.3. Edit Meniisii

i5i5 UNTITLED - ISIS Professional i 10| x|

File ‘iew | Edit Library Tools Design Graph Source Debug  Template  Swstem  Help

JDIE?[E Unda CTRL+Z E|=E.|@ﬁ:#’ﬁ
————————  PRedo CTRL+Y .

—J laE' l Find and Edit Component... E E J IT ki | * &1 El @l u
“E_*_LE Zut b clipboard %ﬁi@'/ HS W"A._*'

Copy to clipboard

Paste from clipboard

Send to back CTRL+E
Bring to Fronk CTRL+F
[ ————— Tidy

jcoF ot/ Iniulm]
| [Load a new design.

I

Sekil 3.14. Edit meniisii

3.2.3.1. Undo

Yapilan islemin geri alinmasini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye tizerindeki

“CTRL+Z” tusu ile iliskilendirilmistir.

3.2.3.2. Redo

Gelinen bir onceki konumdan ileri gitmeyi saglar. Bu islemin kisa yolu klavye

tizerindeki “CTRL+Y” tusu ile iliskilendirilmistir.
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3.2.3.3. Find and Edit Component

Calisma alanindaki malzemeleri bulur ve ekrana gelen Edit Component diyalog

kutusu vasitasiyla ilgili elemanin 6zelliklerini degistirir. Bu islemin kisa yolu klavye

tizerindeki “E” tusu ile iliskilendirilmistir.

3.2.3.4. Cut to Clipboard

Calisma alani lizerinde secilen kismi1 keserek panoya aktarilmasini saglar.

3.2.3.5. Copy to Clipboard

Calisma alani {izerinde segilen kismi kopyalayarak panoya aktarilmasini saglar.

3.2.3.6. Paste from Clipboard

Panoda bulunan kismin ¢alisma alanina kopyalanmasini saglar.

3.2.3.7. Send to Back

Malzemelerin iist {iiste gelmesi durumunda secilen malzemenin geride

goriintiilenmesini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye tizerindeki “CTRL+B” tusu ile

iliskilendirilmistir.

3.2.3.8. Bring to Front

Malzemelerin  iist iiste gelmesi durumunda secilen malzemenin Onde

goriintiilenmesini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki “CTRL+F” tusu ile

iligkilendirilmistir.
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3.2.3.9. Tidy

Eleman secim penceresinde bulunan fakat c¢alisma alanina yerlestirilmemis
malzemeler ile ¢alisma alam1 disarisina yerlestirilmis olan malzemelerin

temizlenmesini saglar.

3.2.4. Library Meniisii

i5i5 UNTITLED - ISIS Professional i =10 x|
File  Wigw EditlLibrary Tools Design Graph Source Debug  Template Swstem  Help

J M = | ﬁ Pick DevicefSymbal,... P E | = E . | @ :l:i:# P

Iz sz pee @ || Bz« +RQQ0
2 Packaging Toal.., iy e L @|/ 02 DN A B+
Stare Local Object, .

Decompose

Compile to Library. ..
Autoplace Library. ..
Yerify Packaging. ..

Library Manager

E A R EEH N EE R

jeop (et || I In]m]
| |5 ave cunent design,

1

Sekil 3.15. Library meniisii

3.2.4.1. Pick Device/Symbol

Kiitliphanede bulunan ve arama kriterlerine uyan elemanlardan segilenlerinin eleman
se¢im penceresindeki listeye eklenmesini, eger bu listede mevcut ise kiitiiphanede

kayith olan hali ile degistirilmesini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye tizerindeki
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“P” tusu ile iliskilendirilmistir. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 3.16’daki diyalog

kutusu karsimiza gelecektir.

Pick/Replace Library Part d A
Marme or text bo gearch for: Part Preview:

M atches [Mane]:

[

Type: Match Mames:
4 Device <" Exactly
<\ Symbol <¢\ Beainning with tbext
< Teminal <™ Containing test
<\ b odule Port <\ Ending with text
<\ Device Pin [T Only Compare Digits?

k. Cancel

Sekil 3.16. Pick device/symbol diyalog kutusu

Diyalog kutusunun sol st kisminda yer alan Name or text to search for alanina
cagirmak istenilen kiitiphane bileseninin ismi girilir. Aranilan elemanin tam
isminden emin olunmadigi taktirde girilen ismin ardindan “*” isareti kullanmak

vasitastyla uygun olan elemanlarin listelenmesi saglanabilir.

Bunun hemen altinda yer alan Matches kisminda arama kriterlerine uyan elemanlar
listelenir. Bu listede herhangi bir eleman iizerinde fare ile sol tiklandiginda eleman
Part Preview kisminda goriintiillenir. Bu eleman iizerinde tekrar fare ile sol
tiklanmas1 durumunda ise bu eleman nesne segiciye eklenecektir. Type kismindan

hangi ¢esit nesne i¢in arama yaptirilacagi belirlenir.



25

Match Names kismi arama islemini yapilandirmakta kullanilir. Bu alandan Exactly
secilirse elemanin tam ismine gore, Begining with text secilirse girilen isim ile
baslayan elemanlar i¢in, Containing text segilirse ismi icerisinde girilen harfler
bulunan, Ending with text segilirse de ismi girilen harfler ile biten elemanlar igin
arama yaptirilir. Only Compare Digits ise kontroliin sadece parga ismindeki sayilar

icin yapilmasini saglar.

3.2.4.2. Make Device

Yeni eleman olusturulmasini saglar. Bu islem, ekrana gelen ve bilinyesinde birden
fazla sayfa barindiran bir yeni eleman olusturma sihirbazi tarafindan
gergeklestirilmektedir. Bu sihirbazin igeriginden daha sonra yeni eleman olusturma

kisminda bahsedilecektir.

3.2.4.3. Make Symbol

Yeni sembol olusturulmasini saglar. Bu komut ile, grafik araglar1 vasitasiyla ¢izilmis
ve secili hale getirilmis olan bir nesne daha sonra da kullanilmak iizere sembol olarak
kaydedilebilir. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 3.17°deki diyalog kutusu karsimiza

gelecektir.

Symbol name alanma olusturulacak olan yeni sembole verilecek olan isim girilir.
Type kismindan olusturulacak olan semboliin ¢esidi belirlenirken, Library kismindan

ise semboliin kaydedilecegi kiitiiphanenin se¢imi yapilmaktadir.
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Make Symbol il 5'

Symbol name: ||

Library:
ESE——
ISERSYM {tr\ Graphic

<™ Teminal

<" Module Part

<\ Device Pin

OF.
=l Cancel

Sekil 3.17. Make symbol diyalog kutusu

3.2.4.4. Packaging Tool

Segilen elemanin kilif yapisi ile ilgili islemlerin yapilmasini saglar. Sekil 3.18deki
diyalog kutusu ile yeni olusturulan ve herhangi bir kilifa sahip olmayan bir elemana
kilif atama islemi gergeklestirilebildigi gibi bir veya birden fazla kilifa sahip olan
mevcut bir elemanin kilif ozellikleri ile 1ilgili ¢esitli degisiklikler de

yapilabilmektedir.

Diyalog kutusu fiizerinde bulunan Packagings kismi elemana atanan kilif yada
kiliflarin bir listesini goriintiiler. Bunun hemen saginda yer alan Add komutu ile se¢ili
elemana yeni bir kilif atama islemi ger¢eklestirilmekte, Rename komutu ile elemanin
sahip oldugu kiliflardan herhangi birisi yeni bir kilif ile degistirilebilmektedir.
Default Package isaret kutusu isaretli durumda iken mevcut kiliflardan o an igin
secili bulunani, ISIS’ta hazirlanan tasarirm ARES’e aktarilirken varsayilan kilif
olarak belirleyecektir. Delete komutu elemana atanmig bulunan mevcut kiliflarin
silinmesini saglamakta, Order komutu ise eger eleman birden fazla kilifa sahip ise bu
kiliflarin siralanmasini saglar. 4dd Pin komutu belirlenen kilif yapisina uygun olarak
pin eklememizi saglarken, Remove Pin komutu ise mevcut herhangi bir pinin

silinmesi iglemini gergeklestirir.
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No.Of Gates alani ise bilinyesinde birden fazla ayni 6zellige sahip parca ihtiva eden
(opamlar gibi) elemanlar icin parga sayisini belirtir. Hemen bunun yaninda bulunan
Gates (elements) can be swapped on the PCB layout? Isaret kutusu ARES’te bask1
devre hazirlanirken bu pargalar icin  Gateswap Ozelliginin  kullanilip
kullanilmayacagini belirler. Bunun hemen altindaki alanda ise elemanimizin pinleri
ve bu pinlere ait pin numarasi, pin ¢esidi, pinin gizli olarak goriintiillenme durumu ve
yine Gateswap Ozelliginde kullanilmak iizere pinlerin ait oldugu parcalar gibi cesitli

Ozellikleri goriintiillenmektedir.

Kullanilmayan (baglanmamis olan) pinler, NC Pins alanina aralarma virgiil
konularak girilir. Bu 6zellik, girilen pin yada pinlerin, kilifin sekli goriintiilenirken
belirgin bir sekilde gosterilmesini saglar. Bu hataya izin vermemek agisindan

kullanisl bir 6zelliktir.

Swapable Pins alani, ARES’te bask1 devre hazirlanirken kullanilmak {lizere Pinswap
Ozelliginin kullanilabilecegi pinlerin belirlenmesini saglar. Bu pinler, pinlerin
listelendigi alandan secilerek Swapable Pins alaninin hemen saginda yer alan Add
komutu kullanilarak Swapable Pins alanina girilebilir, Remove komutu kullanilarak

silinebilir ve Replace komutu kullanilarak ise degistirilebilirler.

Use ARES Libraries isaret kutusu varsayilan olarak secili durumdadir. Kiliflar i¢in
ARES Kkiitliphanesinin kullanilmasini saglar. Bu kisim yalniz ARES haricindeki
bagka bir baski devre ¢izim programinda kullanilmak iizere tasarimlar

gergeklestirilirken se¢ilmemis konuma alinabilir.

Diyalog kutusunun sag alt kisminda yer alan Assign Package(s) komutu, yukarida
belirtilen degisiklikler onaylanarak, Cancel komutu ise degisiklikler onaylanmadan

diyalog kutusundan ¢ikis1 saglar.
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el 3

Fackagings: I j
[~ Default package? I I| Bename I| Delete I| [rder I

Mo, OF Gates: |1 [ Gates [lements] can be swapped an the PCE [ayout?!

Fin | Hidden | Common | Type | A |
1 Input
2 Input
No packages awvailable for preview.

HE Fins padpn || Femevern |
Swapable Pins:

=1

Femayve

:I Feplace

I7 Use ARES Libraries | Help || Assion Packagets) || Cancel |

Sekil 3.18. Package device diyalog kutusu

3.2.4.5. Store Local Object

Olusturulmus bulunan bir nesnenin saklanacagi kiitiiphaneyi belirler. Bunun Make
Device yada Make Symbol’den farki yeni olusturulan bir elemanin degil de mevcut
bir elemanin kaydedilmesini saglamasidir. Bu sekilde mevcut bir nesne farkli bir

kiitiiphaneye farkl bir isimle kaydedilebilmektedir.

3.2.4.6. Decompose

Se¢ilen elemani bilesenlerine ayirmay1 saglar. Her eleman grafik nesneler, pinler vb.
bilesenlerden olusur. Decompose komutu, bilesen 6zelliklerinin diizenlenmesi ve
ardindan yeni bir eleman olusturulmasi amaciyla segili hale getirilmis olan elemanin

bu bilesenlerine ayrilmasini saglar.



3.2.4.7. Compile to Library

Secilen elemani istenilen kiitiiphaneye derlemeye yarar. Sekil 3.19°daki diyalog
kutusunun ortasinda yer alan genis alanda mevcut kiitiiphaneler listelenir ve

elemanin derlenecegi kiitiiphane bu alandan segilir.

Process All Sheets In The Design kism isaretli iken secilen elemanin kisimlarini

iceren tiim katmanlar belirtilen kiitiiphaneye kopyalanacaktir.

Hide Component Properties kismu segili iken derleme islemi esnasinda eleman

ozellikleri gizlenecektir.

Hide Pin Numbers kism isaretli iken derleme islemi esnasinda elemanin pin

numaralar1 gizlenecektir.

Compile Placed Componentz to Device L

dezign.

AMALOG
BIPOLAR
CAPACITORS
CMO5

DEVICE
(a1luln1=

¥ Process All Sheets In The Design?
¥ Hide Component Properties ?
[~ Hide Fin Mumbers?

i

Select the library you want ta compile ba [anly witable ibararies are shown)
and whether or nok you want to cormpile only thiz sheet or all sheets in the

=

LCancel

Sekil 3.19. Compile to library diyalog kutusu
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3.2.4.8. Autoplace Library

Secilen kiitiiphaneye ait bilesenlerin ¢alisma ekrani iizerinde otomatik olarak
yerlestirilmesini saglar. Diyalog kutusunun ortasinda yer alan listeden istenilen
kiitiiphane belirlenir. Show Properties seceneginin yanindaki isaret kutusu isaretli

iken yerlestirilecek olan elemanlara iligkin biitlin 6zellikler de goriintiilenir.

Auto-Place Contents of Device Librar 7] x|

745TD
ANALOG

BASICSTAMP

BIPOLAR

CAPACITORS

CMOS

DEVICE

DIODE

ECL

FAIRCHLD d|

[T Show Properties? ok

Cancel

Sekil 3.20. Autoplace diyalog kutusu

3.2.4.9. Verify Packaging

Se¢ilen elemanlarla ilgili kilif bilgilerini dogrular. Eger eleman kilifi ile ilgili bir hata

yoksa bunu belirten bir mesaj ekrana gelecektir.

3.2.4.10. Library Manager

Eleman kiitiiphaneleri ve igerikleriyle ilgili islemler gergeklestirilir. Sekil 3.21’°deki
diyalog kutusunun sol iist kisminda yer alan Source kismindan kaynak kiitliphanenin
se¢imi yapilir. Bunun hemen altinda bulunan alanda ise segilen kiitiiphaneye ait

bilesenler goriintiilenir.
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Devices Libraries Manager |

Source: Dzt
Order | |748L5 [~
FdALS00 FAALSOB DM F44L5200M Select Al FAALS00 VA4ALSOB DM 74ALS20.DM
FAaLSO00M  F4ALSOBIEC  F4alS200EC = FAaLS00 DM F44ALSOBIEC  F4aLSZ200EC
FA4aLSO0IEC  F44L509 a5 Unzelect Al V4aLSO0IEC  74aL509 Tdal 51
FdaL5M TAALS09. DM T4AL521.0M = TAALS0 TA4ALS09.0M  T44AL521.0M
FdaLS0.DM  F4ALSOIIEC  F4ALS21EC TA4ALS01. DM F4ALSOSIEC  T4ALSZ1EC
FdALSOIEC 7440510 FdALS22 V4ALSOTIEC  744L510 TdALS 22
Fdal 502 FAALS100M  F4AL522.0M F4aL502 T4aL5100M  F4AL522.DM
Fdal5020M  F4ALST0JEC  F4al522|EC Vsl 50200 F4ALST10IEC  F4aL5220EC
FA4ALSOZIEC  F44L511 TdaL 523 Lopy lkems TAALSOZIEC 7440511 TdaL 528
FdaLS03 Td4ALS11.DM  F44L528.0M TdAL503 T4aLS11.0M  74AL528.0M
FAALSOIIEC  F4AL5110EC  P4ALSZBIEC Hewve kems VAALSOIIEC  744L5110EC V4ALSZEIEC
Fdal 504 f4aL512 F4aL530 F4aL504 T4a1 512 741530
FdalS04.0M  F4ALST12DM  F4AL530.0M Lelsteltems F4aL504 DM F4AL5120M  T4AL530.0M
FAALSO4IEC  F4ALST1ZIEC  F4ALS30EC TAALSO40EC 744L512IEC T4ALS30IEC
FdaLS05 7441515 TdaL 532 Bename ltem | 17451 505 7441515 TdaL 532
FdALSOR DM F4ALST1RDM  F4ALS3Z DM : VAALSOS DM 74AL5150M  F4ALSIZ2 DM
FA4aLSORIEC  744LS16IEC  F4alS32IEC Infarmatian FAALSORIEC 74ALSTRIEC  F4ALS3ZIEC
Fdal 508 FaaL520 sl 533 T4aL 508 T4aL520 Tdal 533
4| | | 1] | |
230 Itemsz [370 Free]. 230 Itemsz [370 Free).

‘ Diump Library I | A0 Litsrany I | Backup Libraries I ‘ File Attribute I

‘ Create Library I | [elete Librany I | Pack Librany I

Sekil 3.21. Library manager diyalog kutusu

Diyalog kutusunun sag iist kisminda yer alan Destin kismindan hedef kiitiiphane
secimi yapilir. Bunun hemen altinda bulunan alanda ise secilen kiitiiphaneye ait

bilesenler goriintiilenir.

Order komutu kullanilarak kiitiiphanelerin listede goriintiilenme siras1 degistirilmesi

saglanir.

Select All ve Unselect All komutlar ile kiitliphane bilesenlerinin sirasiyla, tiimiiniin

secilmesi veya tiimiiniin se¢ilmemis hale getirilmesi islemleri gergeklestirilir.

Copy Items, Move Items komutlar1 ile sirastyla, secilen elemanlarin kiitiiphaneler
arasinda kopyalama ve tasima islemleri gergeklestirilir. Secilen elemanlar Delete
Items komutu ile ilgili kiitiphaneden silinirken, Rename Item komutu ile yeniden
adlandirilabilirler.  Information komutu segilen elemana ait  bilgilerin

goriintiilenmesini saglar.
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Diyalog kutusunun sol alt kisminda yer alan Dump Library komutu segilen
kiitiphane hakkinda bir bilgi dokiimii verir. Create Libray komutu yeni bir
kiitiiphane olusturulmasimni saglarken, Delete Library komutu ise mevcut bir
kiitliphanenin silinmesini saglar. ADI Library komutu ise secilen eleman i¢in ADI
uzantili bilgi dosyasinin ¢agrilmasini saglar. Backup Libraries komutu kiitiiphaneleri
yedeklerken, Pack Library komutu secilen kiitiiphanenin daha az yer kaplamasi
amaciyla sikistirlmasint saglar. File Attribute komutu segilen kiitliphanenin
okunabilir yada hem okunabilir hem de yazilabilir olma segenekleri arasinda gecisi

saglar.

3.2.5. Tools Meniisii

i5is UNTITLED - ISIS Professional 10| x|

File Miew Edit Library | Tools Design Graph Source Debug  Template  Swstem  Help

J M = ¢ v Real Time Annatation CTRLHN | EXT T
: = v Real Time Snap CTRL+S
“ﬁE|ﬂ2|@IwWire.ﬁ.utanuter Wy —$—|4~@1E{@lu
. Search and Tag. ., T
“E 2 :D:_ OR Search and Tag... 00K AHE '*'

AMND Search and Tag. ..
Property Assignment Tool... A&

Global Annotator. ..
ASCIT Daka Impork. ..
Bill of Materials »
Electrical Rule Check. ..
Metlist Compiler. ..
Madel Compiler. .,

S DEVICES

Metlist o ARES ALT+A
Backannokate From ARES

jlgoF [t 2T um]j
J | Save cument design with new file name.
I

Sekil 3.22. Tools meniisii
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3.2.5.1. Real Time Annotation

Aktif iken eleman isimlendirilmesi otomatik olarak gergeklestirilir. Bu islemin kisa

yolu klavye tizerindeki “CTRLAN" tusu ile iliskilendirilmistir.

3.2.5.2. Real Time Snap

Aktifken imle¢ pin sonu veya hatta yakin bir yere getirildiginde obje lizerine
konumlandirilmasini ssaglar. Bu islemin kisa yolu klavye lizerindeki “CTRL+S” tusu

ile iligskilendirilmistir.

3.2.5.3. Wire Auto Router

Aktif iken her baglantinin izleyecegi yolu tam olarak ¢izmenize gerek kalmadan,
hattin gidecegi son noktay1 gdstermenin, ¢izimin yapilabilmesi i¢in yeterli olmasini

saglar. Bu islemin kisa yolu klavye tizerindeki “W” tusu ile iliskilendirilmistir.

3.2.5.4. Search and Tag

Ozellik atama aracinin bolgesel veya genel isaretleme secenekleri tarafindan
gergeklestirilen daha sonraki islemler i¢in nesnenin 6zel gruplarmin seg¢iminin
kolaylastirilmasini saglar. Arama kriterlerine uyan nesneleri bulur ve onlar isaretli
hale getirir. Bu islemin kisa yolu klavye {izerindeki “T” tusu ile iligskilendirilmistir.

Bu komutun kullanilmastyla karsimiza sekil 3.23’teki diyalog kutusu gelecektir.

Property alaninda eleman arama isleminin hangi 06zelligine gore yapilacagi
belirtilirken, String alaninda aranilacak olan elemanin segilen 6zelligine ait karakter

dizisinin girisi yapilmaktadir.

Mode kismindan Equals segilirse String alaninda belirtilen karakter dizisine tam
olarak uyan, Begins secilirse bu karakterler ile baslayan, Contains segilirse igerisinde

bu karakterleri barindiran elemanlar bulunacak ve isaretlenecektir. Not Oneki ile
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belirtilmis diger secenekler ise yukarida anlatilan islemlerin tam tersini

gergeklestirecektir.

Search across whole design secenegi isaretli iken arama islemi tiim tasarimda, bunun

tersi durumda ise sadece gecerli katmanda gerceklestirilecektir.

Search & Tag d |

Property: IFEF agK

String: I Cancel

1 ode:

- Equals <™ Beging < Containg
<\ Mot Egquals <\ Mot Beging <\ Mot Containg

v Search across whole design?

Sekil 3.23. Search and tag diyalog kutusu

3.2.5.5. OR Search and Tag

Isaretli olan nesneler ile arama sonuglari1 “VEYA” islemine tabi tutarak neticenin
goriintiilenmesini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 3.24’teki diyalog kutusu
karsimiza gelecektir. Sekil 3.24’te gosterilen diyalog kutusunun igerigi sekil
3.23’teki ile aynidar.

Or Search & Tag d |

Eroperty: IFEF ok,
String: I Cancel
T ode:

- Equals <™ Beginz < Contains
<\ Mot Egualz <\ Mot Beging <\ Mot Contains

v Search across whole design?

Sekil 3.24. Or search and tag diyalog kutusu
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3.2.5.6. AND Search and Tag

Isaretli olan nesneler ile arama sonuglarim1 “VE” islemine tabi tutarak neticenin
goriintiilenmesini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 3.25°teki diyalog kutusu
karsimiza gelecektir Sekil 3.25°te gosterilen diyalog kutusunun igerigi sekil 3.23 teki

ile aynidir.

And Search & Tag 7] x|

Property: IHEF ak

String: I

M aode:

- Equals <" Beging < Containz

(\ Mat Equalz <\ Mot Beging <\ Mot Caontains

v Search across whole design?

Sekil 3.25. And search and tag diyalog kutusu

3.2.5.7. Property Assignment Tool

Sekil 3.26°daki diyalog formunda se¢ilen uygulama alanina bagli olarak belirlenen
elemanlara c¢esitli Ozellikler atanmasimmi ve mevcut atanmis olan Ozelliklerin
diizenlenmesi amaciyla kullanilir. String alani her eleman i¢in uygulanacak olan
secili iglemin 6zellik atamasini veya ozellik anahtar kelimesinin belirtildigi yerdir.
Increment alani, bu 6zellik her kullanildiginda arttirilacak olan degerin, Count alani
ise bu 6zellik her kullanildiginda artirilmak {izere baslangi¢ degerinin belirlenmesini

saglar.

Action alan1 uygulanacak olan islemin belirlendigi kisimdir. Assign secenegi String
alaninda belirlenen o6zelligin secilen nesnelere atanmasini, Remove segenegi
kaldirilmasini, Rename segenegi ise yeniden adlandirilmasini saglar. Show secenegi
belirlenen 6zelligin goriiniir olmasin1 saglarken, Hide segenegi bunu gizler. Resize

segcenedi Ozelligin yeniden boyutlandirilmasini saglar fakat bu 6zellik yalniz metinsel
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ozellikler i¢in kullanilabilirdir. Yukarida belirtilen 6zelliklerin tiimii sadece kullanici

ozellikleri icin uygulanabilir.

Apply To alami secgilen islemin tasarima hangi yolla uygulanacagini belirleyen
segenekleri igerir. On Click segenegi belirlenen islemin nesne iizerinde fare ile sol
tiklandiginda uygulanmasini saglar. Local Tagged segenegi islemin sadece gecerli
katman tizerinde secilmis olan nesnelere, Global Tagged secenegi tasarimin
tamamindaki seg¢ilmis nesnelere, A/l Objects secenegi de tasarimdaki tiim nesnelere

uygulanmasini saglar.

Property Azzignment Tool ilﬂ

Stiing: |PF|EIF'EF|TY=MLLIE

Help:
Count; IU
B Object Standard Properties
Increment: |1
B . Campanent REF. “aLUE, DEVICE, PINSWAR
Actior Subcircuit REF. CIRCUIT
<<’z 233'9” Teminal MET. TYPE, SvMBOL
EmevE Port NET, TYPE, SYMBOL
<™ Rename
£ Shaw Fir MAME, MUM, TYPE. SYMEOL
'(\ Hlde. The current count value iz designated by a '8’ in String
<\ Rezize
Apply To:
¥ On Click
«(\ Local Tagged
<\ Global Tagged
<\ All Objects oK Caricel

Sekil 3.26. Property assignment diyalog kutusu

3.2.5.8. Global Annotator

Eleman referans degerlerinin otomatik olarak verilmesinde kullanilan seceneklere
iligkin ayarlar1 icerir. Komutun kullanilmasiyla sekil 3.27°deki diyalog kutusu

karsimiza gelecektir.
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Scope kisminda bulunan Whole Design segenegi islemin tiim tasarim ig¢in, Current

Sheet segenegi ise sadece gecerli katmanda uygulanmasini saglar.
Mode kisminda yer alan Total segenegi isimlendirme isleminin tasarimdaki tiim
elemanlar i¢in, Incremental segenegi ise heniliz isimlendirilmemis elemanlar ig¢in

uygulanmasini saglar.

Initial Count segenegi isimlendirme i¢in baslangi¢ degeri belirlenmesini saglar.

Annotator

.................................

2/ x]
Ok,

¢ Cuerishest | | Concel |

Mode:

< Tatal

4@ Incremental

Initial Caunt: |'|

Sekil 3.27. Global annotator diyalog kutusu

3.2.5.9. ASCII Data Import

Bu 0Ozellik her zaman aymi kilif yapisina sahip olan eleman tiplerinin kilif
ozelliklerinin otomatik olarak belirlenmesi amaciyla daha 6nceden hazirlanmis olan

bir dosyanin ¢agrilmasini saglar.
3.2.5.10. Bill of Materials
Icerik ve diizenleme hakkinda daha genis bir diizenleme ve kontrol igin dizayn

icindeki elemanlarin listesinin yapilmasini ve istenilen formatta goriintiilenmesini

saglar.



38

3.2.5.11. Electrical Rule Check

Elektriksel hata denetim raporunun goriintiilenmesini saglar.

3.2.5.12. Netlist Compiler

Bu komutun kullanilmasiyla derlenecek olan baglanti hat listesinin ¢ikti bicimi,
modu, kapsami, derinligi ve {retilecek olan Netlist formatinin belirlenmesini
saglayan sekil 3.28’deki Netlist Compiler diyalog kutusu karsimiza gelecektir.
Yapilan islemler dogrultusunda bunu takiben Netlist bilgilerinin goriintiilendigi bir

metin editoriinii ekranda goriintiilenecektir.

Output kismi olusturulan hat bilgilerinin nasil goriintiileneceginin belirlendigi
kisimdir. Bu kisimda yer alan Wiewer se¢enegi sonucu harici bir metin editdriinde

goriintiilerken, File(s) se¢enegi bunun bir dosyaya kaydedilmesini saglar.

Mode kismi olusturulacak olan hat bilgilerinin ¢esidinin belirlenmesini saglar. Bu
kisimdaki Logical segenegi hat listesinin baski devrenin hazirlanmasi amaciyla,

Physical secenegi ise simiilasyonda kullanilmak amaciyla olusturulmasini saglar.

Scope kisminda yer alan Current Sheet segenegi hat listesinin gecerli katman igin
olusturulmasim1 saglar. Bu seg¢enek daha ¢ok bir alt katmandan hat bilgisi
olusturulurken kullanilir. Whole Design segenegi varsayilan segenektir ve tiim

tasarim i¢in hat listesi olusturulmasini saglar.

Format kismindan ise olusturulacak hat listesinin bi¢cimi belirlenir. Bu secenck
varsayilan olarak SDF’dir ve Labcenter programlari bu formati kullanir. Farkli
programlarda baski devre ¢izimi gerceklestirilmek isteniyorsa diger segeneklerden

uygun olan1 secilmelidir.
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Netlist Compiler d A
Output; FEaormat;
@ iewer % SDF
<\ File[z] (‘\ Eedesigner
Mode < Multivire
| b o
= <\ Spice
4 Physical £ Tango
(\ Logical <\ Witras
% Transter < Boardmak er
Scope <\ Futurenet
- Racal
< Current Sheet g 5;22-,&93
4 Whole Design S\ Vaiid
Depth:
N ThisLevel
{r\ Flatten | Caricel

Sekil 3.28. Netlist compiler diyalog kutusu

3.2.5.13. Model Compiler

Simiilasyon i¢in gerekli plan model dosyalarinin derlenmesini saglar.

3.2.5.14. Netlist to ARES

Hazirlanan sematik tasarimin baski devresinin hazirlanmasi amaciyla baglanti hat

listelerinin ARES’e aktarilmasini ve ARES’in ¢alistirilmasini saglar.

3.2.5.15. Backannotate from ARES

ARES’e aktarilmis olan tasarimlarda eleman referans degerlerinde degisiklik

yapilmasi durumunda bu degisikliklerin ISIS’taki tasarimda da gilincellenmesini

saglar.
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3.2.6. Design Meniisii

i5is INTITLED - ISIS Professional i =10] x|
File Miew Edit Library Tools | Design Graph  Source Debug  Template  Swstem  Help
J D = | | % D Edit Design Properties... |@ :p: # ;%,

Edit Sheet Properties., .,
Az # % | BB @ EdtDesion tiotes... P ®QE L]

: Mew Sheet DDA EH
—  Remaove Sheet e
i aoto Sheet. ..
Zoom ta Child CTRL+C
Exit ko Parent ZTRL+&

| - w ROOT SHEET 1

TR |

jeor (et | Innim]
| [mport 1515 section file.

I

Sekil 3.29. Design meniisii

3.2.6.1. Edit Design Properties

Tasarim Ozelliklerinin diizenlenmesini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil

3.30’daki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Title alanina tasarimin adi, Doc. No alanina belge numarasi, Revision alanina
tasarimdaki degisiklik sayis1 bilgileri girilirken, Author alaninda da tasarimci ismi
belirtilebilir. Tasarimin olusturuldugu ve degistirildigi tarihlerde bu esnada

goriintlilenecektir.
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Netlisting Options kismindaki Global Power Nets secenegi gii¢ pinlerinin yerel
olarak m1 yoksa tlim tasarim i¢in mi atanacagin belirler. Cache Model Files se¢enegi

isaretli iken model dosyalar1 da tasarimla birlikte kaydedilir.

Edit Dezign Properties ed A

Title:

|
Doc. Mo I
Bevizion: I
Athor:

Created: 13/05:/04
Modified:  09/05/04

M etlisting Optiamn
Global Power Mets? v
Cache Model Files? v 0k Cancel

Sekil 3.30. Edit design properties diyalog kutusu

3.2.6.2. Edit Sheet Properties

Tasarimda bulunan mevcut katmanlarin 6zelliklerinin diizenlenmesini saglar. Bu

komutun kullanilmasiyla sekil 3.31°daki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Sheet Title alanina katman basligl, Sheet Name kismina katmanin ismi girilir.
Annotator Init alan1, katman Uizerindeki elemanlar isimlendirilirken kullanilacak olan

baslangi¢ degerinin belirtildigi kisimdir.

Non-Physical Sheet se¢enegi simiilasyon i¢in model olusturulurken isaretlenmelidir.
Bu sekilde katman lizerindeki elemanlar hat listesine dahil edilmis olacaktir. Baski
devre ¢izimi i¢in tasarlanan devrelerde bu secenek isaretlenmez. External .Mod file
secenegi isaretlenerek katmanin harici bir mod dosyasina aktarilmasini saglar. Bu

0zellik sayesinde alt devreler birden fazla tasarimda da kullanilabilirler.
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Edit Sheet Properties d |

Shest Title: |

Sheet Mame: ||

Annotator | nit: ID

Mat-physical sheet? [T
Esternal MODIfile? 7 k. Cancel

Sekil 3.31. Edit sheet properties diyalog kutusu

3.2.6.3. Edit Design Notes

Tasarima iliskin ¢esitli notlarin alinmasini saglar.

3.2.6.4. New Sheet

Tasarima yeni bir ¢calisma katmani eklemeyi saglar.

3.2.6.5. Remove Sheet

O an i¢in gegerli olan katmanin silinmesini saglar. Bu komut kullanilarak son kalan

katman haricindeki diger katmanlarin tiimii silinebilir.

3.2.6.6. Goto Sheet

Tasarim i¢in olusturulan katmanlar arasinda gecis yapilmasini saglar.

3.2.6.7. Zoom to Child

Hiyerarsik tasarimlarda alt devrelere ulasmamizi saglar. Bu islemin kisa yolu klavye

tizerindeki “CTRL~+C” tusu ile iliskilendirilmistir.



3.2.6.8. Exit to Parent
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Hiyerarsik tasarimlarda alt devrelerden bir {ist seviyedeki katmana ulasilmasini

saglar.

3.2.6.9. Root Sheet

Tasarim igerisinde bulunan katmanlari goriintiiler. O an i¢in {izerinde ¢alisilan

katman yaninda isaretli olarak goriintiilenir.

3.2.7. Graph Meniisii

i5is UMTITLED - ISIS Professional

File ‘“iew Edit Lbrary Tools Design | Graph Source Debug Template  System  Help

w ¢ EdtGraph...

D=l #E 8D

—

Add Trace. ..
JEE|%Z| @H@-.{;AH Simulake Graph
= = _p jo. Miew log
Jl3 = e T b | S b Export Data
| S 1 HEstore

_ ol

CTRL+E

CTRL+A |

SPACE [l

CTRLHY |,
| &

EaC =

Conformance Analysis (8l Graphs)

I DEVICES A S

|eor |3

J|.,||.,||||_._|

J | Export tagged objects to section file,

1

Sekil 3.32. Graph mendisii
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3.2.7.1. Edit Graph

Isaretli olan grafige ait cesitli 6zelliklerin diizenlenmesini saglar. Bu islemin kisa
yolu klavye iizerindeki “CTRL+E” tusu ile iliskilendirilmistir. Bu komutun
kullanilmastyla sekil 3.33°daki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Graph title alanina grafik icin belirlenen baslik girilir. Start Time simiilasyon
sonuclarinin hangi andan itibaren goriintiileneceginin, Stop Time ise hangi ana kadar
stirdiiriileceginin belirlendigi alanlardir. Left Axis Label ve Right Axis Label alanlari

ile, sirastyla sol ve sag eksenlere etiket atama islemi gerceklestirilir.

Initial DC solution segenegi isaretli ise 0 aninda kondansator, bobin vb. elemanlar
kararli durumda olarak belirlenir. Always Simulate segenegi isaretli iken
simiillasyonun bagli oldugu kisimlarin degismesi dikkate alinmadan simiilasyon
gerceklestirilir. Log Netlist(s) isaretli oldugu durumlarda simiilasyon hat listesi
simiilasyon notlarinda goriintiilenir. Spice Options komutu ile ekrana gelen diyalog
kutusundan genel simiilasyon secenekleri ayarlanabilir. User defined properties

kismi kullaniciya simiilasyon kontrol 6zelliklerini tanimlama imkani verir.

Edit Tranzient Graph 2|

[Graph Litle: I Ilzer defined properties:

Start time: I J
Stop time: I

Left s Label: |

Bight fuis Label: |

Dption -
Initial DC solution: v il _le

Always simulate: v
Log netlistz): [

| SPICE Options |

ok LCancel

Sekil 3.33. Edit graph diyalog kutusu
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3.2.7.2. Add Trace

Isaretli olan grafik ile calisma ekrami iizerinde bulunan voltaj ve akim problarmin
iligkilendirilmesini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki “CTRL+A” tusu
ile iliskilendirilmistir. Name alanina eklenecek olan Trace ismi belirtilir. Probe PlI,
Probe P2, Probe P3, Probe P4 kisimlarindan seg¢ilen trace ile iliskilendirilmek tizere
tasarim tlizerinde bulunan ve bu alanlarda listelenen prob yada iireteglerin se¢imi
gergeklestirilir. Expression alanina ise segilen problarla bagintili olan ifade yazilir.
Trace Type kismindan eklenecek olan trace tipi segilir. Axis kismindan ise Trace’in

hangi eksene atanacagi belirlenir.

Add Transient Trace 7] x|
T Type—
I arne; || A
4 Analog
[igital
Frobe P1: <MOME> - <\
RE TS I J £ Fhasar
Probe P2 |<NONE> =l | ¢ Hois=
Probe P32 |<NONE> .
Ais
Frobe F4: <MOMNE: i -
. I J - Left
Expression; I <™ Right
& Fieterenice
0K Cancel

Sekil 3.34. Add trace tiyalog kutusu

3.2.7.3. Simulate Graph

Tasarimin simiilasyonunun grafik iizerinde goriintiilenmesini saglar. Bu islemin kisa

yolu klavye tlizerindeki Bosluk tusu ile iliskilendirilmistir.

3.2.7.4. View Log

Simiilasyona ait giinliiglin goriintiilenmesini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye

tizerindeki “CTRL+V” tusu ile iliskilendirilmistir.
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3.2.7.5. Export Data

Yapilan simiilasyona ait verilerin Binary dosyasi olarak kaydedilmesini saglar.

3.2.7.6. Restore

Tasarimin simiile edilmesi sirasinda ¢aligmanin duraklatilmasini saglar. Duraklatilan

calismada tekrar kullanilmasi halinde simiilasyon sonlandirilir. Bu islemin kisa yolu

klavye tizerindeki “Esc” tusu ile iliskilendirilmistir.

3.2.7.7. Conformance Analysis (All Graphs)

Tasarim ekranindaki tiim grafiklerin uygunluk analizini yapmamizi saglar.
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3.2.8. Source Meniisii

i5i5 UNTITLED - ISIS Professional i B 10| x|
File Miew Edit Library Tools Design GraphlS.:.ur.:e Debug  Templake Swstem  Help

J 7 | | % B J K | ¥ fddfRemove Source files. .

Define Code Generation Toals. .,

JEE| !ﬁ Z | @ H B‘ .’ﬁ: -9 | @ Setup External Texk Editar. .. il u

== Biild Al

[l +m B E N EDPEEC——gr—=ro—rovrr B #

jeor (et | Innim]
|/ROOT SHEET 1

I

Sekil 3.35. Source meniisii

3.2.8.1. Add/Remove Source Files

Mikrokontrolcii simiilasyonlarinda kullanilmak {izere kaynak dosyalarin eklenmesi,
kaldirilmasi ve bu dosyalarin derlenmesi i¢in gerekli iglemlerin yapilmasini saglar.

Bu komutun kullanilmastyla sekil 3.36’daki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Source Code Filename, simiile edilecek olan mikrokontrolcii kaynak kodlarinin

yolunun belirtildigi alandir. Code Generation Tool kismindan da kullanilacak olan

derleyici belirlenir.



Add/Bemove Source Code Files

Source Code Filename

=l

Change

Code Generation Toak———————

<MAdy

Elags:

Bemaove Cancel

Sekil 3.36. Add/remove source files diyalog kutusu

3.2.8.2. Define Code Generation Tools

Add/Bemove Code Generation Tools
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Code Generation T ool

Browze

FPath:  C:\Program Files\Labcenter Electronicz'Proteus B Profeszionalh TOOLS\MPAS kY PASMWIR.E

bl ake Rule

Source Extn: A5 Obj. Extr: HE=

Alwaps Bulld: [

Command Line: I"‘Z'I "

IJze %1 for zource file, %2 for object file, %3 for list file

Debug Drata E straction

List File Extr: ILST Browse
Path:  C:\Program Filez\Labcenter Electronicz'\Proteus B ProfeszionalhTOOLSAMPAS MY MPASMDC

Remove LCancel

[~ Dizable automatic build riles.

Sekil 3.37. Define code generation tools diyalog kutusu
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Mikrokontrolcii simiilasyonlarinda kullanilan derleyicilere ait ¢esitli 6zelliklerin
diizenlenmesini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 3.37°daki diyalog kutusu

karsimiza gelecektir.

Tool kismindan diizenlenecek olan derleyici belirlenerek, derleyiciye bagli olarak

degisen secenekler uygun sekilde diizenlenir.

3.2.8.3. Setup External Text Editor

Mikrokontrolcii simiilasyonlarinda kaynak kodlarin yazilabilecegi harici metin
editorliniin  belirlenmesini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 3.38’daki

diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Bu diyalog kutusu ile kullanilmak istenilen metin editoriiniin yolu ve ozellikleri

belirlenir.

Source Code Editor Configuration i A

Erecutable
CAPROGRA~T\LABCEN~14PROTEL~14BINASRCEDIT.EXE Erowse
DDE Interface
Service name: ISHEEDIT
Open command: I[Dpen[”?ﬂ "l
Save command: I[SEIVE[]]
] Cancel

Sekil 3.38. Setup external text editor diyalog kutusu

3.2.8.4. Build All

Source meniisii altinda yapilan ayarlara gore kaynak kodlarin derlenmesini saglar.
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3.2.9. Debug Meniisii

ESUNTITLED - ISIS Professional
File V¥iew Edt Liwary Took Desdon Graph Source | Debug Template System Help

JD@E|£|§E}_‘||JHH|‘;%E StartjRestart Debuggng  CTRL#F12
— : H A TSR Pt _—
”RIE NZDERLYBAR(E| =memen SHIFT-EREK
[P+mze B EPRBANN mon Fid
SEEpInt il
SEED Nk GTRERIT
Sken Ia CTHRUHRI0
Execute Fl2
Tomale Breakpaint g
Clear Al Breatpoints CTRLHRS
P DEVICES Resek Popup Windows
Resek Persistent Model Data
Lise Remoke Debig Mondor
Tite Harzentaly
Tile ¥ erboaty
|¢oF (@t | TP nim
| [Evport design as bitmap lo clipboard cx BMP fe |1l

Sekil 3.39. Debug meniisii

3.2.9.1. Start/Restart Debugging

Hata ayiklama isleminin baglatilmasi veya yeniden baslatilmasi i¢in kullanilir. Bu

islemin kisa yolu klavye tizerindeki “CTRL+F12” tusu ile iliskilendirilmistir.

3.2.9.2. Pause Animation

Animasyonun duraklatilmasini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki

“Pause” tusu ile iligkilendirilmistir.
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3.2.9.3. Stop Animation

Animasyonun durdurulmasim1 saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki

“Shift+Break” tusu ile iliskilendirilmistir.

3.2.9.4. Step Over

Hata ayiklama islemi sirasinda fonksiyon modunda ilerlemeyi saglar. Bu islemin kisa

yolu klavye tizerindeki “F10” tusu ile iliskilendirilmistir.

3.2.9.5. Step Into

Hata ayiklama islemi sirasinda adim adim modunda ilerlemeyi saglar. Bu

islemin kisa yolu klavye lizerindeki “F11” tusu ile iligskilendirilmistir.

3.2.9.6. Step Out

Hata ayiklama modundan ¢ikarak animasyonun devamini saglar. Bu islemin

kisa yolu klavye tizerindeki “CTRL+F11” tusu ile iliskilendirilmistir.

3.2.9.7. Step To

Source code penceresi agikken simiilasyonun gecerli program satirina ulagana kadar

caligsmasini saglar.

3.2.9.8. Execute

Simiilasyonun baslatilmasini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki “F12”

tusu ile iliskilendirilmistir.
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3.2.9.9. Toggle Breakpoint

Source code penceresi agikken istenilen program satirinda kesme noktasinin
belirlenmesini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye {izerindeki “F9” tusu ile

iliskilendirilmistir.

3.2.9.10. Clear All Breakpoints

Toggle Breakpoints komutu ile belirlenmis olan tim kesme noktalarinin
temizlenmesini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki “CTRL+F9” tusu ile
iligkilendirilmistir.

3.2.9.11. Reset Popup Windows

Mikrokontrolcli simiilasyonunda programin isleyisini daha rahat bir bigimde
gozlemlemek ve gerekli miidahaleleri yapabilmek amaciyla agilmis olan pencerelerle
ilgili yapilandirmay1 ilk haline getirir.

3.2.9.12. Reset Persistent Model Data

Mikrokontrolcli ve eprom gibi biinyesinde hafiza birimleri barindiran elemanlarin

kalic1 model bilgilerini ilk haline getirir.

3.2.9.13. Use Remote Debug Monitor

Hata ayiklama isleminde kullanilmak iizere harici bir goriintiileme aygiti

kullanilmasina imkan saglar.

3.2.9.14. Tile Horizontally

Acilan pencereleri yatay doser.



53

3.2.9.15. Tile Vertically
Agilan pencereleri dikey doser.

3.2.10. Template Meniisii

=lo/x]

Fie Vew Edt Lbvary Took Desin Graph Saurce Debup |Tenplate System Heb
7 | [ Sek Design Defaults...

JEE-.-E'@" 0 [[oc 4 BT 2ounoda

Az #Z RREL O BBI|E B soomtisses.

[P+ mEwBRETRBONNG/ St

i e i o e e | R Tt e

Apply Template from Design...
Apply Defaukk Template
Save Default Template

P DEVICES

| |Expost desian as metafile to clipboad o WHF fle. [1]

Sekil 3.40. Template meniisii

3.2.10.1. Set Design Defaults

Tasarima iliskin renk ve font sablonlarinin ayarlarinin yapilmasini saglar. Bu

komutun kullanilmasiyla sekil 3.41°deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Colours kismindan tasarim sayfasina ait bilesenlerin, Animation kismindan ise
animasyon esnasinda goriintiilenecek olan renklerin diizenlemesi yapilir. Hidden

Objects kisminda gizli nesnelerin goriintiilenip gorlintiilenmemesi ve eger
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goriintiileneceklerse bunlar i¢in hangi rengin kullanilacagi belirlenir. Font Face for

Default Font kismindan ise varsayilan metin fontu secilir.

Edit Dezign Defaults i A

Colour Arimation

Faper Colour: I R Pasitive Colour: I |~
Grid Dot Colour: I |~ Ground Caolour: O~

ok Area Box Colowr: | [ I MHegative Calowr: I |vI
“Wwhorld Bow Caolour; I I Logic 1" Colour; O/ |vI

Highlight Calour: I |~ Logic "0 Colour; D |~

Drrag Color: D |~ Logic " Colour; e -
Hidden Object Font Face for Default Font

Shawe hiddem bext? ™ I.-'—‘-.rial j

Show hidder pins? [ ]

‘Hidden' Calour; IE
ok

LCancel

Sekil 3.41. Set design defaults diyalog kutusu

3.2.10.2. Set Graph Colours

Simiilasyon grafiklerine iliskin renk ayarlarimin yapilmasimi saglar. Bu komutun

kullanilmastyla sekil 3.42°deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

General Appearence kismi biitiin grafikler i¢in degismeyen grafik bilesen renklerini,
Analogue Traces kismi sadece analog traceler icin kullanilacak olan renkleri, Digital

Traces kismi da sadece dijital traceler i¢in kullanilacak olan renkleri belirler.
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Graph Colour Configuration id |
General Appearance Analogue Trace Diigital Traces——

Graph Outline: & Trace 1. |0 |+ Standard: | |VI
B ackground: & Trace 2 |1 |~ Busz: I |V|
Graph Title: & Trace 3 | |~ Control: C_1l=

Graph Text: A Trace d: ([__|» Shadow: | [EEE |VI

& Trace 5 | [ |+
T agged/Hilite; & Trace B ||+ ok Cancel

Sekil 3.42. Set graph coluors diyalog kutusu

3.2.10.3. Set Graphics Styles

2D grafiklere iliskin bicim ve renk ayarlarinin yapilmasini saglar. Bu komutun

kullanilmastyla sekil 3.43deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.
Style kismindan diizenlenecek olan grafik cesidi segilir. Line Attributes grafikte

kullanilacak olan ¢izgi tip, kalinlik ve renklerini belirler. Fill Attributes dolgu tip ve

rengine iliskin segenekleri igerir.

Edit Global Graphics Styles ed |

Style: COMPOMEMT
e Eename Delete {1 lax] [ prt Cloze
Line Attribute Fill Aktribuite: S ample
Lire: shyle: I— "I Fill gtyle: Ii Salid j

it 16th = Fg. colaur;

Uze Bk Colour? [

Bk, colour Ij

Colour;

E

Sekil 3.43. Set graphics style diyalog kutusu



3.2.10.4. Set Text Styles
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Yaz1 font, ebat ve renklerine iligkin ayarlarin yapilmasimi saglar. Bu komutun

kullanilmastyla sekil 3.44°deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Style kismindan diizenlenmek istenen metin ¢esidi belirlenir. Diger seceneklerle de

sec¢ilen metin ¢esidi istenilen sekilde diizenlenir.

Edit Global Text Styles el 4
Syl COMPOMEMNT ID
e Eenarme [Lelete Undo LClogze
Eont face: IDefault Faont j
Effects:
Height: 1.15in = Bold? r
it I 3:; [talic? [
Underine? [
Shrik eout? o
Crallanm I - Yisible™? v
Sample

ABC abc XYZ xyz 123

Sekil 3.44. Set text style diyalog kutusu

3.2.10.5. Set Graphics Text

2D grafiklere iligkin yazilarin font, konum ve ebat ayarlarinin yapilmasini saglar. Bu

komutun kullanilmasiyla sekil 3.45°deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Diizenlenmek istenilen grafik ¢esidi diyalog formunun sol yaninda yer alan listeden

secilir ve diger segenekler yardimiyla diizenlenir.
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Set 2D Graphics Initialisation el 4

These are the default settings for newly-placed 20 Graphics Text.
Farit fa

‘Biefault Font Text Justification: Effects:
Vector Fant Harizant Wertical: [~ Bald
Allegro BT =
Zrial < Left < Top [ Italic
&irial Black, <™ Centre <" Middle [~ Underline
Arial Narraw Right B ottom Strik.eout
Arial Tur <\ d <\ rs
AvantGarde Bk BT Ch i
BankGathic Md BT Chzeiela Slees
Benguiat Bk BT o Iﬁ - . Iﬁ;
BermhardF azhion BT Height: [0.1in 5 whidth:  [30th S
Bembardiod BT =l
MOTE:Some fields [character width, bold, underline, etc.]
will anly be used with particular font faces.
ok Cancel

Sekil 3.45. Set graphics text diyalog kutusu

3.2.10.6. Set Junction Dots

Birlesim noktalarinin sekil ve ebatlarina iliskin ayarlarin yapilmasmi saglar. Bu

komutun kullanilmasiyla sekil 3.46°daki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Size kismindan birlesim noktasinin ebadi, Shape kismindan ise kullanilmak istenilen

birlesim noktasi sekli belirlenir.

Configure Junction Dots 2=
Size: 'ZEIth ﬂ ok

Shape
Cancel
<\ Square
{r\ Round
<\ Diarnond

Sekil 3.46. Set junction dots diyalog kutusu



3.2.10.7. Apply Template From Design
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Mevcut bir dizaynin sablonunun iizerinde ¢aligtigimiz tasarima uygulanmasini saglar.

3.2.10.8. Apply Default Template

Varsayilan sablonun tasarima uygulanmasini saglar.

3.2.10.9. Save Default Template

Mevcut ayarlarin varsayilan sablon olarak kaydedilmesini saglar.

3.2.11. System Mentiisii

ESUNTITLED - ISIS Professional

Fie View Et Lbvary Tooks Desin Graph Saurce Debun Templte | system ek

D=8 @E 80w e S0 ®

Nz Az PER L DR E

[ Bz | 4| %

|

PIL

DEVICES

Texk Viewer

Set BOM Scripts. ..
ﬁ Pmlll

Set Sheet Sizes...
ek Texk Editor...

Set Animation Options. .

Save Preferences

| [Export design to AutaCAD DiXF fe.

M

Sekil 3.47. System meniisii



3.2.11.1. System Info

Sisteme iligkin bilgilerin goriintiilenmesini saglar.

3.2.11.2. Text Viewer

Simiilasyona ait giinliigiin goriintiillenmesini saglar.

3.2.11.3. Set BOM Scripts
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Dizayn icindeki elemanlarin listelenmesine iliskin ¢ikti dosya sablonlarinin

olusturulmasi1 ve diizenlenmesine ait ayarlari igerir. Bu komutun kullanilmasiyla

sekil 3.48’deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Edit BOM Scripts d |
etei((nle-El. HThAL Olutput Mew Bename Delete
Bill OF M atenalz Output Format: IHTML j
HTHL Template Filenare: IDEF.&LILT.HTM g
Categaries: Fields [Colummns]:
Modules (k] | |value ]
Resistors [F1
Capacitors IC]
Integrated Circuits ]
Tranziztors 7]
Diodes O]
kizcelaneous [#]
Add [elete Edit Order Add [elete Edit [Irder

Ok

Sekil 3.48. Set bom scripts diyalog kutusu
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Scripts kismindan diizenlenmek istenilen eleman listesi bi¢imi secilir ve gerekli
ayarlar yapilir. Bill Of Materials Output Format kismindan segilen bicim eleman

listesi Uretilirken kullanilacak olani belirler.

3.2.11.4. Set Environment

Calisma ortamina ait otomatik kayit zamani, geri alma islemi sayisi, gosterilecek
olan, ulasilan son dosya sayis1 gibi 6zelliklerin diizenlenmesini saglar. Bu komutun

kullanilmastyla sekil 3.49°daki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Autosave Time (minutes) tasarimin hangi araliklarla otomatik olarak kaydedilecegini
belirler. Number of Undo Levels geri alma igleminde kullanilabilecek olan adim
sayisini, Tooltip Delay (miliseconds) imleg bir simge iizerine geldiginde simgeye
iliskin agiklama goriintiillenmeden once ki gecikme siiresini, Number of File Names
on File Menu file meniisiinde goriintiilenecek olan son olarak ¢alisilmis dosyalarin
sayisini tayin eder. Initial Menu Settings ise menii durumlarinin baslangicta hangi

durumda olacaginin belirlenmesini saglar.

: : =1 [ Initial Menu Settingz——
b |1 4] 3

Autazave Time [minutes]: = Grid Dots? v

Murnber of Undo Lewvels: Izﬂ 3: Real Time Annotation v

T ooltip Delay [milizeconds); |1 oon 3: Hgal Time Snap? v
Weire Autorouter? v

MNumber of filenames on File menu: |4 3, Cursor type:

Ilze zerm in any field to dizable. Mone <¢\
Srnall %" Cursor £
Crozz Hair Cursar

Auta SynchronizedS ave with ARES 7 N <\

. o
Savelload I1SIS state in design files? [ ] ok Cancel

Sekil 3.49. Set environment diyalog kutusu



3.2.11.5. Set Paths

Kiitliphane, model ve simiilasyon sonuglarina ait dosyalarin yollarini1 diizenleme

islemini gerceklestirir.

3.2.11.6. Set Property Definitions

Baski devre i¢in kilif yapilarini, simiilatdr modelleri igin ise parametreleri

Ozellestirmek amaciyla kullanilir. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 3.50°deki

diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Diyalog kutusunun sol kisminda yer alan listeden secilen Ozellik tanimlamasi

ozellige ait segenekler belirlenerek diizenlenebilir.

Default Property Definitions

2 x

I1ze the Mew and Delete keys to add remove properties to the device. Properties can be used to zpecify
packaging for PCE layout and parameters for simulator modelz, az well az information such as stock-codes
and companents costs.

: Praperty Definitian:
MODEL wrl | Name: |ITFMEID
MODFILE .
MODDLL L | Description: Ilnterface tadel
PACKAGE Bl B
PIMSWAP Turess S iy -
PRIMITIVE al | =P JStig =
SPICEFILE
SPICELIB i
SPICEMODEL
SPICEPIMNG hd _
STATE Tupe: | Hidder |
WalLLIE —
Property D efaults:
>
;I [Mefault Walue: I
= T Wisibilty [Hide Mame &value 7]
[~ Apply Default Properties to Components in O1d D esigns? ok LCancel

Sekil 3.50. Set propery definations diyalog kutusu
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3.2.11.7. Set Sheet Sizes

Calisma katmani ebatlarinin  ayarlanmasi amaciyla kullanilir. Bu komutun

kullanilmastyla sekil 3.51°deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Secilen katmanin ebadi ilgili alanlara girilmek suretiyle belirlenir. Ayrica isaretli

olan katman tasarim icin gecgerli olan katmandir.

A4 4 [10n by |7in oK,
A3 15i 10

<\| " by I " Cancel
42 < |2in by [15in
A1 32 by [21in
A0 < [4din by |32in
Lzer <\|?in by |1Elin

Sekil 3.51. Set sheet size diyalog kutusu

3.2.11.8. Set Text Editor

Metin editoriine iliskin font, boyut, yazi bigemi gibi 6zelliklerin diizenlenmesinde
kullanilir. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 3.52°deki diyalog kutusu karsimiza

gelecektir.
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21x]
“"az1 tipi bigemi: B ot
Mormal
[talik,
B MT Extra K.aln 12
H MT Symbol 1 | K.ahr [kalik, 14
% 0zHandicraft BT 18
FosterBodoni BT 24
T Seifa BT x| e
Efekter Orrek
™ Ostid Cizil .
AaBbiag
I Al Cizii aBbEgRs
Benlk:
I- Siyah j azr;

Sekil 3.52. Set text editor diyalog kutusu

3.2.11.9. Set Animation Options

Simiilasyon hizi, voltaj, akim deger araligi, simiilasyon esnasinda eleman
bacaklarinin lojik durumunun, hatlarin voltaj durumlarinin ve hat akim yonlerinin

gosterilmesi gibi animasyon segeneklerinin diizenlenmesini saglar.

Animated Circuits Configuration 7] x|
Simulation Speed Animation Optione————
Frarmes per Second: ||2|:| Show Logic State of Ping? v
Timestep per Frame:  |50m Shiow Yire Waoltage by Colour? [
Single Step Time: Bl Shoow Wire Cument with Arrowes? [ ]
— “aolage/Curent Range SPICE Options I

Current Threzhold: 1.0u

b amirumn Voltage: IE. n
I—

ok Cancel

Sekil 3.53. Set animation diyalog kutusu
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Bu komutun kullanilmasiyla sekil 3.53’deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir. Bu
diyalog kutusuna iligkin ayrintili bilgi Etkilesimli simiilasyon basligi altinda

verilecektir.
3.2.11.10. Set Simulator Options

Tolerans, Mosfet bolge degerleri, yenileme, ¢alisma sicakligi, gecis zamani, gecikme
gibi simiilasyon ayarlarinin diizenlenmesini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil

3.54’deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Default Simulator Dptions 7] x|

Talerances |MEISFET| Iteration | Temperature | Transient | DSIM |

Abzolute curent emor tolerance [Ampsl:  [ABSTOL] ||'I ez

&bzolute voltage ermor tolerance Maolksl:  WHTOL] |1 e-006
Charge emor tolerance [Coulombs): [CHGTOL] 1e-074
Rielative emar tolerance: [RELTOL] 0.001

Finimurn acceptable preot value: [PITOL] I'I a3
Minirum acceptable ratio af pivat: [PIREL] IEI.EIEH

Mirirmurn conductance [Siemenz): [GrI] 1e-M2
Leakage conductance [Siemens): [GLEAK] le-012
0k Cancel

Sekil 3.54. Set simulator diyalog kutusu

3.2.11.11. Save Preferences

System meniisii altinda yapilan ayarlar dogrultusunda tercihlerin kaydedilmesini

saglar.
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3.2.12. Help Meniisii

ESUNTITLED - ISIS Professional .
HEMEﬁlha?TmtDm;l&whmmhlngﬂateﬁmnl

D=8 8% 80 [o s R ZEE @ sH, S -

Proteus Y¥5M Help

Az @z DERL PR E| B 4 +QRQ s
[P +mEnBRELEOONNGE/ BODRA o™

=19/ x|

P DEVICES

jeoF ot [ Ininims
|[Esport desian to Encapsulated Postscript (EPS) e, [If

Sekil 3.55. Help meniisii

3.2.12.1. ISIS Help

ISIS yardim dosyasina ulagmay1 saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki “F1”

tusu ile iliskilendirilmistir.

3.2.12.2. Proteus VSM Help

Gorsel sistem modelleme hakkindaki yardim dosyalarina ulasilmasini saglar.
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3.2.12.3. Proteus VSM SDK

Gorsel sistem modellemede, analog ve dijital model olusturma hakkindaki yardim

dosyalarina ulasilmasini saglar.

3.2.12.4. Sample Design

Hazirlanmis 6rnek tasarimlarla ilgili bilgilere ve yardim dosyasi igerisinde bulunan

baglantilarla direk olarak bu tasarimlara ulagilmasini saglar.

3.2.12.5. Stop Press

ISIS siirtimleri ve bu siiriimlerin 6zellik ve yenilikleri hakkinda bilgi igerir.

3.2.12.6. About ISIS

ISIS sistem ve siiriim bilgilerini igerir.

3.3. Genel Diizenleme Islemleri

ISIS pek cok nesne tipini, maksada yonelik tiim ayrintilar1 ve her bir nesne tipinin

davranislarin1 desteklemektedir.

Bununla beraber, nesne yerlesiminin temel adimlari tiim nesne tipleri i¢in aynidir.

3.3.1. Cahsma Ekranina Nesne Yerlestirilmesi

1. Yerlestirmek istenilen nesne sinifi igcin Mod Se¢im Arag Cubugundan
uygun simge segcilir.

2. Eger yerlestirilmek istenen nesne tipi eleman, terminal, pin, grafik
yada isaret¢i ise eleman se¢im penceresinden istenilen nesnenin ismi

secilir. Bu, eleman i¢in ilk olarak kiitiiphaneden ¢agirmay1 gerektirir.
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Secilen nesne c¢alisma alan1 kilavuzunda goriintiilenecektir. Bu
asamada dondiirme ve aynalama simgeleri kullanilarak nesne gerekli
olan konuma getirilebilir.

Son olarak ¢alisma alani iizerinde fare ile sol tiklanarak nesne
yerlestirebilir yada siiriiklenebilir. Islemlerin tamami her nesne tipi
icin degisken olmakla birlikte diger grafik yazilimlarda oldugu gibi
oldukca kolay anlasilabilirdir.

3.3.2. Nesnelerin Secilmesi

Her nesne fare ile {lizerine gelinip, sag tiklamak sureti ile secili hale getirilebilir. Bu

islem nesneyi belirgin hale getirir ve daha sonraki diizenleme islemleri i¢in seger.

Nesneye baglt bulunan her hatta bu islemle birlikte secili hale
getirilmis olur.

Calisma ekraninda bos bir alana tiklamaksizin her nesne tlizerinde fare
ile sag tiklanarak yada sag fare tusuna basili tutarak nesneler etrafinda
bir kutu c¢izilmek suretiyle nesneler grup halinde segili hale
getirilebilir.

Calisma ekrani iizerinde bos bir alana tiklanarak secili durumda

bulunan tiim nesneler segili halden kurtarilabilir.

3.3.3. Nesnelerin Silinmesi

Se¢ili durumda bulunan herhangi bir nesne iizerine sag tiklanarak silinebilir. Bu

durumda nesneye bagli bulunan tiim hatlarda silinecektir. Ancak bagli bulunan hat

tizerinde bir baglant1 noktast bulunuyorsa veya kesisen iki hat mevcutsa, hattin yalniz

elemandan bu noktaya kadar olan kismu silinecektir.
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3.3.4. Nesnelerin Siiriikklenmesi

Secili durumda bulunan bir nesne, imle¢ nesne iizerinde iken sol fare tusu basil
tutularak stirtiklenebilir. Fakat bu islem tim nesnelere uygulanmaz, sadece eleman ve

elemanlara ait etiketlere uygulanir.

e Eger Otomatik Hat Cizici aktif ise ve segilen elemana baglh hatlar
bulunuyorsa, islem sonrasinda bunlar yeniden yonlendirilecek ve
diizenlenecektir. Elemana bagli ¢ok sayida hat bulunmasi halinde bu
islem biraz zaman alacak (takriben 10sn.) ve islem esnasinda farenin
imleci kum saati seklini alacaktir.

e Eger bir eleman yanlislikla siiriiklenirse ona bagli bulunan hatlar
karisik ve yanlis bir sekil alacaktir. Yapilan islem “U” kisayolu ile

kullanilabilir olan geri alma komutu kullanilarak diizeltilebilir.

3.3.5. Nesne Etiketi Siiriiklenmesi

Cogu nesne tipi kendisi ile iligkilendirilmis olan bir yada daha fazla etikete sahiptir.
Ornegin her elemanin referans etiketi ve deger etiketi bulunmaktadir. Gereken
durumlarda dizaynin goriinlimiinii degistirmek yerine bu etiketleri hareket ettirmek

cok daha kolaydir.

Nesne etiketlerinin stiriiklenmesi icin,

1. Etiket yada etiketin ait oldugu nesne imleg¢ iizerine konumlandirilip
sag fare tusuna basilarak segili hale getirilir.

2. Etiket lizerinde sol fare tusuna basilir.

3. Etiketi gerekli konuma getirilir. Eger siiriikleme islemi esnasinda daha
hassas bir konumlandirma gerekiyorsa, F4, F3, F2 ve CTRL+F1
tuslar1 kullanilarak snap ¢oziiniirligli degistirilebilir.

4. Islemi tamamlamak i¢in farenin tusu birakilir.
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3.3.6. Nesnelerin Yeniden Boyutlandirilmasi

Alt devreler, grafikler, cizgiler, dortgenler ve daireler yeniden boyutlandirilabilir
nesnelerdir. Bu nesneler isaretlenerek secili hale getirildiklerinde nesne iizerinde
tutmag adi verilen kiigiik kareler belirir. Tutmaglar siiriiklenmek suretiyle bu nesneler

yeniden boyutlandirilabilir.
Nesneleri yeniden boyutlandirmak igin;

1. Imleg iizerinde iken sag fare tusuna basilarak nesne segili hale getirilir.

2. Eger nesne yeniden boyutlandirilabilir bir nesne ise kiigiik kareler
seklindeki tutmaglar nesne lizerinde belirecektir.

3. Imleg¢ tutmag iizerinde iken sol fare tusuna basili tutularak ve tutmag
yeni konumuna siiriiklenerek nesne yeniden boyutlandirilir.
Siiriikleme islemi esnasinda tutmaglar kaybolur. Bunun nedeni

goriisiin engellenmemesidir.
3.3.7. Nesnelerin Dondiiriilmesi ve Aynalanmasi

Cogu nesne tipi dondiiriilebilir ve aynalanabilirdir. Eger bir nesne secili hale
getirilirse dondiirme ve aynalama simgelerinin rengi maviden kirmiziya dontisecek

ve islem se¢ili nesneye etki edecektir.
Nesnelerin dondiiriilmesi ve aynalanmasi igin;

1. Imleg iizerinde iken sag fare tusuna basilarak nesne segili hale getirilir.
2. Nesneyi saat yoniinde ¢evirmek i¢in yonelim ara¢ ¢cubugunda en solda
bulunan, saat yoniiniin tersine ¢evirmek i¢in ise bunun hemen saginda
bulunan simge kullanilir. Ayrica dondiirme islemi yonelim arag
cubugunda ortada yer alan kisma istenilen a¢1 degeri girilip ardindan
enter tusuna basilarak da gergeklestirilebilir. Girilen degerlerin pozitif

olmast durumunda nesne saat yOniinlin tersinde, negatif olmasi
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durumunda ise saat yoniinde dondiiriilecektir. ISIS bu ag¢1 degerleri
i¢cin sadece dik olanlar1 kabul etmektedir.

3. Nesneyi dikey olarak aynalamak i¢in yonelim ara¢ ¢ubugunda en
sagda bulunan, yatay olarak aynalamak i¢in ise hemen solunda

bulunan simge kullanilir.

Caligma alanina yeni bir nesne eklemeden once nesneyi dondiirme yada aynalama
islemlerinden biri kullanilmak istenmesi durumunda bu simgelerin mavi renkli
olmasina dikkat edilmelidir. Simge kirmizi renkli iken kullanilmasi durumunda islem
o esnada calisma alaninda ve secili durumda bulunan bir baska nesneyi etkileyecegi
icin Oncelikle calisma alani igerisinde bos bir alana tiklanarak nesnenin segili

durumdan kurtarilmasi ve simgelerin mavi renkli bir hal almalar1 saglanmalidir.
3.3.8. Nesnelerin Diizenlenmesi
Nesnelerin ¢ogu diyalog formlar1 yoluyla diizenlenebilen grafiksel ve/veya metinsel
seceneklere sahiptir. Diizenleme isleminin diyalog formlar1 yolu ile gerceklestirmesi
cesitli secenekler arasindan en yaygin olarak kullanilanidir.
Tek bir nesneyi fare kullanarak diizenlemek;
1. Imleg iizerinde iken sag fare tusuna basilarak nesne segili hale getirilir.
2. Siriikleme isleminde oldugu gibi sol fare tusuna basilir. Fakat
stiriiklemeden farkli olarak tusu hemen birakilmaz.

Nesnelerin fare kullanarak sira ile diizenlenmesi igin;

1. Instant Edit simgesi segilir.

2. Nesnelerin tizerine sira ile sol tiklanir.
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Nesnelerin diizenlenmesinde ozel diizen modunun kullanimi i¢in;

1. Imleci nesne tizerinde konumlandirilir.

2. “CTRL+E” tuslarina basilir.

Bu islem metin yazilar i¢in harici bir metin editdriinii ekrana getirecektir. Imlecin
herhangi bir nesne {lizerinde konumlandirilmamis oldugu durumlarda ise, eger varsa
calisma alaninda bulunan gegerli simiilasyon grafigini diizenleme islemini yerine

getirecektir.

Nesnelerin isimleri kullanilarak diizenlenmesi icin,

1. Klavye iizerinden “E” tusuna basilir.
2. Gelen pencereden diizenlenmesi istenilen elemanin referans ismi

(parga tanitici bilgisi) girilir.

Bu islem, sadece gecerli katman degil mevcut katmanlardan biri {izerinde bulunan
herhangi bir eleman icin bir diyalog formu ekrana getirecektir. Eger gercekten

eleman diizenlemek istenmiyorsa, bu komutu elemanin konumunu belirlemede

kullanilabilir.

3.3.9. Nesne Etiketlerinin Diizenlenmesi

Eleman, terminal, hat ve bus etiketleri de hemen hemen nesnelerle ayni sekilde

diizenlenebilir.

Tek bir nesne etiketini fare kullanarak diizenlemek igin,

1. Imleg iizerinde iken sag fare tusuna basilarak nesne etiketi secili hale
getirilir.
2. Siriikleme isleminde oldugu gibi sol fare tusuna basilir. Fakat

stiriiklemeden farkli olarak tus hemen birakilir.
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Nesne etiketlerini fare kullanarak sira ile diizenlenmesi igin;

1. Instant Edit simgesi segilir.

2. Nesne etiketlerinin tizerine sira ile sol tiklanir.

Her iki islemde de etiket ve bi¢im kisimlarini ihtiva eden bir diyalog formu

goriintiilenir.

3.3.10. Secili Tiim Nesnelerin Kopyalanmasi

1. Gereken nesneleri teker teker yada etraflarina bir se¢cim kutusu
cizilerek segili hale getirilir.

2. Blok kopyalama simgesine fare ile sol tiklanir.

3. Kopyalama cergevesini siiriikkleyerek gereken konuma getirilir ve
kopyay1 yerlestirmek icin fare ile sol tiklanir.

4. Daha fazla sayida kopya yerlestirmek i¢in 3. adim tekrarlanir.

5. Islemi sona erdirmek igin fare ile sag tiklanir.

Elemanlar kopyalandiginda referans degerleri otomatik olarak adlandirilmamis
duruma ve otomatik adlandirma i¢in hazir konuma gelir. Bu ayni parga tanitici

bilgileri igeren 6rneklerin meydana gelmesini 6nler.

3.3.11. Secili Tiim Nesnelerin Tasinmasi

1. Gereken nesneler teker teker yada etraflarina bir se¢im kutusu
cizilerek segili hale getirilir.

2. Blok tasima simgesine fare ile sol tiklanir.

3. Cergeve siiriiklenerek gereken konuma getirilir ve yerlestirmek igin

fare ile sol tiklanir.
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Hatlarin blok tasima islemi esnasindaki davranislari biraz karisiktir. Esasen ISIS
secilen alan icerisinde kalan tiim hatlar1 veya hat kisimlarini yeniden ¢izmeden
tagtyacaktir ve bunun ardindan se¢im alaninin siirlarindan gegen hatlari segilen alan
icerisindeki son konumundan bu alan disarisindaki ilk konumuna olacak sekilde

yeniden cizecektir.
3.3.12. Secili Tiim Nesnelerin Silinmesi
1. Gereken nesneler teker teker yada etraflarina bir se¢im kutusu
cizilerek segili hale getirilir.

2. Silme simgesine fare ile sol tiklanir.

Eger yanlislikla bir nesne sildiyseniz geri al komutunu kullanarak bunu

diizeltebilirsiniz.

3.4. Etkilesimli Simiilasyon

3.4.1. Temel Beceriler

3.4.1.1. Animasyon Kontrol Paneli

([ unlm]

Sekil 3.56. Animasyon kontrol paneli

Etkilesimli simiilasyon normal bir kumanda gibi davranan basit bir panel tarafindan
kontrol edilmektedir. Sekil 3.56’daki kontrol paneli, ekranin sol alt kismina

yerlestirilmis bulunmaktadir.

e PLAY tusu simiilasyonu baslatmak i¢in kullanilir.
e STEP tusu animasyonu tanimlanan araliga bagli olarak adim adim

gergeklestirmek amaciyla kullanilir. Bu tusa bir kez basilip
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birakilmast durumunda simiilasyon bir adim ilerler. Tusa basil
tutulmast durumunda ise animasyon tus birakilana kadar devaml
olarak ilerler. Adim araligi Animated Circuit Configuration diyalog
kutusu kullanilarak arttirilabilir. Adim araligin1 ayarlama o6zelligi
devrelerin davranislarinin daha yakindan gézlenmesi ve etkilerin agir
cekimde goriilmesi agisindan faydalidir.

e PAUSE tusu, tekrar bu tusa basildiginda kaldig1 yerden devam etmek
yada STEP tusuna basildiginda adim adim gerceklestirilmek {izere
animasyonu askiya alir. Simiilatér bir kesme noktast ile
karsilastiginda da bu tusa basilmiscasina animasyonu duraklatacaktir.
Simiilasyon klavye iizerinde bulunan PAUSE tusuna basilmak
suretiyle de duraklatilabilir.

e STOP tusu Prospice’in ger¢cek zamanli simiilasyonu durdurmasini
saglamaktadir. Bunun sonucunda tiim animasyon durdurulur ve
simiilator hafizasindan bosaltilir. Tiim gostergeler aktif olmayan
durumlarina sifirlanir. Fakat harekete gecirici elemanlar (anahtar vb.)
mevcut durumlarimi korurlar. Simiilasyon klavye {izerinde bulunan

“Shift+Break” tuslarina basilmak suretiyle de durdurulabilir.

Animasyon boyunca gegerli simiilasyon zamani ve ortalama CPU yiikii durum
cubugunda goriintiilenir. Eger CPU simiilasyonu gercek zamanli olarak calistirmak
icin yetersiz ise gosterge %100°l gosterecek ve simiilasyon zamani simiilasyonun
gercek zamanl olarak ilerlemesi i¢in durdurulacaktir. Bunun yaninda ¢ok hizh
devrelerin simiilasyonu sonucu meydana gelecek zararlari 6nlemek amaciyla sistem
otomatik olarak her animasyon c¢ergevesinde gergeklestirilen simiilasyon miktarini

ayarlar.

3.4.1.2. Gostergeler ve Harekete Gegirici Elemanlar

Etkilesimli simiilasyon siradan elektronik elemanlar yaninda bazi 6zel aktif

elemanlarin kullantmim1 da gerektirir. Bu elemanlar farkli sayilarda grafiksel

durumlara sahiptirler; gosterge ve harekete gecirici elemanlar olmak iizere iki farkli
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cesittedirler. Gostergeler devrede Ol¢iilen bazi parametrelere gore de§isen grafiksel
durumlar1 gosterirken, harekete gegcirici elemanlar, durumlar1 kullanic1 tarafindan

belirlenebilen ve devrenin bazi 6zelliklerinin degistirilmesini saglayan elemanlardir.

Harekete gecirici elemanlar, fare ile iizerinde tiklanarak elemanin kontrolii
saglanabilecek kiiciik kirmizi isaretler ile iliskilendirilmislerdir. Eger orta tuslu bir
fare kullaniliyorsa, harekete gegirici elemanlar imleg ile iizerine gelip farenin orta

tusunu uygun yonde hareket ettirilerek kontrol edilebilirler.

3.4.1.3. Etkilesimli Simiilasyonun Hazirlanmasi

Etkilesimli simiilasyon hazirlama ve calistirma becerilerinin biiylik bir kismi
devrenin ISIS’ta ¢izilmesi merkezinde toplanmaktadir. Bunu anlamanin en 1iyi yolu
ISIS’taki oOrnekleri incelemektir. Bununla birlikte bu islem asagidaki sekilde

Ozetlenebilir.

e Nesne segicideki “P” tusunu kullanarak gerekli olan elemanlar
bulunduklar kiitiiphanelerden cagirilir. Aktif elemanlarin (gdsterge ve
harekete gecirici elemanlar) tiimii active.lib kiitliphanesi altinda
bulunmaktadir fakat bir simiilatér modeline sahip herhangi bir
elemanda kullanilabilir.

e Elemanlar sema iizerine yerlestirilir.

e Elemanlara uygun deger ve Ozellikler atamak icin, eleman iizerinde
fare ile Once sag daha sonra sol tiklanarak yada “CTRL+E” tuslar
kullanilarak elemanlar diizenlenebilir. Cogu model yardim igerigine
sahiptir, bu yiizden elemanlarin kendilerine 6zgii 6zellikleri igin
yardim dosyalarindan faydalanilabilir.

e Mikroislemci kaynak kodlar1 Source Code meniisiindeki komutlar
kullanilarak cagrilabilir. Sema iizerindeki mikroislemci elemanina

nesne kodlarinin ( HEX dosyasi) atanmasi da unutulmamalidir.
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e Pinlere fare ile sol tiklamak suretiyle devre elemanlarinin baglantilari
yapilir.

e Eleman iizerinde iki kez fare ile sag tiklanarak elemanlar silinebilir.

e Eleman iizerinde fare ile sag tiklayarak sol fare tusuna basili tutarak
elemanlar taginabilir.

e Animation Control Panel’indeki PLAY tusuna basilarak simiilasyon

calistirlir.

Kullanilan gorsel elemanlar yada mikroislemeci modelleri ile iligkili olan pencereler

debug meniistindeki komutlar kullanilarak goriintiilenebilir.

3.4.2. Olciimlerin Alinmasi

Etkilesimli simiilasyon boyunca 6l¢iim almak i¢in birgok farkli yol bulunmaktadir.

Bunlar agagida siralandigi gibidir:

e Animasyon efektleri
e Isaretleme ve isletim parametrelerini goriintiileme
e Voltaj ve akim problar1

e Sanal aygitlar

3.4.2.1. Animasyon Efektleri

Devre iizerindeki herhangi bir aktif eleman, devrenin isletimi sirasinda kullaniciya
yardimci olabilecek animasyon efektlerine sahiptir. Bu se¢enek System meniisiindeki
Set Animation Option komutu kullanilarak aktif hale getirilebilir. Yapilan ayarlar
tasarimla birlikte kaydedilir.
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3.4.2.1.1. Pin Lojik Durumlar

Bu secenek, dijital yada karma hatlara baglanmis olan her pin i¢in renkli birer kare
goriintiiler. Varsayilan olarak bu kare, lojik 0 i¢in mavi, lojik 1 i¢in kirmizi ve
degisen durumlar i¢in yesildir. Bu renkler Template meniisiindeki Set Design

Defaults komutu kullanilarak degistirilebilir.

Bu secgenegin aktif hale getirilmesi simiilatorde makul seviyede bir yiliklenmeye
sebep olur. Fakat kesme noktalar1 ve mikrokontrolcii ¢ikis portlarin1 adim adim kod

olarak ¢alistirmada gérmek i¢in kullanilmasi durumlarinda oldukga kullanighidir.

3.4.2.1.2. Hat Voltajinin Renkli Olarak Gosterilmesi

Bu segenek analog yada karma bir hattin bir parcasi olan herhangi bir hat kisminin
voltaji ile gosterilmesini saglamaktadir. Varsayilan olarak renk tayf araligi -6V’tan
0V’a kadar mavi, O0V’ta yesil ve O0V’tan +6V’a kadar kirmiz1 olarak belirlenir.
Voltajlar Set Animation Options diyalog formu ve renkler de Templates

mendtisiindeki Set Design Defaults komutu ile degistirilebilir.

Bu secenegin aktif hale getirilmesi simiilatorde makul seviyede bir yiliklenmeye
neden olur. Fakat Show Wire Current As Arrows sec¢enegi ile birlikte kullanildiginda,
yeni baglayanlar i¢in devrenin c¢alismasini anlamada yardimci olmak agisindan

oldukea etkilidir.

3.4.2.1.3. Hat Akimimmin Oklarla Gosterilmesi

Bu segenek akim tasiyan herhangi bir hattin oklarla gdsterilmesini saglamaktadir.
Okun yonii geleneksel akim yoniinii yansitir ve biiyiikligi akim esik degerini
astiginda gortintiilenir. Varsayilan esik degeri 1pA olmasina ragmen, bu deger Set

Animation Options diyalog kutusu ile degistirilebilir.
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Hat akiminin hesaplanmasi sema iizerindeki her hat kismina sifir degerli voltaj
kaynag1 (modeller igerisinde bulunanlar hari¢) yerlestirilmesini gerektirir. Ve bu ¢ok
sayida ekstra diigiim noktasi olusmasina sebebiyet verebilir. Bu nedenle simiilator
tizerindeki yiik dikkate deger olabilir. Bununla birlikte temel elektrik ve elektronik
ogretiminde kullanildiginda oldukga kullanishdir.

3.4.2.2. isaretleme ve Isletim Parametrelerini Goriintiileme

Simiilasyon duraklatildiginda, sema {izerinde bulunan elemanlardan herhangi birinin
gecerli durumu hakkinda bilgi elde etmek amaciyla sorgulama yapilabilir. Bu,
elemanlarin diigiim voltajlar1 ve/veya pin lojik durumlar1 hakkinda 6zet bir bilgi
olacaktir. Fakat bazi1 elemanlar, iliskili voltajlar (pin-pin) ve gii¢ harcama gibi ek

verileri de goriintiileyebileceklerdir.

Degisken Degerleri Goriintiilemek Igin;

1. Animation Control Panel’1 kullanilarak simiilasyonun
duraklatildigindan emin olunmas1 gerekmektedir.
2. ISIS’ta Multimeter simgesi segilir.

3. Degerleri goriintiilenmek istenen eleman iizerinde fare ile sol tiklanir.

3.4.2.2.1. DC Calisma Noktasi

Eger degiskenlerin sifir anindaki degerlerine bakilirsa, devrenin DC ¢aligma noktasi
goriilmiis olur. Aksi halde, simiilasyonu duraklattiginiz andaki anlik degerleri
goriintiilenecektir. Bu, 6zellikle glic harcanim degerleri i¢in dnemlidir. Bu degerler
ortalamasi alinmamis degerlerdir ve anlik akim ile anlik gerilimin basit bir carpimin

yansitmaktadir.
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3.4.2.2.2. Analog Yada Dijital Veriler

Bir eleman pini sadece dijital veriler (kendisine bagl analog bir eleman bulunmayan)
tagityan bir hatta baglandiginda, Proteus VSM terminal voltajinin lojik durumlarini

goriintiileyecektir. Aksi halde analog diiglim voltaj1 goriintiilenecektir.

3.4.2.3. Voltaj ve Akim Problan

ISIS’taki voltaj ve akim problar1 genellikle Olgiilen voltaj ve akimlarin bir grafik
lizerinde goriintiilenecegi grafik tabanli simiilasyonlarda kullanilirlar. Ancak bu
problar, etkilesimli simiilasyon esnasinda ger¢ek zamanli olarak yenilenen diigiim

voltaj ve akimlarini goriintiilemek amaciyla da kullanilabilirler.

Problar sanal ampermetre ve voltmetrelere nazaran iki avantaja sahiptirler.

e Devre iizerinde herhangi bir noktaya baglanti hatti ¢izmeden
eklenilebilir ve kaldirilabilirler.

e Sema lizerinde daha az yer kaplarlar.

Dijital sinyal tasiyan (kendisine bagli analog bir eleman bulunmayan) hatlara
birakilan voltaj problar1 diigiim voltajindan ziyade hattin lojik durumunu

goriintiilerler.

Voltaj yada akim problarini yerlestirmek igin;

1. Voltaj probu yada akim problarindan uygun olani segcilir.

2. Probu eklemek i¢in 6l¢giim almak istenilen hat iizerinde fare ile sol
tiklanir.

3. Akim problarmin yonelimsel olduguna ve geleneksel olarak ok

sembollerinin gosterdigi yonde 6l¢iim yapildigina dikkat edilir.
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3.4.2.4. Sanal Aygitlar

Sanal aygitlarin se¢imi ISIS’taki Multimeter simgesi secilerek nesne segicide gelen
listeden gergeklestirilebilir. Bunlarin se¢im ve yerlestirilmesi ISIS’taki diger

nesnelerde oldugu gibi gerceklestirilebilir.

3.4.3. Animasyon Adim Zamam Kontrolii

Simiilasyonun ger¢cek zamanli olarak gelismesini iki degisken kontrol eder.
Animation Frame Rate her saniyede ekranin yenilenme sayisini belirlerken,
Animation TimeStep ise her ¢ercevede kac¢ adet simiilasyonun islenecegini belirler.
Gergek zamanli uygulamalar i¢in adim zamani c¢ergceve oraninin tam tersine

ayarlanmalidir.

3.4.3.1. Saniyedeki Cerc¢eve Sayisi

Normalde, ¢ergeve hizim1 ayarlamak gerekli degildir. Varsayilan olarak saniyede 20
cerceve degeri, modern bir bilgisayarda asir1 yiiklenmeye neden olmadan diizgiin bir
animasyon gerceklestirilmesini saglar. Ancak animasyonlu hesaplama modelleri

kullaniminda hata ayiklama yapilirken, bu degeri azaltmak faydali olacaktir.

3.4.3.2. Cercevedeki Adim Zamani

Animation Timestep, hizli1 devreleri yavas, yavas devreleri de hizli ¢alistirmak igin
kullanilabilir. Ger¢ek zamanli uygulamalar i¢in adim zamani g¢er¢eve oraninin tam

tersine ayarlanmalidir.

Girilen adim zamani her zaman istenilen degere ayarlanabilir. Fakat simiilasyonun
ayarlanan bu degerde gerceklestirilmesi, her gerceve igin ayrilmis zaman igerisinde
gereken simiilasyon durumlarinin hesaplanmasi i¢in gerekli olan yeterli CPU hizina

sahip olunmasina baghidir. CPU yiikiiniin animasyon boyunca gosterdigi deger, bu
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iki zamanin oranin1 yansitir. Eger CPU hiz1 animasyonu gerceklestirmek icin yetersiz

ise CPU yiikii %100 olacak ve her ¢ercevedeki adim zamani azaltilacaktir.

3.4.3.3. Adim Adim ilerleme Zamani

Adim zamani kontrol degiskeni Single StepTime’dir ve bu Animation Control
Panel’indeki Single Step tusu kullanildiginda simiilasyonun adim adim ilerleyecegi

zamandir.

3.4.4. Etkilesimli Simiilasyona iliskin Ipuclar

3.4.4.1. Devre Zaman Gostergesi

Etkilesimli simiilasyonlar genellikle ger¢ek zamanli olarak izlenir. Bu ylizden
Animatet Circuits Configuration diyalog kutusundan Timestep Per Frame degerin
ayarlanmadig1 takdirde devreler 1MHz saat frekansi yada 10KHz siniis dalga

girislerle kullanilmaz.

Eger cok hizli isleyen bir simiilasyon ile calistyorsaniz, akilda tutulmasi gereken

birka¢ 6nemli nokta bulunmaktadir.

e Smirlh CPU hiziyla, ger¢ek zamanin sabit bir kismi ile sadece
simiilasyonun belli bir miktar1 hesaplanabilir. Proteus VSM her ne
olursa olsun animasyon cer¢eve oraninin (saniyedeki ¢ergeve sayisi)
stirdiirmek ve kullanilabilir zaman igerisinde tamamlanamayan bazi
kisa gergeveleri kesmek icin tasarlanmistir. Bunun sonucu olarak ¢ok
hizli devreler yavasca (gergek zamana goreceli olarak) fakat diizglin
bir sekilde simiile edilebilirler.

e Analog eleman modelleri dijitale oranla ¢ok daha yavas simiile
edilebilirler. Hizli bir bilgisayarda dijital devreler gercek zamanl
olarak MHz’ler seviyesinde isletilebilirken, analog devreler sadece

10-20KHz seviyelerinde kullanilabilir olacaklardir.
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Sonug olarak, dijital devreler i¢in saat osilatdrlerini analog diizlemde simiile etmeye
calismak pek akillica olmayacaktir. Bunun yerine dijital saat iireteci kullanmak ve
bunun Isolate Before isaret kutusunu isaretlemek ve bdylece analog saati simiile

etmemek daha uygun olacaktir.

3.4.4.2. Voltaj Gostergesi

Eger renkli hatlarla diiglim voltaj belirtme tasarlamiyorsa, devrede olusacak
voltajlarin araligini belirlemek gerekmektedir. Goriintiilenen voltajlar i¢in varsayilan
aralik +/-6V’dur. Bu ylizden, eger devre bundan farkli voltaj degerlerinde ¢alisiyorsa,
Animatet Circuits Configuration’da bulunan Maximum Voltage degerinin

degistirilmesi gerekebilir.

3.4.4.3. Topraklama

Prospice bir toprak ucu belirlenmemis herhangi aktif bir devre i¢in uygun bir toprak
noktas1 belirlemeye calisir. Pratikte bu nokta genellikle bir pilin orta noktas1 yada
devre pargali bir kaynaga sahipse bunun orta noktasi olarak secilir. Bunun ardindan
kirmizi ve mavi renklerden uygun olan hat renkleri ile pilin pozitif ucu topragin
tizerinde, negatif ucu ise altinda kalacaktir. Ancak bu durum istenilmiyorsa, ISIS’taki
toprak terminalini kullanarak toprak referans noktasini acik¢a belirleme segcenegi de

bulunmaktadir.

3.4.4.4. Yiiksek Empedans Noktasi

Otomatik topraklama, topraga baglanmamis olan elaman uglarini da kontrol eder ve
Spice simiilasyonunun bir noktada birlestiginden emin olmak i¢in otomatik olarak
yiiksek degerli bir direng yerlestirir. Bu durum, baglanmamis yada kismi olarak
baglanmis elemanlar i¢in bazen farkli sonuglar ortaya koysa da genellikle

simiilasyonun gergeklestirilecegi manasina gelir.
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3.5. Grafik Tabanh Simiilasyon

Grafik, tasarim Tizerine yerlestirilebilen bir nesnedir. Grafigin amact 6zel
simiilasyonu kontrol etmek ve simiilasyon sonuglarini goriintiilemektir. Simiilasyon
tarafindan gerceklestirilen analiz tipi yerlestirilen grafigin tipi ile belirlenir. Simiile
edilen tasarim kismi ve grafik iizerinde goriintiilenen veriler, grafige eklenmis olan

prob ve iiretecler tarafindan belirlenir.

3.5.1. Gecerli Grafik

Tiim grafik 6zellik komutlar1 Graph meniisiinde bulunmaktadir. Bu meniiniin en alt
kismi gegerli grafik, sol yaninda isaretli olacak sekilde tasarimda mevcut olan tiim
grafiklerin bir listesini igerir. Gegerli grafik, son olarak simiile edilmis yada iizerinde

islem yapilmis olan son grafiktir.

Belirlenen bir grafik i¢in Graph meniisiinde yer alan herhangi bir komut, imleg islem
yapilacak olan grafik tizerindeyken, klavye {lizerindeki kisayol tuglari (meniide
komutun sag tarafinda gosterilen) kullanilarak gerceklestirilebilir. Eger fare bir
grafik iizerinde konumlandirilmamis ise secilen komut gecerli grafik icin

uygulanacaktir.

3.5.2. Grafiklerin Yerlestirilmesi

1. Grafik gesitlerinin listesini elde etmek icin Aygit arag ¢ubugundan
grafik simgesi secilir. Grafik ¢esitleri ekranin sol yaninda nesne segici
igerisinde goriintiilenir.

2. Yerlestirilmek istenen grafik ¢esidini nesne seciciden segilir.

3. Fare imlecini calisma ekrani iizerinde grafigin goriintiilenmesini
istenilen kismin sol iist kdsesinde konumlandirilip, farenin sol tusuna
basili tutarak grafigin ebadina bagl olarak bir dortgen ¢izmek igin

siiriiklenir ve farenin sol tusu birakilir.
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3.5.3. Grafiklerin Diizenlenmesi

Tiim grafikler, standart ISIS diizenleme teknikleri kullanilarak tasmabilir, yeniden

boyutlandirilabilir veya 6zelliklerini degistirmek amaciyla diizenlenebilir.

Grafik ozellikleri, ISIS’taki her nesnede oldugu gibi ilk dnce nesne secili hale
getirilip, bundan sonra yine nesne iizerinde fare ile sol tiklanarak Diizen diyalog
kutusunu ekrana getirmek yada imle¢ grafik iizerinde iken klavye {iizerindeki

“CTRLAE” tuslarina basilmak suretiyle kullanilabilir.

3.5.4. Grafik Cizim Bileseni (Trace) Eklenmesi

Her grafik bir yada daha fazla ¢izim bileseni icerir. Her ¢izim bileseni normal olarak
tek bir lireteg yada probla iligkilendirilmis olan verileri goriintiiler. Ancak analog ve
karma grafik cesitlerinde tek bir cizim bilesenini, Cizim Bilesen ifadesi olarak
isimlendirilen matematiksel ifade ile bir veya dort prob arasindan birlestirilen verileri

goriintiilemek i¢in ayarlamak miimkiindiir.

Her ¢izim bileseni, y-ekseninin yaninda goriintiilenen bir etikete sahiptir. Baz1 grafik
cesitleri sadece tek bir y-eksenine sahiptir ve ¢izim bilesenini kendine has bir y-
eksenine atama sec¢enekleri yoktur. Varsayilan olarak, yeni bir ¢izim bileseninin ismi
probun ismi ile (yada ¢izim bileseni ifadesindeki ilk probun ki ile) aynmidir. Bu isim

¢izim bileseni diizenlenerek degistirilebilir.

Cizim bilesenleri asagidaki ii¢ yoldan herhangi birisi ile tamimlanabilir,

e Tek bir iirete¢ yada probu ilgili grafik iizerine siiriikleyip birakarak.

e Istenilen problar secilip, 4dd Trace komutunun Hizli Ekleme (Quick
Add) ozellikleri kullanilarak.

e Add Trace komutunun diyalog kutusu kullanilarak.
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Ik iki metot kulamim acisindan hizlidir fakat grafige atanan her iirete¢ yada prob
cizim bilesenleri ekleme konusunda bazi sinirlamalara sahiptir. Ozellikle Cizim
Bileseni Ifadesine gerek duyan cizim bilesenlerinin eklenmesinde Add Trace komutu

diyalog formu kullanilmalidir.

3.5.4.1. Uretec yada probu siiriikle birak yontemi ile grafige eklemek

1. Eklemek istediginiz iirete¢ yada probu farenin sag tusu kullanilarak
secili hale getirilir.
2. Ureteg yada prob iizerinde iken farenin sol tusu basili tutularak grafik

tizerine siiriiklenir ve farenin tusu birakilir.

Yeni bir ¢izim bileseni olusturulmus ve grafige eklenmis olacaktir. Bu bilesen uygun

prob yada lireteg ile iligskilendirilmis verileri goriintiiler.

Iki adet y-ekseni olan grafikler igin, iiretec yada probu grafigin sol yada sag kismina
birakarak, ayr1 ayri1 eksenlere yeni ¢izim bileseni atanir. Ayrica karma analog ve
dijital gecis analizi (transient analyse) grafik ¢esitlerinde, lirete¢ yada probu mevcut
bir dijital yada analog ¢izim bileseni {izerinde birakmak, kendi tipinin yeni bir ¢izim
bilesenini olusturur (karma grafik ¢esitleri lizerine birakilan ilk prob yada iirete¢ her

zaman analog ¢izim bilesenidir).

3.5.4.2. Birden fazla iirete¢ yada probun grafige hizh olarak eklenmesi

1. Ureteg yada problar1 eklenmek istenildigi grafigin gegerli grafik
oldugundan emin olunmalidir. Gegerli grafik Graph meniisiinde
baslig1 secili olarak gosterilen grafiktir.

2. Grafige eklenmek istenilen tiim prob yada iiretecler segili hale
getirilir.

3. Graph meniisiinden Add Trace komutu segilir. Secili hale getirilmis

olan prob veya iireteglerin sonucu olarak, bu komut ilk olarak “Segili
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problart hizli eklemek istiyor musunuz? (Quick Add Tagged
Probes?)” mesajin1 ekrana getirecektir.
4. Segili haldeki iirete¢ yada problart gecgerli grafige eklemek i¢in “Evet

(Yes)” tusuna basilir.

Secili halde bulunan her bir iirete¢ yada prob icin yeni bir ¢izim bileseni olusturulur
ve grafige alfabetik sira ile eklenir. Her bir yeni ¢izim bileseni de ayri ayri
iligkilendirilmis olan prob yada iiretece ait verileri goriintiiler. Grafik c¢esitleri iki

ekseni destekledikleri i¢in ¢izim bilesenleri her zaman sol y-eksenine atanirlar.

3.5.4.3. Cizim bileseni ekle (Add Trace) komutu diyalog formu

Hizli ekleme fonksiyonunu kullanilmadigi varsayilirsa, Add Trace komutu ¢izim
bileseni ekle diyalog formunu goriintiileyecektir (her grafik cesidi ufak farklara
sahiptir). Bu diyalog formu yeni ¢izim bileseninin ismi, ¢esidi (analog, dijital vb.),
hangi y-eksenine eklenecegi (sol yada sag), dort iirete¢ probuna kadar olacak sekilde
hangisinin verilerinin kullanilacag1 ve segilen iirete¢ yada prob verilerini birlestiren

matematiksel ifadelerin secilmesine olanak saglar.

Add Trace komutu kullanilarak bir grafige ¢izim bileseni eklemek icin;

1. Yeni bir ¢izim bileseni eklemek istenilen grafige gore Graph
meniisiinden Add Trace komutu segilir. Herhangi bir secili prob yada
tirete¢ bulunmasi durumunda, “Seg¢ili problart hizli eklemek istiyor
musunuz?” iletisi ekrana gelecektir. Bu ileti “Hayir (No)”yu secerek
yanitlanir. Gegis Cizim Bileseni Ekle “Add Trancient Trace” diyalog
kutusu goriintiilenecektir.

2. Grafige eklemek istenilen ¢izim bileseni g¢esidini “Cizim Bileseni
Tipi” kismindan uygun olani segerek belirlenir. Bu esnada sadece

uygulanabilecek olan ¢izim bileseni ¢esitleri segilebilir olacaktir.



87

. Yeni c¢izim bileseninin uygulanacagi y-ekseni segilir. Bu esnada
secilen grafik ve cizim bilesenine gore kullanilabilir olan eksenler
secilebilir olacaktir.

. P1’den P4’¢ kadar olan “Se¢ilen Prob(Selected Probes)” tuslarindan
biri segilir ve “prob” listesinden iliskilendirilmek istenilen prob yada
iireteg secilir. Secilen prob yada iirete¢ ismi, se¢ilen prob tusunun
yaninda prob listesi alaninda goriintiilenir ve segilen prob ismi (P1 ile
P4 arasindan), eger zaten mevcut degilse ifade (Expression) alaninda
goriintiilenecektir. Eger ¢izim bileseni ifadesine izin verilmiyorsa
sadece P1 bileseni kullanilabilir olacaktir ve yeni ¢izim bileseni P1
probu ile iligkilendirilmis olan verileri goriintiileyecektir.

Cizim bilesenleri i¢in gerekli olan tiim iirete¢ yada problar segilene
kadar 3. ve 4. adimlar tekrarlanir.

Cizim bileseni ifadesi, ifade alanma girilir. Ifade igerisinde segilen
problar, sirasiyla P1, P2, P3 ve P4 tuslarinin yaninda se¢ilmis problara
tekabiil eden P1, P2, P3 ve P4 ile temsil edilmelidir. Eger secilen
cizim bileseni ¢esidi, ¢izim bileseni ifadesini desteklemiyorsa ifade
alan1 kullanilabilir olmayacaktir.

Grafige yeni c¢izim bileseni ekleme islemini tamamlamak ig¢in

“Tamam (OK)” tusuna basilir.

3.5.5. Grafik Cizim Bilesenlerinin Diizenlenmesi

Grafik tizerindeki her ¢izim bilesenini ismini veya ifadesini degistirmek amactyla

diizenlenebilir.

Grafik ¢izim bilesenini segmek, diizenlemek ve secili durumdan kurtarmak igin,;

. Diizenlenecek olan ¢izim bilesenini goriintiileyen grafigin secili

durumda olmadigindan emin olunur.
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Imle¢ bilesenin ismi iizerinde iken sag fare tusuna basarak cizim
bileseni secili hale getirilir. Secili hale gelen ¢izim bileseninin ismi
1siklandirilmig olarak goriintiilenecektir.

Imleg ¢izim bileseninin iizerinde iken sol fare tusuna basilir. Grafik
Diizenle (Edit Graph) diyalog kutusu ekranda goriintiilenecektir.
Cizim bileseninin isim yada ifadesi gerekli oldugu sekilde diizenlenir.
Cizim bileseni ifadesi degisikliklerine izin vermeyen bilesen c¢esitleri
i¢in ifade alan1 kullanilabilir olmayacaktir.

Degisiklikleri onaylamak i¢in “Tamam (OK)” tusuna basilir.

Grafik iizerinde, ¢izim bilesen isimlerinden herhangi birisi iizerinde
olmayacak sekilde fare ile sag tiklanarak c¢izim bileseni se¢ili

durumdan kurtarilir.

3.5.6. Grafik Cizim Bilesenlerinin Sira Ve/Veya Renklerinin Degistirilmesi

Grafik tizerindeki ¢izim bilesenlerinin sirasi, sol fare tusu ile bilesenlerin etiketleri

taginarak degistirilebilir. Cizim bileseni istenilen yolla segilebilir.

Dijital ¢izim bilesenleri i¢in tasima isleminin amaci basit olarak grafik
tizerinde belirli bir y181in siras1 elde etmektir.

Analog grafikler i¢in, ¢izim bilesenleri sol eksenden saga yada bunun
tam tersi yonde siirliklenebilir. Y1gin sirasinin diizenine gore yapilmis
olan renk atamalar1 dikey yigin sirasin1 degistirmek suretiyle

yapilabilir.

Y1gin durumuna gore atanmis olan esas renkler, Template meniisiindeki Set Graph

Colors komutu kullanilarak yeniden diizenlenilebilir.
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3.6 Eleman Olusturulmasi

Yeni bir kiitiiphane bileseni olusturmak i¢in ilk adim eleman i¢in kullanilacak olan

grafik ve pinlerin yerlestirilmesidir.

1. Uygun olan grafik stilleri ile eleman gévdesini tanimlamak i¢in grafik
nesneleri yerlestirilir.

2. Pinleri gbsteren, eleman pin nesneleri yerlestirilir.

3. Standart diizenleme tekniklerini kullanarak pinlere isim atanir ve
pinler i¢in tip belirlenir.

4. Elemanin kapsadigi tiim nesneler secili hale getirilir. Make Device

komutu kullanilir ve varsayilan 6zellikler atanir.

3.6.1. Eleman Govdesinin Tanimlanmasi

Eleman govdesi, referans noktasi ve pinler haricinde tamamen grafiktir. Bu, siklikla
eleman grafik stilindeyken secilen ve uygun boyutta yerlestirilen bir grafik kutusu
olacaktir. Transistorler, opamplar vb. daha karmagik grafikler iceren elemanlar i¢in,
ISIS’1n sagladig: her tiirlii grafik stili kullanilabilir, nesneler diizenlenebilir ve grafik

stil niteliklerinin bazilar1 yada tiimiine yerel yada sabit degerler atanabilir.

Yeni elemanda grafik stilinin kullanilacagimin dikkatlice diislintilmesi 6nemlidir.
Nesneler genellikle eleman grafik stili ile yerlestirilecektir ve grafik nesne varsayilan
olarak bu stil ile geldiginden herhangi bir diizenleme islemine ihtiya¢ yoktur. Ancak,
bazen yeni bir eleman grafiginin bir kismi ayarlanmak istenilebilir. Ornegin, bir
transistoriin i¢ kisminin her zaman siyah renk ile doldurulmus olmasi tercih
edilebilir. Bu tip durumlarda, elemanin diizenlenmesi igin, yerlestirilmesinin
ardindan standart diizenleme teknikleri kullanilarak ekrana gelen diyalog
kutusundaki eleman kisminda bazi grafik Ozniteliklerinin belirlenmesi amaciyla
uygun olan isaret kutulari isaretlenmemis konuma almnip gerekli degisiklikler

yapilarak yerel degerler ayarlanmak suretiyle uygun sekilde diizenlenebilir. Grafik
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nesnenin sema iizerine nasil yerlestirilecegi de diisiiniilebilir. Ornegin, bir opamp
tasarlanirken, eleman govdesi ile besleme kisimlari arasina ¢izgi yerlestirilmek
istenilebilir. Bu durumda, PIN stili kullanilarak goévde ile pinin yerlestirilecegi kisim
arasina ¢izgi yerlestirilir ve bu kisim eleman iizerinde sanki pinin bir parcastymis

gibi goziikiir.

Eger eleman icin bir merkez noktas1 belirlemek istenirse, Origin simgesi kullanilarak
uygun olan nokta belirlenir. Eleman i¢in bir merkez noktasi belirlenmezse,
varsayilan olarak elemanin sol en iist kisminda bulunan pini merkez noktasi olarak

alir.

3.6.2. Pinlerin Yerlestirilmesi

Bir eleman olusturulurken, Device Pin simgesinden uygun olan eleman pin nesneleri
kullanilir. Device Pin simgesi se¢ildiginde ilk olarak daha 6nceden yiliklenmis olan
eleman pin tipleri nesne se¢icide goriintiilenir ve gerekli oldugu durumlarda sembol
kiitiiphanelerinde bulunan daha fazla sayidaki pin tipleri de kullanilabilir. Ayni

zamanda yeni pin tipleri tanimlama imkan1 da bulunmaktadir.

Her pin nesnesinin yerlestirilmesi esnasinda pinlerin konumlarina dikkat edilmelidir.
Pin nesnesinin bir ucunda yer alan carpi isaretli kisim pinin diger elemanlara

baglanacag tarafi, diger ug ise eleman govdesi ile birlesecek tarafi temsil etmektedir.

3.6.3. Pinlerin isimlendirilmesi

Eleman olusturma islemi sirasindaki bu iigiincii asama dikkat gerektirir ve dogru

olarak uygulanmazsa, tasarimda anlagilmasi gii¢ problemlere yol acabilir.

Her pin, pin ismi, pin numarast ve pin elektrik tip 6zelliklerine sahiptir. Bunlardan
sonuncusu olan pin elektrik tipi ERC isleminde ve prospice tarafindan kullanilir.
Pinlerin elektrik tipi ozellikle dijital simiilator modelleri i¢in dogru olarak

belirlenmelidir.



91

Pinleri isimlendirmekte kullanilan iki adet yaklasim bulunmaktadir;

Her pin i¢in, imle¢ iizerinde iken “CTRL+E” tuslarmma basilarak
ekrana gelen diyalog kutusundan pin Ozellikleri belirlenerek
diizenleme yapilabilir.

Pin ismi, pin numarasi ve pin ¢esidi atamak i¢in Property Assignment

Tool kullanilabilir.

Cogu durumda bu iki 6zellik karma bir sekilde kullanilabilir.

Pinleri isimlendirirken asagida ki maddeler akilda tutulmalidur;

Bir pin her zaman bir pin ismine sahip olmalidir. Eger pin ismi
yokken pin numarasi verilmisse, bu numara otomatik olarak pin
ismine atanir.

Eger iki yada daha fazla pine ayni isim verilirse, bunlar Netlist’te
birbirine elektriksel olarak bagli sayilacak ve bu baski devreye de
yansitilacaktir.

Pin isimlerini st ¢izgili olarak yerlestirmek igin, iist ¢izginin
basladig1 ve bittigi yerler $ isareti arasma alimmalidir. Ornegin,

RD/$WRS, RD/ WR olarak goziikecektir.

Genelde pin numaralarin1 Visual PackagingTool’u kullanarak atamak daha kolaydir

ve bu, bilinyesinde birden fazla parca yada bus pini ihtiva eden elemanlarin pin

isimlendirme isleminde kullanilabilecek tek yoldur. Bu yol tek parcali elemanlar i¢in

de kullanilabilir.

Pinlerin isimlendirilmesinde asagidaki bilgiler faydali olabilir,

Pin Cesidi Tip Bilgisi Ornek Kullanimi
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Passive PS Pasif eleman terminalleri

Input IP Analog yada dijital eleman girisleri
Output OP Analog yada dijital eleman ¢ikislar

Bidir 10 Mikroislemci yada RAM veri yolu pinleri
Tristate TS ROM ¢ikis pinleri

Pull Down  PD Agik kolektdr/drain ¢ikislar

Pull Up PU Agik emiter/source ¢ikislari

Power PP Giig/sase besleme pinleri

3.6.4. Make Device Komutunun Kullanilmasi

Eleman olusturmadaki son adim elemanlarin kapsadigi tiim grafik ve pin nesnelerini

secili hale getirerek, Library meniisiinden Make Device komutunun kullanilmasidir.

3.6.5. Make Device Komutu

Make Device komutu, diger uygulamalarda Wizard olarak giriste goriinen c¢ok

asamal1 bir diyalog kutusudur. Bu formda dort sayfa bulunmaktadir.

Device Properties; Bunlar elemanin adi, yeni eleman i¢in kullanilacak olan 6ntaki ve
Proteus VSM tarafindan kullanilan elemanin animasyonu ile iliskilendirilmis

ozelliklerdir.

Packaging; Bu sayfa tanimlanmis olan kiliflar1 (mevcut elemanlar i¢in) goriintiiler ve

Visual Packaging Tool’a ge¢ilmesini saglar.

Component Properties;, Bu sayfa, ozellik tanimlamalar1 olusturmay1 ve varsayilan

0zellik degerlerinin diizenlenmesini saglar.

Library Selection; Bu son ekran olusturulan elemanin saklanacagi kiitliphanenin

secilmesini saglar.
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Bu sayfalarin {izerindeki alanlarin hepsinin detayli igerik yardimlar1 bulunmaktadir.
Diyalog kutusunun sag iist kdsesinde bulunan “?” simgesi kullanilarak, hakkinda
bilgi edinilmek istenen alan iizerinde sol fare tusuna basildiginda ilgili alana dair

aciklayici bilgiler goriintiilenecektir.
3.6.5.1. Device Properties Sayfasi

Sekil 3.57°deki diyalog formu, General Properties ve Active Component Properties

olmak tizere iki ana kisimdan olusmaktadir.

x

Device Properties

eneral Properties:

E nter the name for the device and the component reference prefis.

Device Mame; ||

R eference Prefis: I

Enter the name of any external module file that pou want attached to the device when it iz placed.

E sternal Module; I

Active Component Properties:
E nter properties for component animation, Pleaze refer to the Prateus WSk SOE for mare infarmation.

Symbol Hame Stem; I

[m af States: IEI

Eitwize States? -
Liafe b DL r

Help sBack Mexts ] Cancel

Sekil 3.57. Device properties diyalog kutusu

General Properties kismi1 elemanin isim ve referans dnekinin girildigi yerdir. Bu 6nek

yeni yerlestirilen bir elemanin parca bilgisinin 6niinde yer alan harf yada harfleri
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temsil etmektedir. Bu kistm bos birakilirsa, yeni yerlestirilen eleman
isimlendirilmemis olacak ve elemanin parca degeri ile 6zellik metni gizli olacaktir.
Bu, blok diyagram c¢izimleri yada gorsel Ol¢ii aletleri gibi aslinda tasarimin bir

parcasi olmayan elemanlar i¢in kullanislidir.

Active Component Properties, Proteus VSM ile kullanilmak iizere animasyonlu

elemanlar olusturulurken kullanilir.

3.6.5.2. Packaging Sayfasi

Sekil 3.58’deki diyalog kutusu eleman i¢in tanmimlanan kilif ayarlarini goriintiiler.

Yeni bir eleman i¢in bu liste bos olacaktir.

x

Packagings

There are ho PCE packagingz defined far thiz device. Use the Add/Edit button ta azzign one ar maore
packagings to the device. You can then zelect the appropriate packaging by editing the placed

The device has no packagings to preview.

&dd/E dit

Help <Back MNest: k. Cancel

Sekil 3.58. Packagings diyalog kutusu



95

Add/Edit komutu kullanilarak Visual Packaging Tool’a gec¢is yapilir. Visual

Packaging Tool’a iliskin ayrintilar, Tool baslig1 altinda verilmistir.

3.6.5.3. Component Properties & Definititions Sayfasi

Sekil 3.59’teki diyalog kutusu, elemanin ozellikleri i¢in Ozellik tanimlama ve

varsayilan degerlerin tanimlanmasi1 amaciyla kullanilir. Sol kisimda bulunan se¢im

listesi tanimlanmis olan ozellikleri gosterirken Property Definition ve Property

Defaults kisimlar1 segilen ozelligin tip, goriiniirlik ve varsayilan degerlerinin

belirlenmesini saglar.

Make Device

Component Properties 8 Definitions

I1ze the Mew and Delete keys to add/remave properties to the device. Properties can be uzed to specify
packaging for PCE layout and parameters for simulator models, az well as information such as stock-codes

and components costs,

:I i Froperty D efinition;
= M amme: I
L— | Description: I
all | Tvpe I String j
-
Type: I Marmal j
Property Defaults:
=7
lI Default ¥ alue: I[N one|
New Delete Wizibiliby: I Hide Hame & Y alue j
[~ 2ppl Detault Froperties to Companents in Old Designs?
Help <Back Mextz aF. Cancel

Sekil 3.59. Component properties diyalog kutusu
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3.6.5.4. Data Sheet And Help Sayfasi

Sekil 3.60’daki diyalog kutusu, sayfa bir katalog bilgisi (PDF dosyasi) ve/veya
yardim baglhiginin eleman ile iligkilendirilmesini saglar. Eger bir katalog bilgisi
tanimlanirsa, Edit Component diyalog kutusunda Data komutu, yardim baslig1
tanimlanirsa Help komutu goriinecektir. Desteklenen kiitiiphanelerin ¢ogunda bu

komutlar goriilebilir.

x|
Device Data Sheet & Help File
Y'ou can link your device to a data zheet [Acrobat .POF file] and/or a help file. Theze can then be
acceszed via zpecial buttons on the ‘Edit Component’ dialogue form.
D ata Sheet:
Data Sheet Filename: I
ETE Semnern
ETIE Fattn
FTF Wser d: |
ETE Bazsward: I
[Z0 Tiitle:
[0 P ath:
Help Topic:
Help File:
Eantext Humber: 1]
Help <Back Mext: k. Cancel

Sekil 3.60. Device data sheet diyalog kutusu

Katalog bilgisi ii¢ yerden birine konumlandirilabilir;

e Proteus’un Data dizininde konumlandirilabilir. Proteus aranilan

katalog bilgisini bulamadiginda ekrana gelen Data Sheet Not Found
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diyalog kutusundaki Path Settings komutu kullanilarak dosyanin
konumu degistirilebilir.

e Internet yada Intranet iizerindeki bir FTP  sunucusunda
konumlandirilabilir. Bu durumda bazi sunucular i¢in kullanici ad1 ve
sifre girilmesi gerekebilir.

e (D tizerinde konumlandirilabilir.

Genel olarak katalog bilgileri merkezi bir depoda saklanir. Bir yardim basliginin
referans olarak gosterilmesi, prospice simiilasyonu ic¢in karistk modeller
olusturulurken olduk¢a faydalidir. Bu 06zellik daha ziyade model iireticileri ile

ilgilidir.

3.6.5.5. Library Selection Sayfasi

Sekil 3.61°deki diyalog kutusu yeni elemanin hangi kiitliphanede saklanacaginin

secilmesini saglamaktadir. Sadece hem okunup hem yazilabilir olan kiitiiphaneler

goriintiilenecektir.
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x

Library Selection

Save Device To Librans:

T4F PLD

FAHC RESISTORS
FAHCT TECCOR
74L5 TE=OAC
745 VALVES
F4STD ZETEX
AMALOG ASIMMDLS
EIFOLAR DISPLAY
CAPACITORS DSIMMOLS
CHMOS LaPLACE
DEVICE USERDYVE
DIODE [/ SCWT 40
ECL

FAIRCHLD

FET

[2CMEMS

LINTEC

MATDALC

Kl [

Help <Back [t ok Cancel

Sekil 3.61. Library selection diyalog kutusu

“OK” tusuna basildiginda eleman segilen kiitliphaneye kaydedilecektir. Aym
zamanda, eger bu eleman zaten tasarimda mevcutsa bu elemanlarin yeni tanimlanan

ozelliklerle giincellenmek istenip istenmedigine dair bir uyar1 mesaji goriintiilenir.

3.7. Hiyerarsik Tasarimlar

Hiyerarsik dizayn iki yada daha fazla katman diizeyi iceren bir tasarimdir. En st
diizey tiim sistemin yapisint gosteren bir blok diyagram gibidir ve her blok iizerinde
tasarimin bir pargasini barindiran bir alt katmana sahip olacaktir. Tasarimin
karmasikligina bagl olarak bu alt katmanlarin kendileri de ek olarak kara kutu veya
modiiller igerebilirler. Cok karmasik bir tasarim yapmaniz halinde dahi yarim
diizineden fazla seviyeye ihtiya¢ duyabileceginiz gibi, ISIS hiyerarsi derinliginde bir

sinir belirlemez.
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Hiyerarsik iliskilerin kullaniminin ikinci bir kullanim alani ise tasarimin bir kisminin
tekrarini gerektiren durumlardir. Buna 6rnek olarak iki mono kanali ve ortak bir gii¢
kaynagi olan bir stereo amplifikator gosterilebilir. Basit olarak tek kanali ¢izip bolge
dosyasi olarak kaydettikten sonra bunu ikinci bir katmana ¢agirmanizi engelleyecek
bir durum yoktur. Ancak ileride mono devreyi degistirmek istenirse ve eger ki bu dis
goriinlimii ile ilgili bir degisiklikse her iki kanal da degistirilmek mecburiyetinde
kalinir. Devrenin ikiden fazla kopyasinin kullanildigi durumlarda ise bu ciddi bir
kanisikliga neden olacaktir. Hiyerarsik yaklasimla ise sol ve sag isimli ayni devre
verileri ile iligkilendirilmis olan iki adet modiil olacaktir. Bununla birlikte dogal
olarak her bir drnekteki ayni eleman icin farkli referans degerlerine ihtiyag olacak ve

bu Design Global Annotation yolu ile karsilanacaktir.

ISIS’ta  hiyerarsi ayni zamanda parametrelendirilmis devre olusturulmasi,
kullaniminin da kolaylagtirilmas1 ve gorsel sistem modelleme igin simiilator

modelleri gelistirilirken bir hayli 6nemlidir.

3.7.1. Terimler

Icerigin biitiiniiyle 6zetine daha derinlemesine girmeden 6nce bazi terimlerin

tanimlanmasina ihtiyag vardir.

3.7.1.1. Devre

Devre; eleman, diger nesneler ve genel durum igerisinde iliskilendirilmis hatlarin bir

birikimidir. Ornek olarak yine mono amplifikatdr devresi gosterilebilir.
3.7.1.2. Katman
Katman devrenin bir halidir (6rnegidir) ve devre icerisindeki elemanlar {izerinde

haritalama yaptiran tek bir adlandirma ayarina sahiptir. Katman, bir iist seviyedeki

bir modiil ile ana katman iligkilendirildiginde bu (sub-sheet yada child-sheet) alt
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katman olarak adlandirabilir. Bundan dolay1 sag ve sol alt katmanlarda c¢izilenlere
verilen ornekteki amplifikatoriin sag ve sol kanallar1 diyebiliriz. Tasarimin en {ist

seviyesindeki katmanlar root-sheets (kok katman) olarak isimlendirilirler.

3.7.1.3. Modiil

Modiil alt kaman ile iligkilendirilmis olan bir nesnedir. Modiillerin iki farkli ¢esidi
bulunmaktadir. Bunlar alt devreler (sub-circuits) ve modiil elemanlardir. (modiil-

components)

3.7.1.4. Katman Ozellikleri

Katman 06zelligi parcali katmanlara ozellik atanmasidir ve katman {izerindeki
nesnelerin herhangi biri i¢in 0Ozellik ac¢iklamasinda kullanim i¢in uygundur.
Hiyerarsik dizaynlarda ana modiiliin kullanict 6zellikleri, alt katmanin da 6zellikleri

olmaktadir.

3.7.1.5. Parametrelendirilmis Devre

Parametrelendirilmis devre, bir veya daha fazla katman 6zelligini kapsayan 6zellik
aciklamalar1 olarak verilen nesne dzellikleri veya bir yada daha fazla eleman degeri

olan devredir.

Bu katmanin 6zellikleri ana modiilde (alt devre veya modiil eleman olabilir)
tanimlanabildiginden dolay1 bu devre bir durumdan diger bir duruma kendi i¢inde

farkli eleman veya 6zellik degerlerine sahip olabilir.

Bunun ig¢in tipik uygulamalar her durum i¢in farkli diren¢ ve kondansator degerleri

olan filtre devrelerdir.
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3.7.2. Alt devreler

Alt devrelerin aligilagelmis yol ile diizenlenmesi alt devredeki katman 6zellikleri
olacak olan referans devre adi ve olas1 bazi kullanic1 6zelliklerin girilmesine izin

verir. Amplifikator 6rneginde referans sag veya sol, devre adi ise Amp olabilir.

Ana katman ve alt katman arasindaki baglantilar alt devrenin sag ve sol sinirlarinda

ki modiil portlar1 ve alt katman {lizerindeki terminaller (uglar) yolu ile saglanir.

Alt devreler ana katman ve alt katmanlar arasindaki ara birimin baslangicta tam
olarak netlesmedigi durumlarda ¢ok kullanislidir. Port ve terminaller kolayca eklenip

kaldirabilir.

Alt devre ile hiyerarsi kurmak igin;

1. Alt devre simgesi secilir ve farenin sol tusunu kullanarak alt devre
i¢in bir kutu ¢izilir.

2. Nesne segiciden uygun tipteki modiil portlar1 segilerek alt devre
gbvdesinin sag ve sol sinirlarina yerlestirilir. Ana katman ve alt
katmanlar arasindaki her ara baglanti i¢in bir adet porta ihtiyag
duyulur. Genel olarak giris portlar1 sola ¢ikis portlart ise sag
yerlestirilir.

3. Dogrudan yada Ozellik Atama Araci’mi (Property Assignment Tool)
kullanarak modiil portlarina isim verilir. Bu isimler alt katmanlardaki
lojik uglara verilen isimlerle ayn1 olmalidir.

4. Alt devrenin kendisi diizenlenir, ana durumu ifade eden bir isim
(6rnegin sol) ve bir devre ismi verilir (6rnegin amp). Cesitli alt
devreler ayn1 devre ismine sahip olabilirler fakat verilen katmanda her
biri farkli birer durum ismine sahip olmalidirlar.

5. Imleg ile alt devrenin iizerine gelerek klavye iizerinden “CTRL+C”

tuslarina basilir. Bu iglem ile ISIS alt katman1 olusturacaktir. Devrenin
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ismi zaten mevcut olan bir isim olarak belirlenmemisse bos bir
calisma ekran1 goriilecektir.

6. Terminal simgesi secilir ve alt devredeki modiil portlarina uygun
olarak terminaller yerlestirilir.

7. Yine dogrudan yada Ozellik Atama Araci’m (Property Assignment
Tool) kullanarak eleman pinlerine benzeyen uygun isimlerle
adlandirilir. Hat listesi derleyicisi, terminal ile uyusmayan modiil
portlart i¢in uyar1 verecektir.

8. Uygun terminallerle baglant1 yaparak alt katman i¢in devre ¢izilir.

3.7.3. Modiil-Elemanlar

Siradan herhangi bir eleman Malzeme Diizenleme (Edit Component) diyalog formu
tizerindeki Hiyerarsik Modiili Bagla (Attach Hierarchy Modul) isaret kutusu
isaretlenerek modiil haline getirilebilir. Elemanin degeri, devre ismi ve referansi ise

durum ismi olarak alinir.

Ana ve alt katman arasindaki baglantilar ise ana modiil elemanin pin isimleri ile
uygun olan terminaller vasitastyla yapilir. Her ne kadar Dizayn Ozellikleri
Diizenlenmesi’'ndeki (Edit Design Properties) Genel Giic Hatlar1 (Global Power

Nets) secenegi secili ise konu disi olsa da, bu gizli power pinleri iginde ¢alisir.

Modiil-elemanlar, simiilasyon i¢in gelistirilmeye uygun elemanlarin islenmesi igin
idealdir. Fakat baski devreler i¢in bunlar eleman olarak saklanir. Baglanti Hatti
Ureticisi’ndeki (Netlist Generator) derinlik (Depth) kontrolii yapilacak islemin nasil

olacaginin belirlemesini saglar.
Modiil eleman ile hiyerarsi kurmak;
1. Eleman olagan yol ile se¢ilerek yerlestirilir.

2. Eleman Diizenleme (Edit Component) diyalog formunu ekrana

getirerek, Hiyerarsi Modiili Baglama (Attach Hierarchy Modul)
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kutusu isaretlenir. Siras1 ile eleman referans ve degerinin durum,
devre isimleri olarak kullanilabileceginden emin olunuz. Genellikle,
modiil devre bir entegre olacak ve bunun degeri baglanan devrenin adi
olarak algilanacaktir.

Imle¢ eleman iizerinde iken klavye iizerinden “CTRL+C” tuslarina
basilir. Bu islem ISIS’in alt katmani yiliklemesini saglayacaktir.
Devrenin ismi zaten mevcut olan bir isim olarak belirlenmemisse bos
bir ¢aligma ekran1 gelecektir.

Terminal simgesi segilir ve ana elemanin pinlerine uygun olacak
sekilde terminaller yerlestirilir.

Dogrudan yada Ozellik Atama Arac1 (Property Assignment Tool) ile
eleman pinlerine uygun olacak sekilde terminaller isimlendirilir. Pin,
imle¢ pin sonu lizerinde iken klavye iizerinden “CTRL+E” tuslarina
basilarak isimlendirilir. Hat Listesi Derleyicisi (Netlist Compiler)

terminal ile uyugmayan pinler i¢in uyar1 mesaj1 verecektir.

3.7.4. Harici Modiiller

Modiil-eleman ve onun alt katmani olusturulurken, harici olarak alt devreyi diger

dizaynlarda yeniden kullanmak {izere bir baska tasarima kaydetmek miimkiindiir.

Yeni eklenen durumlari otomatik olarak alt modiille baglama ig¢in kiitiiphane

parcalarinda degisiklik yapilabilir.

Harici modiil hazirlamak ve kiitiiphane kismz ile iliskilendirmek igin;

l.

Bir onceki kisimda bahsedildigi gibi modiil eleman ile hiyerarsi
kurulur.

Alt katmana gegilir. Design meniisiinden Edit Sheet Properties
komutu kullanilarak Harici Mod Dosyas1 (External Mode File) kutusu
isaretlenir. Bu islem ana eleman ile iliskilendirilmis olan kiitiiphane
kismi ile ayni isimli olacak bir mod dosyasi olusturacaktir. Ilk

durumda, bu dosya tasarim dosyasi ile ayn1 klasore olusturulacaktir.
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Ana katmana geri donerek, ana eleman secili hale getirilir. Make
Device komutu kullanilir.

Harici Modiil (External Mode) kismina modiil dosyasinin ismi girilir.
Kiitiiphane Secici (Library Selector) sayfasina gelene kadar Ileri
(Next) tusuna ve bunu takiben Tamam (OK) tusuna basilarak eleman
kiitiiphaneye yeniden kaydedilir. Elemanin yeni gerceklestirilen

durumu mod dosyastyla otomatik olarak iliskilendirilecektir.

3.7.5. Katmanlar Arasi Gegis

Katmanlar aras1 gegis i¢in iki yol vardir. Bunlar;

1.

2.

Goto Sheet komutu tim tasarim hiyerarsisini goriintiileyecektir ve
tasarimdaki  herhangi  bir katmana dogrudan ulasilmasini
saglayacaktir.

Design meniisiindeki Zoom To Child ve Exit To Parent komutlari
hiyerarsi igerisinde bir seviye alta ve bir seviye iiste ulagilmasini

saglayacaktir.

Bu ozellik, imle¢ ulasilmak istenen katmana ait modiil iizerinde iken klavye

tizerinden “CTRLA+C” tuslari ile kullanilmalidir.

Eger heniiz devre ismi verilmemis bir modiile gecilir ise bunun i¢in yeni bir dahili

isim otomatik olarak secilecektir. Devre ismi daha sonra diizenlenebilir. Fakat bu

islem devreyi yeniden isimlendirmekten ziyade eski devreyi modiilden ayiracaktir.

Bu yolla ana modiilii bulunmayan herhangi bir devre tasarim dosyasinda kalacaktir.

Fakat bunlar Edit meniisiindeki 7idy komutu ile kaldirilabilir.

3.7.6. Tasarimin Genel Olarak isimlendirilmesi

Birden fazla alt devre nesnesinin tek bir devre ismini paylastigi durumda bu alt

devrelerden birinde yapilan diizenlemelerin tiimiine etki edecektir. Bu sebeple her
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devre c¢esidinin bir defa c¢izilmesi yeterli olacaktir. Ancak her Ornek, devre
icerisindeki nesneler i¢in kendi eleman referanslarina sahip olacaktir. Tabi ki bu,

basit devre her 6rnekte ayr fiziksel elemanlara gerek duyacagi i¢in zorunludur.

Bir alt katmanda yapilan eleman referans degisikligi devrenin diger Orneklerini

etkilemeyecektir. Ozel uygulamalarda bu 6zelligi devre dis1 birakmak miimkiindir.

3.7.7. Fiziksel Olmayan Katmanlar

Devrenin birden fazla 6rneginin bulundugu bazi uygulamalarda, her 6rnegin ayni
isimlendirme 6zellikleri tagimast tercih edilebilir. Eger biitlin bir baglant1 hat listesi
tiretilirse her Ornekteki esdeger elemanlar ayirt edilmis olmalidir ve bu Fiziki
Olmayan Katmanlar (Non Physical Sheets) ile yapilabilir. Yine amplifikator
orneginde her kanal i¢in sol-Ul ve sag-Ul olacaktir. Bu isimler, ana modiiliin

katman ismi siralamasina gore alt ¢izgi ve parga referansi ile iiretilecektir.

Fiziksel olmayan katmanlar, ilgili katman ile yiiklendiginde Edit Sheet Properties
komutu ile secilir. Her katmandaki eleman isimlendirmelerinin yerel olmasini
istenirse, Non Physical Sheets kutusu isaretlenir. Bu fonksiyonun kullanimi amag
baski devre tasarimi ise uygun degildir. Fakat modiiliin alt kartlar1 gosterdigi

simiilasyon uygulamalarinda kullanigl olabilirler.

Glic¢ hatlar1 olmadikga ve hatlar Edit Design komutunun Global Power Nets se¢enegi
secili olmadikca alt katmandaki hat isimlerinin 6niine bu yolla 6n ekler ilave edilir.
Bunun sonucu alt katmandaki hat isimlerinin yerel olmasidir. Bu o6zellik ayni
devrenin birden ¢ok Orneginin kullanildig1 yerlerde duruma gore daha fazla yada

daha az gerekli olabilir.

4. ARES

ARES, Proteus sisteminin baski devre yerlesim plan modiiliiniin bir bi¢imidir ve

kullaniciya dizayni yiiksek performans saglayacak sekilde yaptirir.
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Son versiyonu; Windows 95/98, Windows NT4 ve Windows 2000 ile uyumlu ¢alisir.
Ayrica otomatik yerlestirme, gelismis otomatik yol ¢izimi, otomatik Gate-Swap ve

katlar i¢in destek sunar.

ARES programu;

e Eleman yerlestirimi ve yol ¢izimi i¢in temel teknikler,
e Otomatik ve manuel yol ¢izimi i¢eren hat listesi tabanli dizayn,
e Yol ¢izimi ve blok diizenleme gibi daha gelismis diizenleme

tekniklerini icerir.

ARES’in kapsadigi baslica ozellikler sunlardr.

e 32 bitlik yiiksek dogruluklu bilgi kaynagi, 10nm i¢in dogrusal
¢Oziiniirliik, acisal smirlama 0,1° ve maksimum bord boyutunun T/ -
10m’si kadardir. ARES; 16 bakir katman, 2 ipek bolme, 4 lehime
kars1 koyan mekaniksel bolgeyi desteklemesi,

e FEleman ayaklarinin numaralandirilmasinda otomatik arka plan
aciklama, Pin-Swap ve Gate-Swap degisiklikleri,

o Fiziksel ve baglantisal kural kontrol raporu,

e Sembol kiitiiphanesi ile 2D ¢izim,

e Kapsamli paket kiitliphanesi,

e Limitsiz terminal alani, yol ve VIA stili,

e Metre cinsinden biitiin uzunluk ve smt formatini1 destekler.

e Cikis yazict ve sekil cizicilerde degisiklik gostermektedir. Cikis
genellikle dxf, esp, wmf ve bmp grafik formatindadir.

e Sema lizerinde otomatik yol ¢izimi 6zellestirme yol ¢izimi yetenegi
iceren hat listesi tabanli ISIS sematik capture birlesmesi,

e Baski devreyi basmadan oOnce kesici ¢iktt dosyalarinin kontrol

edilmesine imkan verir.
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ARES programimi baglatmak icin Baglat meniisiinden Programlar, Proteus 6

Professional ve ardindan ARES 6 Professional segilir. Bu islemi takiben ARES

editorii yiiklenecek ve calisacaktir.

ARES c¢alistiginda sekil 4.1°deki ekran karsiniza gelir.

BEES UNTITLED - ARES Professional =10] x|

File ©Output Wiew Edit Library Tools  Swskem  Help
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Sekil 4.1. ARES calisma ekrani

Calistirilmak istenen menii, farenin sol tusu ile aktif hale getirilir. Baz1 islemler kisa

yol tuslar1 ile klavye iizerinden de yapilabilir. Bu tuslar menii seceneginin sag

tarafinda gosterilmistir. Secenegin sol tarafindaki bir isaret o6zelligin aktif olup

olmadigini belirtir. Bu isaret, segenegin aktif oldugunu gosterir.
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Ekrandaki en genis bolge ¢alisma alani olarak isimlendirilir ve yerlesimin kismi bir

goriiniisli olarak rol alir.

Ekranin sag {istiindeki daha kiiciik olan bolge calisma alani kilavuzu olarak
isimlendirilir. Burada yerlesim ekraninin genel goriiniimii goriintiilenir. Calisma
alan1 kilavuzu iizerinde gitmek istenilen bdlge isaret edilip farenin sol tusuna
basilarak calisma alani yerlesiminin secilen kismina taginabilir. Yesil kutu calisma

alan1 kilavuzu adini alir ve o an igin gegerli olarak goriintiilenen bolgeyi gosterir.

4.1. Arac¢ Cubuklan
4.1.1. Dosya Ara¢ Cubugu

bEE &% S0 | dR

Sekil 4.2. Dosya ara¢ cubugu

Create a new layout, Yeni calisma sayfasi agilmasini saglar.
Load a new layout, Mevcut ¢alisma sayfasinin yiiklenmesini saglar.

Save current layout, Gegerli ¢galigmanin kaydedilmesini saglar.

& 0 W

Import ARES region file, Mevcut bir ARES bolge dosyasindan alinti

yapilmasini saglar.

b?

Export tagged objects to region file, Caligma alanindaki isaretlenmis

nesnelerin ISIS bolge dosyasina aktarilmasini saglar.

=

¢iktr alinmasini saglar.
B

amactyla yazdirilacak bolgenin se¢iminin yapilmasini saglar.

Print/plot layout, Calismanin ¢ikt1 ile ilgili ¢esitli ayarlarinin yapilmasini ve

Mark area to be printed, Calisma alaninin belirli bir kismin1 yazdirmak
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i

deligi koordinat dosyalart tiretilmesini saglar.

2

iceren cadcam dosyalarini goriintiilenmesini saglar.

Generate gerber and excellon output, Gegerli ¢aligmaya ait vektor ve matkap

Load/tile and view cadcam files, Vektor, matkap deligi ve arag¢ bilgilerini

4.1.2. Goriiniim Ara¢ Cubugu

E A M B R QL

Sekil 4.3. Gorilinlim arag ¢gubugu

cizilmesini saglar.

Redraw editing window, Calisma alan1 ve kilavuzunun igeriginin yeniden

ﬂ’ L Flip board to view from underneath, Bordu merkez noktaya gore yatay olarak

aynalar.

Enable/disable grid dot display, Calisma alanindaki gridlerin goriiniip

goriinmemesini belirler.

i

katmanlar1 ve bu katmanlarin hangi renk ile goriintiileneceginin belirlenmesini

Set displayed layers, Calisma alani {izerinde goriintiilenebilecek olan

saglar.

Select metric/imperial coordinates, Calisma alanindaki Olcililendirme

biriminin metrik veya inch olarak belirlenmesini saglar.

saglar.

Set false (local) origin, Calisma alaninda yeni bir orijin noktasi belirlenmesini

Toggle use of polar co-ordinates, Kutupsal calisma bdlgesinin merkez

noktasinin belirlenmesini saglar.
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$

merkez alarak goriintiilemeyi saglar.

®,

alarak biiyiitmeyi saglar.

=

alarak kiigiiltmeyi saglar.

8
Ed

saglar.

Re-centre the display, Calisma alaninin goriintiilenen kismini, seg¢ilen noktay1

Increase magnification, Calisma alaninin goriintiisiini merkezi referans

Decrease magnification, Calisma alaninin goriintiisiinii merkezi referans

View entire sheet, Calisma alaninin tamaminin goriintiilenmesini saglar.

View selected area, Calisma alaninda fare ile secilen bolgenin biiyiitiilmesini

4.1.3. Diizen Ara¢c Cubugu

oo EEEE DA

Sekil 4.4. Diizen ara¢ ¢gubugu

Undo last operation, Yapilan islemin geri alinmasini saglar.

Redo the last undo operation, Gelinen bir onceki konumdan ileri gitmeyi

saglar.

saglar.

Copy tagged objects, Caligma alani igerisinde secilen blogun kopyalanmasini

E Move tagged objects, Calisma alam igerisinde seg¢ilen blogun tasimmasini

saglar.

. Rotate  tagged objects, Calisma alan1 igerisinde secilen blogun

dondirtilmesini saglar.
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saglar.

=

kiliflarii segilen ozellikler c¢ercevesinde isimle ¢agirmayi, secilen kilifin eleman

Delete tagged objects, Calisma alani igerisinde seg¢ilen blogun silinmesini

Pick or update package/symbol, Kiitiiphanede bulunan mevcut eleman

secim penceresindeki listeye eklenmesini ve ayni isme sahip bir kilif mevcutsa

secilen eleman kilifinin bununla yer degistirmesini saglar.

i3

grafikler ve padler vasitasiyla meydana getirilmis ve fare vasitasiyla isaretlenmis

Form tagged graphics/pads into package, Calisma ekrani lizerinde 2D

kismin belirlenen kiitliphaneye bir eleman kilifi olarak derlenmesini yani yeni bir

eleman kilifi olusturulmasini saglar.

>

bilesenlerine ayirmay1 saglar.

Break tagged objects into primitives, Segilen elemani pad ve 2D grafikler gibi

4.1.4. Yerlesim Ara¢c Cubugu

A 54 (AY EBE 4K
Sekil 4.5. Yerlesim ara¢ ¢gubugu

sl

yere getirildiginde nesne lizerine konumlandirilmay1 saglar.

degerlerinde yada 45°’lik ag1 ile ¢izilmesini saglar.

Enable/disable real-time snap, Aktifken, imlecin pad veya hatta yakin bir

Toggle trace angle lock, Baglanti yolu cizilirken yollarin istenilen ag1

R Toggle auto trace style selection, Baglant1 yolu cizilirken, gerekli olan
yerlerde yol kalinliklarinin otomatik olarak ayarlanip ayarlanmayacagini belirleme

imkani saglar.

e

otomatik olarak ayarlanip ayarlanmayacagini belirleme imkan1 saglar.

Toggle auto track necking, Baglanti yolu ile pad arasindaki mesafenin
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genel isaretleme secenekleri tarafindan gerceklestirilen daha sonraki islemler igin,

Perform a search and tag operation, Ozellik atama aracinin bolgesel veya

nesnenin 0zel gruplarinin se¢iminin kolaylastirilmasini saglar. Arama kriterlerine

uyan nesneleri bulur ve onlar1 igaretli hale getirir.

[ e
(TIITES

Alphanumeric sequence generator tool, Calisma alani iizerinde bulunan

malzeme kiliflarinin otomatik olarak alfa sayisal bigimde isimlendirilmesini saglar.

@ Autoplace the components onto the board, ISIS’tan ARES’e geciste baski
devre ebadi belirlendikten sonra devrede kullanilan malzemelere ait kiliflarin

belirlenen alan iizerine otomatik olarak yerlestirilmesini saglar.

malzemelere ait kiliflarin belirlenen alan iizerine manuel veya otomatik olarak

Autorotate the connections specified by the ratsnest, Devrede kullanilan

yerlestirilmesinden sonra baglant1 yollarinin otomatik olarak ¢izilmesini saglar.
$+
+
uygunlugunu kontrol eder ve raporlanmasini saglar.

4

kontrol eder, listeler ve segilen ¢cakigmanin bulundugu alani yakinlastirarak gosterir.

Create connectivity rules check report, Yapilan ¢alismanin baglanti kurallar

Perform physical design rule check, Fiziksel dizayn kurallar1 uyumlulugunu

4.1.5. Mod Se¢cim Ara¢ Cubugu

Yerlesim ve Yol Cizimi

D OL T EHN

Sekil 4.6. Yerlesim ve yol ¢izimi

5 Component placement and editing, 1SIS’tan ARES’e geciste olusturulmus

olan hat listesinde bulunan malzemelerin yerlestirilmesini ve diizenlenmesini saglar.
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{E Package placement and editing, Calisma alan1 iizerine kilif yerlestirilmesini,

diizenlenmesini ve kilif kiitliphane bilesenlerinin yonetimini saglar.

'i‘.l!I

calisma alanina yerlestirilmesi ve diizenlenmesini saglar.

Track placement and editing, Baglanti yol kalinliklarinin belirlenmesi,

_? Via placement and editing, VIA (katmanlar aras1 gecis iletkeni) ebat se¢imi,

yerlestirilmesi ve diizenlenmesi islemlerini gergeklestirir.

L

yerlestirilmesinde kullanilir.

Zone placement and editing, Hazirlanan baski devre iizerine gii¢ hatti

x Enter or modify ratsnest connections, Otomatik ¢izim ic¢in ayak

baglantilarinin yapilmasini saglar.

H Connectivity highlight, Istenilen yollar1 belirgin hale getirerek yol takibini
kolaylagtirir. Belirgin hale getirilmek istenen yolda pad iizerine gelinerek fare ile sol

tiklanir.

‘ .'A Edit objects, Imlecin diizen moduna alinmasini saglar.

Pad Yerlestirme

==
co0AeNd:

Sekil 4.7. Pad yerlestirme

Round through-hole pad placement, Caligma alani {izerine istenilen ebatta,

daire seklinde pad yerlestirilmesini saglar.

Square through-hole pad placement, Caligma alan1 lizerine istenilen ebatta,

kare seklinde pad yerlestirilmesini saglar.
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yapida pad yerlestirilmesini saglar.

baglant1 seklinde pad yerlestirilmesini saglar.

DIL through-hole pad placement, Calisma alani iizerine istenilen ebatta, di/

Edge connector pad placement, Calisma alani iizerine istenilen ebatta, sinir

Circular smt pad placement, Calisma alani iizerine istenilen ebatta, smt

yapida, daire seklinde pad yerlestirilmesini saglar.
yapida, kare seklinde pad yerlestirilmesini saglar.

yapida, ¢cokgen seklinde pad yerlestirilmesini saglar.

Rectangular smt pad placement, Calisma alani iizerine istenilen ebatta, smt

Polygonal smt pad placement, Calisma alani iizerine istenilen ebatta, smt

-

=
== Padstack placement, Caligma ekrani iizerinde se¢ilen pad dogrultusunda pad

y1gmi eklenmesini saglar.

2D Grafik

SO0 DA E#

Sekil 4.8. 2D grafik

2D graphics line, Calisma alani lizerinde ¢izgi ¢izilmesini saglar.

2D graphics box, Caligma alanina dikddrtgensel sekiller ¢izilmesini saglar.
2D graphics circle, Calisma alanina dairesel sekiller ¢izilmesini saglar.

2D graphics arc, Caligsma alanina yay sekilleri ¢izilmesini saglar.

2D graphics path, Calisma alanina serbest sekiller ¢izilmesini saglar.

> £ U @ H N

2D graphics text, Caligma alanina yazi1 yazilmasini saglar.
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belirlenmesini saglar.

2D graphics symbol, Calisma alanina sembol yerlestirilmesini saglar.

Markers for component origin, etc, Elemanlar i¢in merkez noktasi

4.1.6. Yonelim Ara¢ Cubugu

COfF (=1

Sekil 4.9. Yonelim ara¢ ¢gubugu

Set rotation, Isaretlenmis olan eleman yada elemanlar1 90° saga cevirir.

Set rotation, Isaretlenmis olan eleman yada elemanlar1 90° sola cevirir.

I:I‘ﬂ-

« Orientation edit box, DoOndlirme islemi i¢in kullanilacak olan aginin
girilmesini saglar. ISIS’ta bu degerler dik agilar ile smirlandirilirken ARES’te

istenilen ag¢1 degerleri girilebilir.

Horizontal reflection, 1saretlenmis olan eleman yada elemanlarin yatay olarak

aynalanmasini saglar.

+*
Vertical reflection, isaretlenmis olan eleman yada elemanlarin dikey olarak

aynalanmasini saglar.

1 Comparnent Side ;J

Layer selector, Calisma alam
tizerinde goriintiilenebilecek olan katmanlarin bir listesini igerir ve istenilen katmanin

secilmesini saglar.
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4.2. ARES Meniileri

4.2.1. File Meniisii

BEES UNTITLED - ARES Professional I =10 x|
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Sekil 4.10. File meniisii

4.2.1.1. New Layout

Yeni ¢alisma sayfast agilmasini saglar.

4.2.1.2. Load Layout

Daha onceden olusturulmus olan calisma sayfalarinin ekranda goriintiilenmesini

saglar. Bu islemin kisa yolu klavye tizerindeki “L” tusu ile iligkilendirilmistir.



4.2.1.3. Save Layout
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Yapilan ¢alismanin kaydedilmesini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye tizerindeki

“S” tusu ile iligkilendirilmistir.

4.2.1.4. Save Layout As

Yapilan ¢aligmanin farkli isimle kaydedilmesini saglar.

4.2.1.5. Clear Netlist

Caligilan devredeki hatlarin hepsinin silinmesini saglar.

4.2.1.6. Load Netlist

Mevcut hat listelerinin yiiklenmesini saglar.

4.2.1.7. Save Netlist

Olusturulan hat listelerinin kaydedilmesini saglar.

4.2.1.8. Import Dxf

Mevcut Dxf uzantili dosyalarin ¢agrilmasini saglar.

4.2.1.9. Import Bitmap

Mevcut Bitmap uzantili dosyanin ¢agrilmasini saglar.

4.2.1.10. Import Region

Mevcut ARES bolge dosyasinin ¢agrilmasini saglar.
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4.2.1.11. Export Region

Caligma ekraninda secilen bolimii ARES bdolge dosyasi olarak kaydedilmesini

saglar.

4.2.1.12. Mail to

Kayitli herhangi bir ¢alismanin e-posta yolu ile gonderilmesini ve paylasilmasini

saglar.

4.2.1.13. Exit

Programdan ¢ikmay1 saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki “Q” tusu ile

iligkilendirilmistir.
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4.2.2. Output Meniisii
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Sekil 4.11. Output meniisii

4.2.2.1. Print

Yapilan calismanin yazdirilmasint saglar. Print komutu kullanildiginda sekil

4.12’deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Diyalog kutusunun sol iist kosesinde bulunan Printer komutu yazici ayarlarinin
diizenlenmesi amaciyla kullanilir. Bunun hemen altinda yer alan Filename komutu

ise yazdirilacak olan dosya adi ve yolunun belirlenmesini saglar.

Diyalog kutusunun sag iist kdsesinde yer alan Options kisminda bulunan Colour
segeneginin yaninda bulunan isaret kutusu isaretli iken ciktilar renkli olarak alinir.

Invert Colours segenegi yazdirma islemi esnasinda renklerin terslenmesini saglar.
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Bunun hemen altinda yer alan Labcenter Plotter Driver se¢eneginin yaninda bulunan
isaret kutusu isaretli iken ISIS tasarimin plotterda ¢izilmesini saglar. Bu 6zellik ¢ikti

aygit1 olarak plotter belirlendiginde kullanilabilir.
Scale kisminda ¢iktiya iliskin 6lgeklendirme islemleri gergeklestirilir. Bu segenek
sayesinde Ornegin A2 boyutunda hazirlanmis olan bir tasarimin ¢iktisinin A4’e

alinabilmesi saglanir.

Rotation kismu ise tasarimin ¢iktisi alinirken yatay yada dikey olarak basilmasini

saglar. Varsayilan olarak yatay basim secenegi aktiftir.

Compensation kismi grafigin tam olarak dlgeklendirilmesi igin kullanilir. Bu alanda
belirtilen X ve Y degerlerine gore tasarimin ¢ikt1 {izerinde ki konumu daha kesin bir
sekilde belirlenir.

Reflection, ¢iktinin normal yada aynalanmig olarak alinmasini saglar.

Mode, baski devrenin ¢iktisinin hangi bi¢imde alinacagina iliskin secenekleri igerir.

Normal olarak, baski devreler i¢in Artwork bi¢imi kullanilir.

Layers/Artworks kismindan isaretlenen katmanlar ¢ikt1 iizerinde goriintiilenecektir.

Diyalog kutusunun sag alt kismi da, tasarimin belirlenen konumdaki bir dosyaya

yazdirilmas1 amaciyla kullanilir.

Copies kisminin yaninda bulunan alanda belirlenen sayida ¢ikt1 alinir.
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Sekil 4.12. Print diyalog kutusu

4.2.2.2. Printer Setup

Yiiklii bulunan yazici ile ilgili ayarlarin yapilmasini saglar.

4.2.2.3. Set Output Area

Calisma alanimin belirli bir kismin1 yazdirmak amaciyla yazdirilacak bodlgenin

seciminin yapilmasini saglar.

4.2.2.4. Set Output Origin

Yazdirilacak kisim i¢in merkez noktasinin belirlenmesini saglar.
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4.2.2.5. Export Bitmap

Calisma alaninin se¢ilen kismiin Bitmap dosyasi olarak kaydedilmesini saglar. Bu

komutun kullanilmasiyla sekil 4.13’teki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Mode, baski devrenin Bitmap dosyasina hangi bicimde kaydedilecegine iliskin
secenekleri icerir. Normal olarak, baski devreler i¢in Artwork bigimi kullanilir.
Layers Bitmap dosyasinda goriintiilenecek olan katmanlart belirler. Resolution
Bitmap dosyasinin ¢dziiniirliigiinii belirlerken, bunun hemen yaninda yer alan kisim
uygun olan renk biciminin secilmesini saglar. Diger secenekler Print diyalog

kutusundakilerle ayni iglevleri yerine getirirler.

tode: — Resolution—— Botation R eflection—;
<¢\ 100 DRI <?\ b ono. <¢\ * Honzontal {b\ Marmal

Lavers: < 200 DPI 1B < Wertical < Mirrar

— 300 DPI 256

[v Top Copper - <\ <\ _ — LCompensation.————

IF Bl:lttl:lm Enpper <\ 4':":' DP' <\ DISD|E|_'.-'

[V TopSilk < E00DF I~ Inwert? % [1.000 o f1.000

[~ Bottom Silk

[~ Mech

[~ Mech2 LUMTITLED EMP Filetarne

N L -
Al MNone ok Cancel

Sekil 4.13. Export bitmap diyalog kutusu

4.2.2.6. Export Metafile

Calisma alaninin seg¢ilen kisminin metafile dosyasi olarak kaydedilmesini saglar.
Sekil 4.14’teki diyalog kutusu iizerindeki secenekler ve islevleri Export Bitmap
diyalog kutusundakilerle aynidir.
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Export Metafile ed

Maode:
Im Optiornz: Batatior R eflection—;
L [ Colour Output? (¢\ # Horizontal (¢\ MHarrnal
ayers:
i I™ Irwert Calours™ < ¥ W ertical < Mirrar
g ;Dﬁ I:l:npcper j v Erase Backoround? Compensation:
ottorn Copper : §
] Flaceable kMetafile?
¥ TapSik r _ _
] et G [ Erhanced Metafile? % [1000 . [i.000
[ Mech
[ Mech 2
F mecﬁ | | T UNTITLED EMF
ec
All MHorne ok LCancel

Sekil 4.14. Export metafile diyalog kutusu

4.2.2.7. Export Dxf File

Calisma alaninin segilen kisminin Dxf dosyasi olarak kaydedilmesini saglar. Sekil
4.15’teki diyalog kutusu {izerindeki secgenekler ve islevleri Print diyalog

kutusundakilerle aynidir.

Export DXF ed |
tode: Filename:
UNTITLED. DiXF

Lapers —Scal Fiotati Reflecti
% Top Copper — Scale Botatior eflection—
[v Bottorn Copper <\ A= {t\ # Harizantal {t\ I armal
7 Tap Sik @100% | | O\ XVertical < Mirtar
[~ Battamn Silk .
I~ Mech < 180%
™ Mech 2 O 200%
CHehd o] | L

Al MNone ok LCancel

Sekil 4.15. Export dxf file diyalog kutusu
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4.2.2.8. Export Eps File

Caligma alaninin secilen kisminin Eps dosyasi olarak kaydedilmesini saglar. Sekil
4.16 diyalog kutusu tizerindeki segenekler ve islevleri Print diyalog kutusundakilerle

aymdir.

tode: Filename:

UMTITLED.EPS

e —Seal Rictati Reflect
= Top Conper ~ Seale Fiatatior eflection—
[W Eattom Copper < B0 4 ¥ Harizantal 4 Marmal
[ Top Sik &100% | | <% Vetical < Minor
[~ Bottom Silk )
[~ Mech1 < 150%
[ Mech 2 < 200%
CHehs o | oo
All MNaone ok LCancel

Sekil 4.16. Export eps diyalog kutusu

4.2.2.9. Export Vector File

Calisma alaninin segilen kisminin vektor dosyast olarak kaydedilmesini saglar.
Device kismindan ¢iktinin hangi formatta olacagi belirlenir. Bu format kullanilacak
cihaza uygun olarak belirlenmelidir. Sekil 4.17 diyalog kutusu iizerindeki se¢cenekler

ve islevleri Print diyalog kutusundakilerle aynidir.



Eilename:  UMTITLED.HGL
Maode: : ~
I J Device: Scale:
Artwork, ~
@ HFGL <\ A0

Lavers: <\ HPGL [CTO) {0\ 100%
v Top Copper ~| | <~Hl-E0 < 150%
[v Baottorn Copper o
v Top Sik <\ DPML <\ EEIEI:
I~ Battom Silk < 400%
[~ Mech1 Blotation: — Reflection:—;
[ Mech2
™ Mech3 <¢\ # Honzontal {0\ Marmal
[~ Mech4 # Wertical kirrar
Ll =< <

Al Mane ak. Cancel

Sekil 4.17. Export vector file diyalog kutusu

4.2.2.10. Export Overlay
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Calisma alaninin segilen kisminin overlay dosyasi olarak kaydedilmesini saglar.

Sekil 4.18 diyalog kutusu Tlizerindeki secenekler ve islevleri Print diyalog

kutusundakilerle aynidir.

<~ 200 DPI <16 < Wertical

Copper Lapers: Silk Screens———————
v Top [T lhnerd [ dnner? [ Inner 11 v Taop [~ M1
v Bottom [ lnnerd [ Inner® [ Inner 12 [~ Bottom [~ M2
[T lanerl [ loners [ loner3 [ lnner 12 [ M3
[T lnner2 [ loner6 [ Inner10 [ Ineer 14 [~ M4
— Rezolution:—; Botation Reflection—; — Compenzation:—
{b\ 100 DRI <¢\ Mono. {b\ # Honzontal <?\ Mormal & |1.000

< Miror Y: [1.000

<300 DPI £ 256

<\ 400 DRI <\ Dizplay
CEODRL || [ Heaw? |||

Eilename

INER

ok Cancel

Sekil 4.18. Export overlay diyalog kutusu



4.2.2.11. Manufacturing Notes

Cadcam c¢iktilari i¢in ¢esitli notlar alinmasini saglar.

4.2.2.12. Cadcam Output
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Cadcam ciktisi icin g¢esitli ayarlarin yapilmasini ve Cadcam ¢iktist alinmasini saglar.

Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.19°daki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

CADCAM Dutput

Filestern:
UMTITLED

2%

[T Suppress Resist Guard Gaps
[v Edge [will appear on all layers)

All MHone

Layersddrtworks: Baotation: Reflection:——
v Top Copper [ Inner 1 [ Inner 8 4@ % Horizantal @ Momal
v Battorn Copper [ Inner 2 [ Inner 9 < ¥ Werlical < Mirrar
v TopSilk [ Inner 3 [ Innes 10 — - — —
™ Bottar Sk I Inrer 4 ™ Inrer 11 IMF FII% Unitz: Gerber Format:
[T Top resist [ Inner & [ Inner12 @ Imperial [thou) ¢\ RS274D
[v Battorn Besist [ Inner B [ Inner 13 < Metric [mm] & RS274%
v Top Mask [~ Inner 7 [ Inner 14 & At
B ottom Mazk Mech 1 Mech 3 ; ;
E Ol II: Mech 2 II: Mech 4 Slotting/Fouting Layer;

[ Mech 1

=

Bitmap/Font B astenzer:

R ezalution: IEEIEI dpi

-

ak

LCancel

Sekil 4.19. Cadcam output diyalog kutusu

4.2.2.13. Gerber View

Calisma alaninin Gerber ¢iktisinin goriintiilenmesini saglar.



4.2.2.14. Pick and Place File

Elemanin katman,

olusturulmasini saglar.

4.2.3. View Meniisii

pozisyon ve

RES UMTITLED - ARES Professional

File Qutput | '-.-'iew_ Edit Library Tools System  Help

rotasyon bilgilerini
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listeleyen bir dosya

=10 x|

E;_edraw E Ml ma B ®QE O
ip E
Grid a Sk [ EEE | R
Layers... CTRL+L
Qrigin @]
Z-Theta z
X Cursar A
Goko =Y. .. CTRL+G
Goko Component,.. CTRL+C
Goko Pim... CTRL+F
anap 1th CTRL+F1
anap Sth Fz
Snap 25th Fa
Snap S0th F4
Pan FS
Zoom In F&
o e —  ZoomOut F7
J_c ) ID_ Zoom All Fa jl
J [UNTITLEDL  Zoom ko Area
J. I Toolbars. ..
Sekil 4.20. View meniisii
4.2.3.1. Redraw

Calisma alan1 ve ¢aligma alani kilavuzunun igeriginin yeniden ¢izilmesini saglar. Bu

islemin kisa yolu klavye lizerindeki “R” tusu ile iligkilendirilmistir.
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4.2.3.2. Flip

Bordu merkez noktaya gore yatay olarak aynalar. Bu islemin kisa yolu klavye

tizerindeki “F” tusu ile iligkilendirilmistir.

4.2.3.3. Grid

Caligma alanindaki gridlerin goriintiilenip goriintiilenmeyecegini belirler. Bu islemin

kisa yolu klavye iizerindeki “G” tusu ile iligkilendirilmistir.

Grid noktalar1 calisma ekram1 iizerine 0,5 inch standart aralikli olarak

yerlestirilmistir. Bu araliklar kullanici istegine gore ayarlanabilir.

4.2.3.4. Layers

Calisma alani iizerinde goriintiilenebilecek olan katmanlar1 ve bu katmanlarin hangi
renk ile gorintiileneceginin belirlenmesini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye
tizerindeki “CTRLA+L” tusu ile iligskilendirilmistir.

4.2.3.5. Metric

Calisma alanindaki 6l¢iilendirme biriminin metrik veya inch olarak belirlenmesini

saglar. Bu islemin kisa yolu klavye tizerindeki “M” tusu ile iligkilendirilmistir.

4.2.3.6. Origin

Calisma alaninda yeni bir orijin noktasinin belirlenmesini saglar. Bu islemin kisa

yolu klavye tizerindeki “O” tusu ile iliskilendirilmistir.



129

4.2.3.7. Z Theta

Kutupsal calisma bdolgesinin merkez noktasinin belirlenmesini saglar. Bu iglemin

kisa yolu klavye tlizerindeki “Z” tusu ile iligkilendirilmistir.
4.2.3.8. X Cursor

Imlecin X seklinde veya koordinat ekseni seklinde goriintiilenmesini saglar. Bu

islemin kisa yolu klavye tizerindeki “X” tusu ile iligkilendirilmistir.
4.2.3.9. Goto XY

Imlecin istenilen X ve Y koordinatlarinda gériintiillenmesini saglar. Bu islemin kisa
yolu klavye iizerindeki “CTRL+G” tusu ile iliskilendirilmistir. Bu komutun
kullanilmastyla sekil 4.21°deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Goto Abzolute X ﬂﬂ
# Coord: ||

' Coord;

OF. LCancel

Sekil 4.21. Goto XY diyalog kutusu

4.2.3.10. Goto Component

Imlecin istenilen eleman iizerinde goriintiilenmesini saglar. Bu islemin kisa yolu
klavye iizerindeki “CTRL+C” tusu ile iliskilendirilmistir. Bu komutun
kullanilmastyla sekil 4.22°deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.
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Compaonent: I

ok LCancel

Sekil 4.22. Goto component diyalog kutusu

4.2.3.11. Goto Pin

Imlecin istenilen elemanin istenilen bacaginda goriintiilenmesini saglar ve elemani
isaretli hale getirir. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki “CTRL+P” tusu ile
iliskilendirilmistir. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.23’teki diyalog kutusu

karsimiza gelecektir.

Component ID-Pin alanina elemanin adi1 ve gerekli pin aralarinda virgiil isareti

kullanilarak girilir.

Companent 10-Pin: ||

Enter component name and pin
geparated by a hyphen.

ok Cancel

Sekil 4.23. Goto pin diyalog kutusu

4.2.3.12. Snap

Calisma alanindaki gridlerin arasindaki mesafenin ayarlanmasini saglar. Bu islemin
kisa yollar1 klavye {iizerindeki “CTRL+F1, F2, F3 ve F4” tuslann ile
iligkilendirilmistir. “CTRL+F1” bu mesafenin 1 inch, “CTRL+F2” 5 inch,
“CTRL+F3” 25 inch, “CTRL+F4” ise 50 inch olarak belirlenmesini saglar.
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4.2.3.13. Pan

Calisma alaninin  goriintiilenen kismini, segilen noktanin merkez alinarak
goriintiilenmesini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki “F5” tusu ile
iliskilendirilmistir.

4.2.3.14. Zoom In

Calisma alaninin goriintiisiinii merkezi referans alarak biiyiitmeyi saglar. Bu islemin

kisa yolu klavye tizerindeki “F6” tusu ile iligkilendirilmistir.

4.2.3.15. Zoom Out

Calisma alaninin goriintiisiinii merkezi referans alarak kii¢iiltmeyi saglar. Bu islemin

kisa yolu klavye tlizerindeki “F7” tusu ile iligkilendirilmistir.

4.2.3.16. Zoom All

Calisma alaninin tamaminin goriintiilenmesini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye

tizerindeki “F8” tusu ile iliskilendirilmistir.

4.2.3.17. Zoom to Area

Calisma alaninin goriintiilenen kisminin, segilen noktanin merkez alinarak yeniden

goriintiilenmesini saglar.

4.2.3.18. Toolbars

Ekran tizerinde hangi ara¢ ¢ubuklarinin goriintiileneceginin belirlenmesini saglar. Bu

komutun kullanilmasiyla sekil 4.24°teki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.
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ARES’te o an i¢in goriintiillenen mevcut ara¢ ¢ubuklarinin yaninda yer alan isaret
kutular isaretli olarak goriintiilenir. Bu isaretlerden istenileni kaldirarak iligkili olan

ara¢ gubugunun goriintiilenmemesi saglanabilir.

Show/Hide Toolbars |

v File Taolbar
v Wiew Toolbar
[v Edit Toaolbar
|vw iLayout Toolbar

ok Cancel

Sekil 4.24. Toolbars diyalog kutusu
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4.2.4. Edit Meniisii

BEES UNTITLED - ARES Professional -0 x|
File Cukput  Wiew Iﬁ Library Tools Syskem  Help
[ = CRL+Z iy M4 & |4 ® Q& [
Redao CTRL+Y
o | 2 RS | ke
Tag Filter CTRL+¥ hi# i EE
i
[ !
Align CTRL+A . z'/a@ﬁmAﬁﬁ_
Replicate. ..
Send ko back CTRL+E
Bring to Fronk CTRL+F

Convert vias o Pads CTRL+Y
Duplicate Lawver. ..

Mew Cornponent C
Mew Pad Styvle

Mews Pad Stack,

Mew Trace Skyle

Mew via Skyle

Tidy

J G |D°_| . H|I:|I:|:ump|:|nent5ide
| [UNTITLED.LYT

Il

Sekil 4.25. Edit meniisii

4.2.4.1. Undo

Yapilan islemin geri alinmasini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki

“CTRL+Z” tusu ile iliskilendirilmistir.

4.2.4.2.Redo

Gelinen bir 6nceki konumdan ileri gitmeyi saglar. Bu islemin kisa yolu klavye

tizerindeki “CTRL~+Y” tusu ile iliskilendirilmistir.
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4.2.4.3. Tag Filter

Calisma alani iizerinde herhangi bir alan secildiginde bu alan igerisinde bulunan
nesnelerden hangilerinin segili olacaginin belirlenmesini saglar. Bu islemin kisa yolu
klavye Tlzerindeki “CTRL+X” tusu ile iligskilendirilmistir. Bu komutun
kullanilmastyla sekil 4.26’daki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Layer kismindan islemin uygulanacagi katman belirlenir. Object Types kisminda

isaretli olarak bulunan nesneler etraflarina bir se¢im kutusu ¢izildiginde isaretlenmis

olacaklardir.
Tag-Box Filter d
Layer: ALL -
Ohbject Type
v Components? [¥ Binz?
v Tracks? v Graphics?
v “iaz? v Connechions?
v Zones?
ak. LCancel
Sekil 4.26. Tag filter diyalog kutusu
4.2.4.4. Align

Calisma alaninda mevcut bulunan nesnelerin gecerli grid secenegine gore
hizalanmasini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye tlizerindeki “CTRL+A” tusu ile

iliskilendirilmistir.
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4.2.4.5. Replicate

Secgilen eleman yada padin istenilen aralik ve sayida g¢ogaltilmasini saglar. Bu

komutun kullanilmasiyla sekil 4.27°deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

X-Step alanma yatay , Y-Step alanina dikey koordinat artim degerleri girilir. Copies

alan1 ise olusturulacak olan kopya sayisinin belirlenmesini saglar.

x| 3]
vz | 5
Copies: | =

K Cancel

Sekil 4.27. Replicate diyalog kutusu

4.2.4.6. Send to Back

Elemanlarin iist iiste gelmesi durumunda segilen elemanin geride goriintiilenmesini
saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki “CTRL+B” tusu ile
iligkilendirilmistir.

4.2.4.7. Bring to Front

Elemanlarin st tiste gelmesi durumunda segilen elemanlarin 6nde goriintiilenmesini

saglar. Bu islemin kisa yolu klavye tizerindeki “CTRL+F” tusu ile iliskilendirilmistir.

4.2.4.8. Convert Vias to Pads

Secilen VIA’y1 pade cevirmeyi saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki

“CTRLAV” tusu ile iligkilendirilmistir.
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4.2.4.9. Duplicate Layer

Secilen katmanda bulunan ve belirlenen nesnelerin diger bir katmana kopyalanmasini
saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.28°deki diyalog kutusu karsimiza
gelecektir.

Source kismindan kaynak, Destn kismindan ise hedef katman belirlenir. Object
Types to Copy kisminda isaretli bulunan segenekler diger katmana kopyalanacak olan

nesneleri belirtir.

Destn.; I- Battomn Copper j

Object Tppes to Copr———————
[ Tracks? [ Graphics?
[T Zones?

ok Cancel

Sekil 4.28. Duplicate layer diyalog kutusu

4.2.4.10. New Component

Yeni eleman olusturulmasini saglar. Bu iglemin kisa yolu klavye tizerindeki “C” tusu
ile iligkilendirilmistir. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.29’daki diyalog kutusu

karsimiza gelecektir.

Name alanina olusturulacak olan yeni elemanin ismi, Value alanina degeri ve

Package alanina ise ARES’te bulunan mevcut kilif yapilarindan biri girilir.
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I amne; ||

Walle: I

Package: I

ok LCancel

Sekil 4.29. New component diyalog kutusu

4.2.4.11. New Pad Style

Yeni pad stili olusturulmasint saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.30°daki

diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Name kism olusturulacak yeni pad stiline verilecek ismin girildigi alandir. Normal
ve smt kisimlarindan yeni pad stili icin istenilen bicim secilir. Islem esnasinda bu

kisimlardan yalniz biri kullanilabilir olacaktir.

Create Hew Pad Siyle i |

M ame: ||

Mormal SMT
< Circular < Circular
<\ Square <\ Square
< DIL < Palyganal
<\ Edge

ok Cancel

Sekil 4.30. New pad style diyalog kutusu

4.2.4.12. New Pad Stack

Yeni pad y1gin1 olusturulmasini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.31°deki

diyalog kutusu karsimiza gelecektir.
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Name kismi olusturulacak yeni pad yigimina verilecek ismin girildigi alandir. Initial

Style alanindan bir baslangi¢ pad bi¢imi belirlenir. Continue tusuna basilmasinin

ardindan ekrana ikinci bir diyalog kutusu gelecektir. Baslangigta bu diyalog

kutusunda her bakirli yiizey i¢in bir Onceki asamada belirlenmis olan baslangic

bicimleri goriintiilenecektir. Bu degerler ilgili alanlardan istenildigi gibi ayarlanir ve

pad y1gininin kullanilabilir oldugu katmanlar ile

Create Hew Padstack

lehim yiizey ebatlar1 belirlenir.

2l

M arne; I

I mitial Shyle: I [Mone]

[

Continue

Cancel

Sekil 4.31. New pad stack

4.2.4.13. New Trace Style

diyalog kutusu

Yeni trace bigimi olusturulmasini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.32’deki

diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Name kismina olusturulacak yeni trace stilinin ismi, Width kismia ise kalinlig

girilir. Changes kisminda yer alan Local Edit isaretlenirse olusturulan yeni trace stili

sadece gegerli ¢alismada, Update Defaults kismi isaretlenirse diger dizaynlarda da

kullanilabilir olacaktir.

Edit Trace Style

2=

M arne; ||
width: 10th =
Chahge
< Local Edit

<$\ Ilpdate Defaults

LCancel

Sekil 4.32. New trace style

diyalog kutusu
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4.2.4.14. New Via Style

Yeni VIA bi¢imi olusturulmasini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.33’teki

diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Name kismi olusturulacak yeni VIA’ya verilecek ismin girildigi alandir. Type

kismindan da VIA’nin ¢esidi belirlenir.

Mew Via Style i |
Hame: I

Type:
<\5quare Ecriee] I

Sekil 4.33. New VIA style diyalog kutusu

4.2.4.15. Tidy

Eleman secim penceresinde bulunan fakat c¢alisma alanina yerlestirilmemis
malzemeler ile ¢alisma alam1 disarisina yerlestirilmis olan malzemelerin

temizlenmesini saglar.



4.2.5. Library Meniisii

BEES UNTITLED - ARES Professional =10] x|

File Cukput  Wiew Edit ! Library Tools Swskem Help
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DS M@0 ¢ Poraemmo. P gy m4 B4R QAT

Make Package. .. ul | [
jo o | BRIl eerecace F 4 EEE | e

Make Symbal, ..

Decompose . E!/@@ﬁ@@)ﬁ&*

Zompile ko Library. ..

Library Mamager... et

J Erliid I'T_l - 1 !_HI:lEDmpl:-nentSide ;_ﬂ

Il

Sekil 4.34. Library meniisii

4.2.5.1. Pick Package/Symbol

Kiitliphanede bulunan mevcut eleman kiliflarin1 segilen o&zellikler g¢ergevesinde

isimle ¢agirmayi, secilen kilifin eleman se¢im penceresindeki listeye eklenmesini ve

ayn1 isme sahip bir kilif mevcutsa segilen eleman kilifinin bununla yer degistirmesini

saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki “P” tusu ile iligkilendirilmistir.

komutun kullanilmasiyla sekil 4.35°deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Bu

Diyalog kutusunun sol st kisminda yer alan Name or text to search for alanina

cagirmak istenilen kiitliphane bileseninin ismi girilir. Aranilan elemanin tam
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isminden emin olunmadigi taktirde girilen ismin ardindan “*” isareti kullanmak

vasitastyla uygun olan elemanlarin listelenmesi saglanabilir.

Bunun hemen altinda yer alan Matches kisminda arama kriterlerine uyan elemanlar
listelenir. Bu listede herhangi bir eleman iizerinde fare ile sol tiklandiginda eleman
Part Preview kisminda goriintiilenir. Bu eleman iizerinde tekrar fare ile sol
tiklanmas1 durumunda ise bu eleman nesne segiciye eklenecektir. Type kismindan

hangi ¢esit nesne i¢in arama yaptirilacagi belirlenir.

Match Names kismi arama islemini yapilandirmakta kullanilir. Bu alandan Exactly
secilirse elemanin tam ismine gore, Begining with text segilirse girilen isim ile
baslayan elemanlar i¢in, Containing text segilirse ismi icerisinde girilen harfler
bulunan, Ending with text secilirse de ismi girilen harfler ile biten elemanlar i¢in
arama yaptirilir. Only Compare Digits ise kontroliin sadece par¢a ismindeki sayilar

icin yapilmasini saglar.
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Pick/Heplace Librarp Part

Mame ar text to zearch for: Fart Prewvigws:

Matches [Mone]:

[~

Twpe: tdatch Mames:
4 Package <™ Exactly
< Symbol < Beainning with test

<™ Containing text
< Ending with text
[~ Only Cormpare Digits?

k. Cancel

Sekil 4.35. Pick package/symbol diyalog kutusu

4.2.5.2. Make Package

Yeni eleman kilif yapisi olusturulmasini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil

4.36’daki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

New Package Name alanina olusturulacak yeni kilifin ismi girilir. Library kismindan

ise kilifin saklanacag: kiitiiphane belirlenir.
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Make Package d A

MHew Package Hame:

Library:

SMTBGA
USERPEG

[

ok LCancel

Sekil 4.36. Make package diyalog kutusu

4.2.5.3. Make Symbol

Yeni sembol olusturulmasint saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.37°deki

diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

New Symbol Name alanina olusturulacak olan semboliin ismi girilir. Library

kismindan ise semboliin saklanacag kiitliphane belirlenir.

Make Symbaol ed |
Mew Sumbal [ame:

Library:

USERSYM

ok Cancel

Sekil 4.37. Make symbol diyalog kutusu

4.2.5.4. Decompose

Secilen elemanin bilesenlerine ayrilmasini saglar.
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4.2.5.5. Compile to Library

Secilen eleman yada elemanlarin istenilen kiitiiphaneye derlenmesini saglar. Bu

komutun kullanilmasiyla sekil 4.38’deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Diyalog kutusu tizerindeki listeden elemanlarin derlenecegi kiitiiphane secilir.

Compile Placed Components to Packac 2=

AGE
SMTBGA
USERPKG

[

ok Cancel

Sekil 4.38. Compile to library diyalog kutusu

4.2.5.6. Library Manager

Eleman kiitliphaneleri ve igerikleriyle ilgili islemleri ger¢eklestirir. Bu komutun

kullanilmastyla sekil 4.39°daki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Diyalog kutusunun sol iist kisminda yer alan Source kismindan kaynak kiitiiphanenin
secimi yapilir. Bunun hemen altinda bulunan alanda ise secilen kiitiiphaneye ait

bilesenler gortintiilenir.
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Diyalog kutusunun sag iist kisminda yer alan Dest’n kismindan hedef kiitiiphane
secimi yapilir. Bunun hemen altinda bulunan alanda ise secilen kiitiiphaneye ait

bilesenler goriintiilenir.

Order komutu kullanilarak kiitliphanelerin  listede goriintiilenme  sirasinin

degistirilmesi saglanir.

Select All ve Unselect All komutlar ile kiitiphane bilesenlerinin sirasiyla, timiiniin

se¢ilmesi veya tiimiiniin se¢ilmemis hale getirilmesi islemleri gerceklestirilir.

Copy Items, Move Items komutlar1 ile sirastyla, secilen elemanlarin kiitiiphaneler
arasinda kopyalama ve tasima islemleri gergeklestirilir. Segilen elemanlar Delete
Items komutu ile ilgili kiitiiphaneden silinirken, Rename Item komutu ile yeniden
adlandirilabilirler.  Information  komutu seg¢ilen elemana ait bilgilerin

goriintiilenmesini saglar.

Diyalog kutusunun sol alt kisminda yer alan Dump Library komutu secilen
kiitiphane hakkinda bir bilgi dokiimii verir. Create Library komutu yeni bir
kiitiiphane olusturulmasimni saglarken, Delete Library komutu ise mevcut bir
kiitiiphanenin silinmesini saglar. ADI Library komutu ise secilen eleman i¢in Adi
uzantili bilgi dosyasinin ¢agrilmasini saglar. Backup Libraries komutu kiitiiphaneleri
yedeklerken, Pack Library komutu secilen kiitiiphanenin daha az yer kaplamasi
amactyla sikistirllmasini saglar. File Attribute komutu segilen kiitiiphanenin
okunabilir yada hem okunabilir hem de yazilabilir olma segenekleri arasindaki gegisi

saglar.



Packages Libraries Manager il

Source [Read Only): Dzt

CONNECTORS Drder | PACKAGE =l
416121R-B-R COMM-5IL2 Select Al 4RHEAD-10 AxALT20 Cé&
11E12-2R-E-R COMM-SIL3 = 4RHEAD-1E Apalal130 Cé
41612-2R-C-R COMM-5IL4 Unzelect Al 4RHEAD-20 Aplal140 Cé
41612-3R-C-R COMM-SILE = ARHEAD-2E Al AL1E0 Cé
BT-IDC-03 COMM-SILE ARHEAD-34 AlaL1a0 Ci
BT-IDC-04 COMM-SIL7 ARHEAD-40 AxAL200 Cé&
COMM-DILE COMM-SILS 4RHEAD-A0 AplaL27h Cé
COMM-DILTO COMM-5ILS 4RHEAD-EO BRIDGE1 Cé
COMM-DILT4 COMM-5ILT0 Loy ltems TSEG. 344 BRIDGEZ Ca
COMM-DILTE COMM-5IL12 VSEG.3-C BRIDGE3 Ci
COMM-DIL20 CRIMP 03 1-25kM Hewve kems 416120 32-RA BRIDGE4 Cé&
COMM-DILZE CRIMP 04 1-25MM 4161 2-ME4-Ra, BRIDGES Cé
COMM-DIL30 CRIMP 08 1-25MM Lelsteltems 41612-M96-Ra, Cap-RaDin Cé
COMM-DIL34 CRIMP 03 1-25bdb AlaL 45 CapP-Rabz0 Cé
COMM-DIL40 CRIMP 10 1-250d0 Bename ltem | lax)al 50 CapP-Rab30 Ci
COMM-DILEO CRIMP 12 1-25mM : A1ALBD CAP10 CC
COMM-DILED CRIMP 14 1-25MM Information AxaL80 CaP1a CC
COMM-SILT D-03-F-R Axlal 100 Cap20 CC
4| | | | 3

188 [tems [12 Free]. 280 Itemsz [250 Free).
‘ Diump Library I | A0 Libran I | Backup Libraries I ‘ File Attribute I Help

‘ Create Library I| [relete Librarny I| Eack Libran I Cloze

Sekil 4.39. Library manager diyalog kutusu



4.2.6. Tools Meniisii

BRES UNTITLED - ARES Professional

File ©Cutput  Wiew Edit  Library | Tools System  Help

e dE s
(oo ZEZEE| =

Real Time Snap
Trace Angle Lock
Auto Trace Selection
Auto Track Mecking

v Aubo Zone Regensration

CTRL+S
CTRL+E
CTRL+T
CTRL+M
CTRL+R.

Search and Tag...

QR Search and Tag. ..
AMND Search and Tag...
Auto MName Generatar...

T

Auto Placer, ..
Auto Rouker...,
zakeswap Opkimizer

Fower Plane Generator, ..
Component Re-Annoktatar

Connectivity Checker. ..
Design Rule Checker. ..

=

J il | |D°_| -+ 1t H||:|I:|:ump|:-nent5ide

147

=10l x|

+H Q8L
B | 4 e
ODHABE+

| [UNTITLED.LYT

Il

Sekil 4.40. Tools meniisii

4.2.6.1. Real Time Snap

Aktifken, imlecin pad veya hatta yakin bir yere getirildiginde, nesne iizerine

konumlandirilmasini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye tizerindeki “CTRL+S” tusu

ile iligskilendirilmistir.

4.2.6.2. Trace Angle Lock

Baglant1 yolu c¢izilirken yollarin istenilen ac1 degerlerinde yada 90°’lik ac1 ile

cizilmesini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye {izerindeki “CTRL+K” tusu ile

iliskilendirilmistir.
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4.2.6.3. Auto Trace Selection

Baglant1 yolu cizilirken, gerekli olan yerlerde yol kalinliklarini otomatik olarak
ayarlanip ayarlanmayacagini belirleme imkani saglar. Bu islemin kisa yolu klavye

tizerindeki “CTRLA+T” tusu ile iligskilendirilmistir.

4.2.6.4. Auto Track Necking

Baglanti yolu ile pad arasindaki mesafenin otomatik olarak ayarlanip
ayarlanmayacagini belirleme imkan1 saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki

“CTRL+N” tusu ile iliskilendirilmistir.

4.2.6.5. Auto Zone Regeneration,

Bir yada daha fazla gii¢ hatt1 iceren ¢aligmalarda yol veya padlerle ilgili herhangi bir
diizenleme islemi yapilmasi halinde boélgenin yeniden olusturulmasini saglar. Bu

islemin kisa yolu klavye tlizerindeki “CTRL+R” tusu ile iliskilendirilmistir.

4.2.6.6. Search and Tag

Ozellik atama aracinin bolgesel veya genel isaretleme segenekleri tarafindan
gerceklestirilen daha sonraki islemler i¢in nesnenin 6zel gruplarmin se¢iminin
kolaylagtirilmasini saglar. Arama kriterlerine uyan nesneleri bulur ve onlar1 isaretli
hale getirir. Bu islemin kisa yolu klavye tlizerindeki “T” tusu ile iligkilendirilmistir.

Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.41°deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Property alaninda eleman arama isleminin hangi o6zelligine gore yapilacagi
belirtilirken, String alaninda aranilacak olan elemanin segilen 6zelligine ait karakter

dizisinin girisi yapilmaktadir.
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Mode kismindan Equals segilirse String alaninda belirtilen karakter dizisine tam
olarak uyan, Begins secilirse bu karakterler ile baslayan, Contains segilirse igerisinde
bu karakterleri barindiran elemanlar bulunacak ve isaretlenecektir. Not 6neki ile
belirtilmis diger secenekler ise yukarida anlatilan islemlerin tam tersini

gerceklestirecektir.

Search across whole design secenegi isaretli iken arama islemi tiim tasarimda, bunun

tersi durumda ise sadece gegerli katmanda gerceklestirilecektir.

Search & Tag d |

Field < oK.
String: I Cancel
T ode:

- Equals <™ Beginz < Contains

<\ Mot Egualz <\ Mot Beging <\ Mot Contains

Hange:

<\ Top <\ Bottom <'¢\ Al

Sekil 4.41. Search and tag diyalog kutusu

4.2.6.7. OR Search and Tag

Isaretli olan nesneler ile arama sonuglari1 “VEYA” islemine tabi tutarak neticenin
gorlintiilenmesini saglar. Sekil 4.42°de gosterilen diyalog kutusunun igerigi sekil

4.41°deki ile aynidir.
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String: I

Or Search & Tag 2=
M oK
LCancel
T ode:

- Equalz <™ Beginz < Containz

< MaotEquals < MotBegins < Mot Cantaing

Bange:

C\ Top <\ Bottom @ Al

Sekil 4.42. OR search and tag diyalog kutusu

4.2.6.8. AND Search and Tag

Isaretli olan nesneler ile arama sonuglarim1 “VE” islemine tabi tutarak neticenin

goriintiilenmesini saglar. Sekil 4.43’te gosterilen diyalog kutusunun igerigi sekil

4.41°deki ile aynmdir.

Field:

Sthring: I

And Search & Tag 7] x|
REF 7 0] 4
Cancel
Mode:

&~ Equals <™ Beqins <™ Containz
< MotEqualz < MatBegins < Mot Contains

Bange:

<~ Top <" Bottom @ 4l

Sekil 4.43. AND search and tag diyalog kutusu

4.2.6.9. Auto Name Generator

Calisma alaninda bulunan ayni cinsteki elemanlarin verilen isim ve artis miktarina

bagli olarak adlandirilmasini saglar. Bu islemin kisa yolu klavye iizerindeki “N” tusu

ile iliskilendirilmigtir. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.44’teki diyalog kutusu

karsimiza gelecektir.
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String alanina elemanlarin isimlendirilmesinde kullanilacak olan karakter dizisi
girilir. Count kismi ise eleman isimlendirmesinde karakter dizisi ile birlikte

kullanilacak olan numaralarin artis degerini belirlemek amaciyla kullanilir.

String: ||

-I Y

Count;

0K Cancel

Sekil 4.44. Auto name generator diyalog kutusu

4.2.6.10. Auto Placer

ISIS’tan ARES’e geciste baski devre ebadi belirlendikten sonra devrede kullanilan
elemanlara ait kiliflarin belirlenen alan iizerine otomatik olarak yerlestirilmesini

saglar.

4.2.6.11. Auto Router

Devrede kullanilan elemanlara ait kiliflarin belirlenen alan iizerine manuel veya
otomatik olarak yerlestirilmesinden sonra baglanti yollarinin otomatik olarak
cizilmesini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.45°teki diyalog kutusu

karsimiza gelecektir.

Grid (Thou) kisminda otomatik yol ¢izici tarafindan yollar yerlestirilirken
kullanilacak olan grid bosluklarinin belirlenmesini saglar. Diisiik grid degerleri daha

hassas ¢izimlere izin verecektir.

Routes kisminda otomatik ¢izimin hangi yollar i¢in gerceklestirilecegi belirlenir. A/l
secenegi isaretli tim yollarin, Tagged secenegi yalniz isaretli yollarin, Untagged

segcenedi ise isaretlenmemis yollarin ¢izilmesini saglar.



152

Rip-up and Retry Routing kismindaki Enable Rip-up and Retry segenegi isaretli iken
temel yol ¢izimi miimkiin oldugu kadariyla yapildiginda, ¢izimi tamamlamak i¢in
denemelere devam eder. Aksi halde bundan sonra yol ¢izim islemini sona erdirir.
Auto-Tidy on Stalemate segenegi isaretliyken otomatik yol ¢izim islemi ¢ikmaza
girdiginde Tidy Pass islemini giiclendirir. Normalde rip-up and retry algoritmasi
¢ikmaz bir durumla karsilastifinda durur. Infinite Retry kismi isaretlendiginde ise
cikmaza girildiginde bordu temizleyerek denemelere sonsuza kadar devam edecektir.

Bu genelde daha 6nce ¢izilemeyen birkag hattin daha ¢izilmesini saglayacaktir.
Router Options kismindaki secenekler ile ise otomatik ¢izim esnasindaki yollart
geeme, temizleyip tekrar deneme ve manuel olarak yerlestirilmis yollarin korunmasi

gibi 6zelliklerin belirlenmesi saglanir.

Edit Strategies kismiin igeriginden otomatik yol ¢izimi konusunda ayrintili olarak

bahsedilecektir.

—Gnd [Thaoul— Houtes: Rip-up and Rety Bouting——
450 a-nfE ¥ Enable Rip-up and Rety?
<\ 25 <\ Tagged v Autc-tidy on Stalemate?
<520 < Untagged [~ Infinite Fety?
<\ 10

Router Options: G -
b atrat
[v Bouting Pass? Aellian
[T Tidy Pazs?
[v Protect manual tracks?
[ [Eniable map cacheing? o Cancel

Sekil 4.45. Auto router diyalog kutusu
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4.2.6.12. Gate Swap Optimizer

ISIS’tan ARES’e aktarilmis olan dizaynlarda ratsnestlerin belirlenmesi esnasinda
[SIS’taki eleman kilif yapis1 ozellikleri ile belirtilen es gdrevli pin yada bir kilif
icerisinde aymi islevi yerine getiren birden fazla yapi ihtiva eden elemanlarin
kullanim1 sirasinda, uygun olan pin ve yapilar arasindaki yer degistirme islemini

gerceklestirir.

4.2.6.13. Power Plane Generator

Bord Edge 6zelligi ile belirlenmis olan baski devre sinirlart igerisine giic katmant
cizilmesini saglar. Sekil 4.46’daki gelen diyalog kutusundaki Net alaninda, giic
katmaninin hangi hat ile iligkili olarak ¢izilecegi, Layer alaninda, ¢izilecek olan gii¢
katmaninin hangi katmanda yer alacag belirlenir. Boundary alan ise gii¢ katmaninin

siirlarinin belirlenmesinde kullanilacak olan yol kalinliginin se¢imine izin verir.

Layer: I- Bottorn Copper j

Boundary:  [DEFALILT =l

(] Cancel

Sekil 4.46. Power plane diyalog kutusu

4.2.6.14. Component Re-Annotator

Calisma alaninda bulunan elemanlarin yeniden adlandirilmasini saglar.
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4.2.6.15. Connectivity Checker

Yapilan ¢alismanin baglant1 kurallar1 uygunlugunu kontrol eder ve raporlanmasini

saglar.
4.2.6.16. Design Rule Checker

Fiziksel dizayn kurallar1 uyumlulugunu kontrol eder, listeler ve secilen ¢akismanin

bulundugu alanin yakinlagtirilarak gosterilmesini saglar.
4.2.7. System Meniisii

BEES UNTITLED - ARES Professional =10] x|

Fle Output Wiew Edit Lbrary Tools | System Help

(D@ SH | A S & QRO
oo ZE@E ||| o0 (BB

________ Set Design Rules, .

jii}'ﬁlﬂ_?ﬁx H *Iﬂ B Set Environment. .. /@@ﬁ@@)ﬁ&ﬁ'

Set Grids. ..
Set Laver Usage. .. S ESEaTaTATaTararar oy BRI R ok b

Set Laver Pairs. .. SLOLERERERRR Rl
Set Library Path. .. i il it

St Plotker Pens. .. sl s

Set Strategies... Ty Py
St Template, ., Pk gl Bk ok
Set Work Area.., FETETE) i) M

......... : Set Fones, ..

--------- : Save Preferences

J COpr |« t !_HI:IEDmpDnentSide B
| [UNTITLED.LYT
/|

Sekil 4.47. System meniisi
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4.2.7.1. System Info

Sisteme iligkin bilgilerin ve ¢alisma alaninda kullanilan nesne, pin, VIA, delik, hat,

yol, hata say1s1 gibi bilgilerin goriintiilenmesini saglar.

4.2.7.2. Set Colours

Calisma alan1 bilesenlerinin renk ayarlarinin yapilmasini saglar. Bu komutun

kullanilmastyla sekil 4.48°deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Bu diyalog kutusunda tiim katmanlar yanlarinda sahip olduklari renklerle birlikte
goriintiilenirler. Katmanlarin yanindaki renklere fare ile sol tiklanarak gelen renk

kutusundan istenilen renk ilgili katman igin belirlenebilir.

Top Silk, Top Traces Ii lnner 1: I_ [nner 8 .
Battarn Silk Ii Baot. Traces Ii Inner 2: Ii Inrer S |
Mech. 1 I_ Top Resist Ii Inner 3: Ii Inner 10: |l
Mech. 2 Ii Bot. Resist Ii Inmer 4: I_ Inner 11: |l
Mech. 3 Ii Top Mask I_ Irer 5 I_ Inrer 12: |l
Mech. 4 I_ Bot. Mazk I_ Inner & Ii Inner 13 |
Thu Pad Ii Edge: I_ Inner 7 Ii Inner 14: |
Top Pad ] DilHole: [0

Bot. Pad Ii lllegal: Ii Ernpty Zore: Ii
Thiu Wia Ii Fin Murnber: I_ Cuirzar: Ii
Top Blind Yia Ii R atsnest Ii

Bot. Blind Yia Ii Wectar: I_

Buried Yia Ii [Grid dat; I_ ak. Cancel

Sekil 4.48. Set colours diyalog kutusu
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4.2.7.3. Set Design Rules
Pad-pad, pad-track, track-track, grafik-hat, bord siniri-hat arasi uzakliklar gibi dizayn
kurallarmin gecerli degerlerinin belirlenmesini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla

sekil 4.49°daki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Bu konu ileride yol ¢izimi konusunda incelenecektir.

Default Clearances: Default Styles:

Pad-Pa  filth = Neck Style: [T10 =
Psd-Track: [10h 2] | | RelifSte: |RELIEF =]
Track - Track: Im

Graphics - Het: Im

Edge - Met: m

Curwe Tal: 1th =

Ok Cancel

Sekil 4.49. Set design diyalog kutusu

4.2.7.4. Set Environment

Otomatik kayit zamani, geri alma sayisi, ratsnestleri yeniden baglama, pin gecikme
stireleri gibi ayarlarin diizenlenmesini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil

4.50°deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Autosave Time (minutes) tasarimin hangi araliklarla otomatik olarak kaydedilecegini
belirler. Number of Undo Levels geri alma isleminde kullanilabilecek olan adim
sayisini, Tooltip Delay (miliseconds) imle¢ bir simge iizerine geldiginde simgeye
iliskin aciklama goriintiillenmeden 6nceki gecikme siiresini, Number of File Names
on File Menu meniislinde goriintiilenecek olan son olarak c¢alisilmis dosyalarin

sayisint tayin eder. Ratsnest Recomnect DelayRatsnest Reconnect Delay kismi
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elemanlar hareket ettirildigi durumda ratsnestlerin yeniden goriintiillenme gecikme

suresini belirler.

Environment Configuration

Autozave Time [minukes]:
Mumber of Undo Lewvels:
Tool Tip Delay [ma]:

Murnber of File Mames on File Men:

Lze zero in any field to dizable.

Ratznest Reconnect Delay [ms];

Uze zero far immediate reconnections.

Enable device-> package look-up?

2|

I " ﬂ Pin Tip
Iﬁ Pin Tip Delay [ms) IEI 3:

[Uze zemo to dizable.]
|1 Qoo 3:

4

Cizplay long pin tipz? [ ]
Only Dizplay Pin Tip IF:
Shift Key |5 Dawn? [
CTRL Key ls Down? [

o

I:l Y

r 0

I

LCancel

Sekil 4.50. Set environment diyalog kutusu

4.2.7.5. Set Grids

Goriiniim mentsiindeki snap, grid degerlerinin ayarlanmasini saglar. Bu komutun

kullanilmastyla sekil 4.51°deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Imperial kismi, inch secildiginde, Metric kismi ise mm secildiginde goriintiilenecek

olan snap degerlerinin belirlenmesini saglar.

Grid Configuration ﬂﬂ
Imperial b etric: =
Fine Snap: [Ith Fine Snap: IEI.'I mm =
Eih LCancel

F2 Snap:
F35Snap:  |25th
F4 Snap:  |20th

T

Fg Snap: ID.EI'I'II'I'I
F3 Snap: |1 iy
F4 Snap: |2-5|TIITI

Mirirum dot zpacing [pikelz]: IE 3:

Sekil 4.51. Grid configuration diyalog kutusu
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4.2.7.6. Set Layer Usage

Katman segicide, yol ve 2D grafik modlarinda goriintiilenecek olan katmanlarin
belirlenmesini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.52’deki diyalog kutusu

karsimiza gelecektir.

Diyalog kutusunun sol kisminda katmanlar listelenmektedir. Bu katmanlarin
yaninda, T siitununda isaret bulunuyorsa ilgili katman trace modunda, G siitununda

isaret bulunuyorsa grafik modunda katman secicide goriintiileneceklerdir.

ARES Layer: Show Az T: ARES Layer: Shiow Az [3:
Inner Copper 1: Ilr‘lner 1 Mech 1: |Mech v
Inner Copper 2: ||f'lﬂEf 2 Mech. 2 |MechZ v
Inner Copper 3: IInner 3 Mech. 3: IM ech 3 v
Inner Copper 4: IInner 4 Mech. 4: IM ech 4 v
Inner Copper 5: Inner &

Inner Copper B Inner & T Colum:

Inner Copper 7: Ilnner 7 _ _
iz ghown in the laver selector when
in 'track' mode.

Inner Copper 8: Ilr‘mer a

'G' Colurnr:

YWhere checked, the azzociated layer
iz shown in the layer zelector when
ifn 20 Graphics' mode.

Inter Copper 9: Inmer 3

Irrer Copper 10 |Inher 10

Inner Copper 11: Ilnner 11

Inner Copper 12 Ilnner 12

Inner Copper 13; |Inner 13

G
-
B
-
-
-
-
r Where checked, the associated layer
B
=
-
-
-
-
r ok Cancel

AR SSSSSSSA

Inher Copper 14;  |Inner 14

Sekil 4.52. Set layer usage diyalog kutusu

4.2.7.7. Set Layer Pairs

VIA vyerlestirilirken kullanilacak katman ¢iftlerinin belirlenmesi isleminin yerine
getirilmesini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.53’deki diyalog kutusu

karsimiza gelecektir.



159

Katman ¢iftleri ilk siradan baglamak iizere ikiserli olarak gruplandirilacaklardir.

Bunlar yanlarinda bulunan listeden segilerek degistirilebilirler.

Edit Layer Pairs

Top:

Boattarmn:

Inner 1
Inner 2
Inner 3
Inner 4
Ihner &

Inner B

[Layer pairz can be swapped uszing the SPACE

Bottom Copper

| I Top Copper |
| Irer 2 |
| inrer 1 =l
| rner 4 =
| I irrer 3 =l
[ I |
|Cinner 5 =l

key when in the main application.]

[hner £

[Hner 3

[Fner 3

Imner 10
Inrer 11
[hner 12
lhner 13

Imrer 14

=
x

I-Inner a j
I-Inner 7 j
[ Irrer 10 =]
I-Innerﬂ j
I-Inner 9 j
I-Inner13 j
(I e 14 =]
I-Inner12 j
ok LCancel

Sekil 4.53. Set layer pairs diyalog kutusu

4.2.7.8. Set Library Path

Kiitliphanelere ait dosya yollarinin diizenlenmesi islemini saglar.

4.2.7.9. Set Plotter Pens

Plotter u¢ renklerinin belirlenmesini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil

4.54’deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.
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Set Plotter Pens 7] x|

Pen Caolour Labzenter Platter Driver—

Topsike [ Thuvia [B TopTiaces [I Wner?:  [B || Penwidh [ 2
Bot Sk [H Topvia [MM BotTiaces [l ners:  [M || Cicksepfin 2
TopResist [I Botvia [H et [ tnes [H
Bot Fesist [l BuiedVia: [ ez [ tnerio [H
TopMask: [I Mech 1[I verd [ tnett: [H
Bot. Mask: [H Mech2 [H verd [ tneiz [H
ThuPad: [I Mech 3 [H vers [ hneis [H
TopPad  [H Mech 4 [I et [ tnets [I

Bot. Pad: Ii Edge: Ii

Ok
Double click button on colour or presz SPACE to edit. Cancel I

Sekil 4.54. Set plotter pens diyalog kutusu

4.2.7.10. Set Strategies

Gli¢ ve sinyal hatlarinin ¢iziminde kullanilacak olan trace, VIA, neck bi¢imi ve
yollarin otomatik ¢iziminde kullanilacak katman ¢iftlerinin belirlenmesini, pad-pad,
pad-trace, trace-trace, grafik-hat, bord smiri-hat arasi uzakliklar gibi dizayn
kurallarinin degerlerinin o an ki ¢alismada gecerli olacak bicimde degistirilebilmesini
saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.55’deki diyalog kutusu karsimiza

gelecektir.

Bu diyalog kurusunun kullanimina iligskin ayrintili bilgi yol ¢iziminden bahsedilirken

verilecektir.
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Bl

Pair 4 Hozl:  |[](Nane)
[ert ||:| [Maone]

Strategy: SIGHAL oK Cancel
Eriarity: I'I Wiag Tactics Corner
Trace Siyle: IDEF.-’-‘-.LILT j < Nomal < Pawer [v Optimize?
_ <™ Top Blind < Bus [v Diagonal?
ViaStjle:  [DEFALLT [ < Bottom Blind || 4 Signal
Meck Style: I[Nu:une] j <\ Buried
Pair 1 [Hoz]: I- Top Copper j Design Rule
[Wert I- Battam Copper j Pad - Pad Clearance: I'I (th ﬂ
Pair 2 [Hoz): ||:| (Mone) j Pad - Trace Clearance: |1 Otk ﬂ
[Wert ||:| [Mare] j Trace - Trace Clearance: I'I Oth ﬂ
Pair 3 [Hez): [ (Nane) =] Graphics Clearance: [15th =
[Wert ||:| [Mone] j Edge/Slot Clearance: |1 Gth ﬂ

[~ Hide Ratsnest?

Sekil 4.55. Set strategies diyalog kutusu

4.2.7.11. Set Template

Eleman referans, deger ve grafikler i¢in kullanilacak olan yazim, font ve ebat ayar
sablonlarinin bigimlendirilmesini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil 4.56’daki

diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Part Reference kismi parca referanslari, Graphics kismi grafik nesne referanslari,
Part Value kismi ise parca degerlerinin font ve ebat gibi &zelliklerinin

diizenlenmesini saglar.
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Part Beference Part 4 alu

Label Font: | el Label Fant: I"v"e-:tcur Fort j
Label Height: [E0th 4 | | LabelHsight [50th =
Label width: [50th S || Labelwidt [50th =
Show: v S haow [

Graphic:
Text Fant: I‘Jectnr Fant

Text Height: |EEIth

T st width: |5Dth

ia|r “lillll

Line 'wiidth:  Bth ok Cancel

Sekil 4.56. Set template diyalog kutusu

4.2.7.12. Set Work Area

Calisma alanim dlgiilerinin belirlenmesini saglar. Bu komutun kullanilmasiyla sekil

4.57°deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.

Width kismindan caligma alaninin genisligi, Height kismindan ise yiiksekligi

belirlenir.

Set Work Area el

Width: 12in =1 [max 10m].
Height; |1 Oin 3: (k4.3%. 10rm].
] LCancel

Sekil 4.57. Set work area diyalog kutusu

4.2.7.13. Set Zones

Bolge cizim ayarlan ile ilgili degisikliklerin yapilmasim1 saglar. Bu komutun

kullanilmastyla sekil 4.58deki diyalog kutusu karsimiza gelecektir.
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duto-regenerate Zones ¥
Luick Draw Zones?

v
m
B ackground Regen. Threshald: |1 1] 3:

0k Cancel

Sekil 4.58. Set zones diyalog kutusu

4.2.7.14. Save Preferences

Sistem mendiisii altinda yapilan ayarlarin kaydedilmesini saglar.
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Sekil 4.59. Help meniisii

4.2.8.1. Help Index

ARES’teki yardim dosyalarina ulasilmasini saglar.

4.2.8.2. Stop Press

ARES siirtimleri ve bu siiriimlerin 6zellik ve yenilikleri hakkinda bilgi igerir.

4.2.8.3. About ARES

ARES sistem ve siiriim bilgilerini igerir.
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4.3. Nesne Yerlesimi

ARES’te 5 temel nesne ¢esidi vardir. Bunlar; elemanlar, Package, pad, grafikler ve

calisma alanlaridir.

Bu nesnelerin ¢cogu aymi sekilde yerlestirilebilir. Bu islem icin, yerlestirilmek
istenilen uygun nesne tipi Ara¢ Cubuklari’ndan seg¢ilir ve calisma alani tizerinde sol
fare tiklanarak istenilen yere birakilabilir. Elemani ¢alisma penceresi {izerine

biraktiktan sonra eleman {izerine gelip sol fare basilarak nesnenin yeri degistirilebilir.

4.3.1. Eleman Yerlesimi

Eleman yerlesiminde bazi elemanlarin yoniinii degistirmek i¢in Rotate simgesinin
kullanilmasia gerek duyulur. Bu, yerlesimden Once nesneyi isaretleyip simgeye

basilarak yapilabilir.

Eleman yerlesimi yapilirken ilk once biiylik boyutlu elemanin yerlestirilmesi ve
ardindan da kiiciik boyutlu elemanin yerlestirilmesi baski devrenin ¢izimi i¢in

kolaylik saglar.

Eleman yerlestirmek i¢in su adimlar izlenir.

1. Component simgesi secilir. Secili iken biitiin elemanlar nesne secicide
goriilecektir.

2. Buradan yerlestirmek istenilen eleman segilir.

3. Eleman, dondiirme ve aynalama gibi islemler ile uygun bir sekilde
yerlestirilir. Edit meniisiinden Rotate komutu kullanarak elemani dik
olmayan ac¢1 degerlerinde dondiirerek elemanin konumu ayarlanabilir.

4. Gerekli katmani segmek icin katman secicisi ayarlanir Aynalanan
eleman bordun diger ylizeyinde olmas1 gerektigi icin katman segici ve

aynalama simgesinin birbiri ile iliskili olmasina dikkat edilmelidir.
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5. Elemam bord iizerinde yerlestirmek istenilen yere gelerek sol fare
tusuna basilip yerlestirilebilir

6. Fare tusu basili iken, elemani bord iizerinde gezdirilip uygun bir yere
yerlestirilir. Ayn1 zamanda, ARES, ratsnest hatlarin1 ve etki vektori

elemanlarin yerlesik olan elemanlarla nasil baglanacagini gosterir.

Eleman yerlestirildikten sonra nesne segiciden kaybolur. Boylece yerlestirilecek kag
adet eleman kaldig1 anlagilabilir. Yerlestirilen elemanlar c¢alisma alanindan
silindiginde nesne secicide yeniden goriintiilenecektir. Package modda elemanlar
yerlestirilip adlandirildiginda yukaridaki islemler uygulanamamasina ragmen sadece

bu yolla hat listesinde ele alinan elemanlar 6zellestirilebilir.

4.3.1.1. Yerlestirilmis Elemanin Diizenlenmesi

Yerlestirilmis elemanin diizenlenmesi ile ilgili birkag ¢esit yol kullanilabilir,

1. Biitiin sayfay1 isaretleyerek eleman veya padlerden tutarak

e

stiriikleyebilir ve siiriiklerken de “+” ve tuslar ile isaretli nesne
ters cevrilebilir.

2. Biitiin nesne segili hale getirilerek siiriiklenebilir.

3. Pad mod simgeleri secilerek istenilen padler kaldirabilir, gerekli
olanlar1 siirtiklenebilir. Bu islem sadece Instant Edit veya Pad Mod
simgesi se¢ili iken yapilabilir.

4. Eleman1 isaretledikten sonra Rotate ve/veya Mirror simgesini
kullanarak elemanlar ayarlanabilir. Bu islem Edit meniisi altindaki
Rotate komutu ile dik olmayan ag¢ilarda uygulanabilir.

5. Elemanlar isaretleyip fareyi hareket ettirmeden sol tusa basilarak
etiketler diizenlenebilir.

6. Pad modunda iken padin iizerine yeni bir pad yerlestirilerek
degistirilebilir.

7. Package modunu se¢ip yeni kilif i¢cin elemanlarin Package stili

degistirilebilir. Farkli pin numaralarina sahip kilifin eski kilifi ile yer
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degistirilmesi hat listeleri kaybolabileceginden tavsiye edilmez. Bu

durum hat listesinin yeniden yiiklenmesi ile telafi edilebilir.

4.3.1.2. Bordun Altinda Kalan Elemanlar

Eleman, bordun lehimli ylizeyine yerlestirilmigse, bu durum ters etkiye neden olur.
Bunun anlami, 2D uzaydaki yansima ve padlerin ters katmanda ¢ikmasi sikinti

yaratir. Daha 6zel olarak;

1. ipek ekranin smirlari, en iist ipek ekrandan en alt ipek ekrana hareket
eder.

2. Sadece en iist katmanda bulunan padler, belirtilenin aksine en alt
katmana dogru hareket eder.

3. Bir ¢ok katmanda bulunan padler ve pad yiginlar1 yalniz kalirlar.
4.3.2. Packages
4.3.2.1. Kilif Yerlesimi
Bordun taslak yerlesimini olusturmak i¢in en kullanigh yol ARES’i Package modda
kullanmaktir. Bu modda, malzeme footprintleri yada kiliflar1 kiitliphaneden secilip
calisma alanina yerlestirilebilir.
Kilif kiitiiphanesinden segerek baslanabilir. Bunu yaptiktan sonra, ilk olarak Package
simgesinin lizerinde sol tiklanir. Sonra, nesne segiciden sol {ist kosesindeki P harfine
sol tiklanir. Kiitliphane se¢me diyalog kutusunda gerekli olan kilif secilebilir.
Se¢imin ardindan sol iistteki kapama diigmesi ile kapatilir.
Kilif ad1 da nesne segici igerisinde goriinmelidir. Aralarinda se¢ilmis olan daha

belirgin goziikmektedir. DIL 08’e sol tiklanarak se¢ildiginden emin olunup, ¢alisma

alaninin ortalarinda bir bolge isaretlenerek ve sol fareyi tiklayarak isaretlenen yere
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birakilir. Fare ile hareket ettirilecek 8. pin entegrenin yesil dis hatt1 goriilecektir. RES
40 kilifi secilir ve 2 tane direng 0,1 inch arayla yerlestirilir.

Yeterince uzman olunmadigindan malzeme istenilen yere getirilemeyebilir. Bunun
icin malzemenin dis smr1 isaretlenir ve sag fare tiklanir. Imleci {izerine tutarak,
farenin sol tusuna basilarak siiriikklenir ve bdylece nesne hareket ettirilmis olur.
Imleg, isaretlenmis nesnenin iizerine getirip sag tiklayarak silinebilir. Bu islem igin

Edit menusiindeki Undo komutu da kullanilabilir.

Tiim nesneler bos bir alanda sag tiklanarak isaretlenmis durumdan kurtarilabilir.

Terim anlami bacak pinleri olan fakat hat listesine sahip olmayan ve kiitliphaneye
yerlestirilen parcalar ifade eder. Kiliflar ¢calisma alanmi i¢ine padler ve ipek baski
grafikleri yerlestirildikten sonra FEdit meniisiinden Make Package komutu

kullanilarak meydana getirilir.

4.3.2.2. Yeni Bir Kilif Yapmak

1. Pad Mod simgesini segerek kilif i¢cin gerekli sayida pad yerlestirilir.
Katman seg¢ici kullanilarak padler uygun katmanlara yerlestirilir.

2. Yerlestirilen padlere, yerlestirildikleri yerde ~ARES  aksi
belirtilmedik¢ce bacak numarasi olarak birden baslayip rakamlari
yukar1 dogru birer birer artirarak numaralandirir. Bu sekilde yapilan
numaralandirma ihtiyaca uygun degilse bunlar1 otomatik isim
jeneratori ile yeniden numaralandirilabilir veya bu islem her birini
yeniden diizenleyerek gerceklestirilebilir.

3. Gerekli ise Graph Mod simgesini secerek ipek ekran grafikleri
yerlestirilebilir. Kilifin hem elemanli hem de lehimli yiizey ekraninda
bir gorintiisii vardir ve eger Package Mirror simgesi aktif iken
yerlestirilmisse bu goriintiiler ters olacaktir.

4. Biitiin nesneler bir kutu i¢erisine alinarak isaretlenir.
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5. [Edit meniisiindeki Make Package komutu, kiitiiphane sec¢ilmesini ve
bir isim altinda saklanmasini saglar. Boylece kilif secilen kiitiiphaneye
kaydedilir ve nesne segici i¢erigine eklenir.

6. Kilif i¢in referans veya sabitlenen nokta Origin isaretcisi
yerlestirilerek kaldirilabilir. Eger Origin isaretgisi yoksa, referans
olarak yerlesik ilk pin alinir. Isaretci, Marker simgesi segilerek

girilebilir.

Kilif simgesi segilirse nesne secici komutunda olusturulan kilifin ismi goriilecektir ve
kullanilan diger kiliflar gibi uygulanabilecektir. Kilif olustururken bir orijin noktasi

belirlenmemigse ilk yerlestirilen pad referans noktasidir.

4.3.2.3. Varolan Kiitiiphane Kiliflarim: Diizenlemek

1. Package simgesi segilir.

2. Diizenlenecek kilif kiitiiphaneden alinarak calisma alani {izerine
yerlestirilir.

3. Bu kilif segili hale getirilip Edit meniisiinden Decompose komutu
kullanilir. Bu islem, kilifi padlerine ve 2D grafik elemanlarina
pargalayacaktir.

4. Gerekli ise padler ve grafikler diizenlenebilir.

5. Islemler bitirildiginde Make Package komutu kullanilarak kilif

eskisinin lizerine veya yeni parca olarak saklanabilir.

4.3.3. Padler

ARES bes ¢esit pad stilini desteklemektedir. Bunlar; daire, kare, DIL, SMT ve sinir
baglantilaridir.

Uygun pad simgesi secili durumda iken her ¢esit icin tanimlanmis olan stillerin

listesi nesne secicide goriintiilenmektedir.
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Bu listelerden biri goriintiilenirken, mevcut bir pad stili nesne segici igerisinde segili
hale getirilip “E” butonuna basilmak suretiyle diizenlenebilir. Ekrana gelen diyalog
kutusu tlizerindeki tiim alanlar kullanictya yardim agisindan yeterli agiklayici bilgilere

sahiptirler.

4.3.3.1. Pad Kiimeleri

Siradan pad stilleri tek bir katman yada tim bakirli katmanlar {izerine
yerlestirilebilir. Fakat bu farkli katmanlar iizerinde farkli pad sekillerine sahip
eleman bacaklarini tanimlamak i¢in ¢ok uygun ve memnun edici bir metod degildir.
Ozellikle ARES, baglanti sistemi farkli katmanlar iizerindeki tekil katman padleri

arasindaki baglantiy1 hatirlamaz.

ARES, pad kiimeleri tanimlama yetenegine sahiptir. Pad kiimelerinde ii¢ anahtar

nokta vardir.

1. Pad kiimesi her zaman tiim katmanlar iizerine yerlestirilir ve en iist
katmandan en alt katmana kadar uzanan bir delige sahiptir.

2. Her birlesik katman i¢in pad kullanilmayabilir veya farkli pad stilleri
kullanilabilir.

3. Biitiin katmanlardaki belirli sebeplerden dolayr pad kiimelerindeki

deliklerin ¢aplar1 ayn1 degildir.

4.3.3.2. Yeni Pad Kiimeleri Tanimlamak

1. Edit meniisiinden Create New Pad Stack komutu segilir.

2. Pad kiimesi i¢in ismi ve standart stil girilir. Tiim katmanlar bu pad
stili ile baglayacaktir.

3. Edit Pad Style diyalog kutusunda ilerlemek i¢in OK tusuna basilir.

4. Bu diyalog kutusunda iizerinde, pad katman atamalar1 ayarlanabilir,

katman-genel matkap izi ve delikleri belirlenebilir.
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4.3.3.3. Mevcut Pad Kiimesini Diizenlemek

1. Padstack simgesi secilir.
2. Diizenlemek istenilen pad kiimesi nesne segiciden segilir.
3. Pad kiimesi diizenleme diyalogunu ¢agirmak i¢in nesne segici iizerinde

“E” tusuna basilir.

4.3.4. 2D Grafik

Tasarlanmis iki boyutlu grafik ¢izimlerinde, ipek katmanli ekrana yazi ve grafikleri
eklemek i¢in bu yazi ve grafikler genellikle diger katmanlara yerlestirilirler. Sinir
katman1 igerisine yerlestirilen nesnelerin bulundugu calisma alani sinirlart diger
biitliin katmanlar i¢in de gegerli olacaktir. 8 ¢esit iki boyutlu grafik nesnesi vardir.

Bunlar; ¢izgi, kutu, halka, egri, serbest sekil, yazi, sembol ve isaretcidir.

Bunlarla ilgili simgeler Mod Secim ara¢ ¢ubuklarinda agiklanmustir.

4.3.5. Alanlar

4.3.5.1. Basit Bir Gii¢ Katman1 Yerlestirmek

1. Zone simgesi segilir.
2. Alan i¢in gerekli yol sinirlari nesne secgiciden segcilir.
3. Alan sinirlar1 baska sekilde de degistirilebilir.

e Farenin sol tusuna basilip kutuyu disar1 dogru siiriikleyerek.

e Cok koseli smirdan birka¢ noktaya basilmak suretiyle fare
yardimiyla yapilir. Eger alan sinir1 mevcut yol {iizerinde
yerlestirilmis ise hatti, {izerine yerlestirilen yoldan alacaktir.
Bu sayede yollar arasindaki bir¢ok kii¢iik alana yerlestirilme
islemi oldukga kolay olacaktir.

4. Gerekli hat ve tarama veya tamamen dolu stilleri Edit Zone diyalog

kutusundan segilerek OK tusuna bastlir.
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5. ARES toprak hattin1 kendisi iiretecektir.

Tasarimlarda nesnelerin yonlendirilmesinden dolay1 biitiin nesneler ARES’te bir¢cok
kez aym yolla ele alinir ve genellikle siiriiklenmeleri, kopyalanmalari,
konumlandirilmalari, silinmeleri ve yeniden diizenlenmelerinden bahsedilir. Yollara
ve vialara nesnelerdeki gibi dikkat edilmez. Bundan dolay1 manuel yol ¢izimlerinde

yeniden diizenlenmeleri daha fazla ugras gerektirir.

4.3.5.2. Alan1 Diizenlemek

1. Zone simgesi segilir.

2. Katman segiciyi kullanarak alana ait katman segilir.

3. Farenin sag tusuna ve arkasindan bord fiizerindeki alan sinirlari
icerisinde herhangi bir yere farenin sol tusu ile basilarak alan se¢ili

hale getirilip diizenlenebilir.
4.3.5.3. Alam Silmek
1. Zone simgesi segilir.
2. Katman secici kullanilarak alana ait katman segilir.
3. Alan sinirlart icerisinde herhangi bir yerde farenin sag tusuna arka
arkaya basilarak alan silinebilir.
4.4. Nesne Diizenlenmesi

4.4.1. Tek Bir Nesneyi Isaretlemek

Herhangi bir nesne isaretlenip iizerinde farenin sag tusuna basilarak secili hale

getirilir. Bu sayede nesne daha belirgin goziikiir.

Katman ayarlar1 yapilirken nesnelere dikkat edilmelidir. Bu iki nesnenin farkh

katmanlarda ayni bolgelerde cakismasint Onlemek igindir. Nesne segili hale
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getirildiginde, yerlesim diizenleyicisi kullandig1 nesnenin tipini kullandig1 yere gore
degistirecektir. Bu yapildiktan sonra katman se¢iciden nesne ic¢in dogru katman

secilir.

Malzemenin dis ylizeyleri ipek katmanlarla ¢akisir, padler bakir katmanlarla ¢akisir.

4.4.2. Grup Halindeki Nesneleri Isaretlemek

Grup halindeki isaretlenmis nesnelerin her birini ayrica isaretlemek yada farenin sag
tusuna basip fareyi siirliklemek suretiyle olusan kutunun igine alarak topluca
isaretlemek miimkiindiir. Sadece kutu i¢ine tamami1 alinan nesneler isaretlenecektir.
Tek tek isaretlemeden farkli olarak biitiin katmanlar taranacaktir. Bu kutu isaretleme

kutusu olarak adlandirilir.

Herhangi bir anda sadece bir tek isaretleme kutusu mevcuttur. Yeni bir grup kutusu
olusturulurken eski kutu silinecektir. Bunun icin diger kutu igindeki isaretlenmis

nesneler isaretsiz hale gelecektir.

4.4.3. Biitiin Nesnelerin Isaretlerinin Kaldirilmas

Tiim nesnelerin igaretlerini kaldirma, ekranda hi¢bir malzeme bulunmayan yani bos
bir bolgede farenin sag tusuna basilarak gerceklestirilir. Ayrica Redraw komutu da
biitiin nesnelerin isaretlerini kaldirmak i¢in kullanilabilir. Bu islem bord ¢ok yogun
bir seklide kullanildiginda yani ekran iizerinde higbir serbest nesnenin bulunmadigi

durumlarda ¢ok kullanigl olabilir.
4.4.4. Nesnenin Silinmesi
Isaretlenmemis herhangi bir nesne fare ile isaretlenip farenin sag tusuna basilarak

silinebilir. Eger herhangi bir yol isaretli nesnenin padine bagli ise bu bolge

kalacaktir. Farkli pad veya kilifin iizerine yerlestirilmesine izin verilecektir.
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4.4.5. Nesnenin Siiriiklenmesi

Isaretlenmis herhangi bir nesne farenin sol tusuna basili olarak siiriiklenebilir.

Nesneye bagli herhangi bir yol, nesneyle olan baglantis1 bitmedikge silik c¢izgili

olacaktir ve bdylece ¢izim biitlin olarak hareket edecektir.

4.4.6. Nesnenin Diizenlenmesi

Baz1 nesneler, ozellikle kiliflar, malzemeler ve grafik metinleri diyalog kutusu ile

diizenlenebilir. Bunu yapmak i¢in iki yol vardir.

1. Isaretlenmis bir nesne, imle¢ nesne iizerindeyken siiriikleme isleminde
oldugu gibi farenin sol tusuna basilarak fakat nesne hareket
ettirilmeden diizenlenebilir.

2. Eger birkac tane diizenlenecek nesne varsa bu islemi Instant Edit
simgesi kullanarak yapmak daha uygun olacaktir. Herhangi birinin
tizerinde farenin sol tusu ile isaretleme yaparak ekrana gelen diyalog

kutusu ile nesne diizenlenebilir.

4.4.7. Elemanlarin Isim Kullanilarak Belirgin Hale Getirilmesi

Instant Edit simgesi secili iken, nesne segici tasarimdaki tiim elemanlar listeler. “T”
tusuna basildiginda gelen diyalog kutusunda girilen eleman 6zelliklerine uygun olan
elemanlarin  daha belirgin ve ekram1 ortalayarak yakinlastirilmis bigimde
goriintiilenmesi saglanir. Ayni islem Display meniisiindeki Goto Component komutu

kullanilarak da yapilabilir.

4.5. Yol Yerlesimi ve Diizenlenmesi

Topolojik yol diizenleyicisi, tasarimda bordun iizerine ¢izilen yolun daha kolay

anlasilmasini saglar. Gegerli olan anahtar fikir, ¢izimin goriilebilir kisminin konu ile
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ilgisiz yapildigidir. Eger diger kiliflar hi¢ kullanilmadiysa bunun nasil oldugu merak
edilebilir. Basit ve kolay programlama i¢in bir¢ok kilif sezgisel kullanim yetenegine

sahiptir.

Bu topolojik ¢izim diizenleyicisi olarak adlandirilmaktadir. Cilinkii bu olaya yol

¢izimin topolojisi karar verir.

Iki gesit diigiim baglantis1 vardir. Bunlar; birincil ve ikincil diigiimlerdir. Topolojik

genel diisiince bu iki diigiim arasindaki farki anlayip ¢izimi ona gore yaptirir.

Birincil diiglim, yol bitim noktasinda veya {i¢ yada daha fazla yolun karsilagtig1 yerde

olur. Tkincil diigiim, iki parca karsilasirsa olur.

Trace kavramimi iki diigiimiin birbirine baglanmasi i¢in kullanilan yol olarak
tanimlayabiliriz. Yol ¢izimini ise iki adet birincil diiglim arasindaki yolun ¢izilmesi

olarak tanimlayabiliriz. Sadece bir Trace yol olarak tanimlanabilir.

Bundan dolay1 genellikle padlere birincil diigiim gibi davraniriz ¢iinkii bu sekilde

kendine kag tane yolun baglandigina dikkat etmez.

4.5.1. Hat Listesi Yiiklii Degilken Trace Yerlesimi

[k katmana yeni bir yol yerlestirmek icin dncelikle Track simgesi secilir ve nesne
seciciden gerekli Trace tipi secilir ve ardindan her diigiim arasina yolu ¢izmek i¢in
farenin sol tusu kullanilir. Cizim farenin sag tusuna basarak sonlandirilabilir. Yol
cizilirken, ARES caligsma alani iizerinde imlecin gosterdigi yerlerde yol ¢izimi yapar.
Ayni anda baska bir is yapmak icin, o6rnegin ekran iizerindeki bir nesnenin yerini
degistirmek icin farenin sag tusunu kullanarak veya Mode Selector ara¢ ¢gubugundan
Edit simgesi secilerek ¢izim islemini sonlandirilabilir. Nesne segiciden ¢izilecek

yolun kalinligin1 ayarlanabilir.
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Eger sol fare tusuna ard arda iki kez basilirsa, calisma alani {izerinde basilan noktaya
via yerlestirilecek ve bundan dolayr bir sonraki katmana gegis yapilacaktir.
Kullanilan vialarin ¢esidini degistirmek i¢in Via simgesini sectikten sonra nesne
seciciden istenilen c¢esit secilerek degistirilebilir. Yerlestirilen vialar yer

degistirilebilir, isaretlenebilir, siiriiklenebilir ve silinebilir.

4.5.2. Hat Listesi Yiiklii Iken Trace Yerlesimi

Eger hat listesi yiiklii iken ¢izim yaptirilmak istenirse, bacaktan isaretlenen hatta
ARES;
e Verilen hatta gdsterilen hattin ismini verir.

e Diger bacaklarin ilk baglantilarin1 gosterir.

Uygun olan Trace ve via stilleri verilen hattin se¢im stratejisine gore secilir. Bu
0zellik Tools meniisiindeki Auto Trace Selection komutu segilerek kaldirilabilir. Bu

sekilde eski parcalarin hattina farkli bir kalinlik kazandirilir.

Birlestirilecek parcalart ve vialar yerlestirdikten sonra yol cizilecek olan bacak
gosterildiginde ¢izim yapilacak yer farenin sol tusuna basilip gosterildiginde ARES

¢izimi otomatik olarak gerceklestirecektir.

Eger secilen bir bacaktan herhangi bir noktaya baglant1 yapilmak istenirse, farenin
sag tusuna basip cizimi durdurarak hat listesi yiiklii olmayan Trace yerlesiminde

anlatildig: gibi yapilir.

ARES, Ratsnest hatlarmi fark eder ve eger bacaktan bacaga direkt olarak ¢izim
yapilirsa Ratsnest hatlar1 kaybolur.

ARES yollar ait oldugu hatta kontrol ederek yerlestirir ve hata olugsmasini engeller.
Bu hat, bacak, via veya baska bir Trace kism1 olabilir. Bu sayede gdozden kacabilecek
hatalar onlemis olur. Eger ¢izimde istenmeyen bir hata (yollarin birbiri ile temas

etmesi) fark edilirse ARES bir hata mesaji ve uyari sesi verir. Bu olaydan sonra
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girilen yol yerlestirilmez. Eger baglanti gerceklestirilmek istenirse Layout’u

kaydederek sema degistirilir ve hat listesi yeniden yiiklenir.

Auto Trace Necking agik oldugunda, ARES fiziksel dizayn kural hatalarini kontrol
eder. Ik anda yol duruma gore ayarlanir ancak hala hata ortadan kalkmamissa hata
mesaj1 ve uyart sesi ile hatay1 gosterir. Bu metot biraz zaman alabilir ve eger
yerlesmis olan yolu incelemek gereksiz bulunursa, Tools meniisiindeki Auto Track

Necking komutu devre dis1 birakilarak bu islemlerin yapilmasi 6nlenebilir.

4.5.3. Egri Yol Parcalan

ARES egri ve kavisli yol ¢izimlerini gergeklestirebilmektedir. Bu sekildeki pargalar

baglant1 ve dizayn hata kontrollerinde sorun ¢ikartmazlar.

Kavisli pargalart yerlestirirken, ¢izim i¢in 6nce padin {izerine gelip farenin sol tusuna
basilir, sonra fareyi hareket ettirmeden once klavye iizerindeki “CTRL” tusuna
basilarak fare hareket ettirilir. Ekran iizerine gerekli olan egriyi ¢izdikten sonra
egrinin sonlandirilacagi noktada farenin sol tusuna basilarak klavye iizerindeki
“CTRL” tusu birakildiginda istenilen egri ¢izilmis olacaktir. Egri parcalar: istenilen
katmanda olusturulabilir. Yani bunun i¢in ilk veya son katman seklinde bir sinirlama

yoktur.

4.5.4. Auto Track Necking

Bu 06zelligi kullanmanin amaci, yol iki pad arasindan gegerken veya engellerde
dizayn kurallarinda hata olmamasidir. Auto Track Necking 6zelligi ARES’e bunu
yapmak i¢in izin verir. Yani bir elemanin 6rnegin bir entegre, bacaklari arasindan yol
gecirilecekse gecirilen yolun buradaki padlere temas etmeden otomatik olarak

kalinligini ayarlar.

Bu 6zellik System mentisiindeki Set Design Rules komutu ile ayarlanabilir. Karsimiza

gelen diyalog kutusunda pad-pad, pad-track,track-track ve bu degerlerin ayarlanan
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stillerine gore girilmesi gerceklestirilebilir. Padler arasi yol gecis kalinliginin standart
degeri 10 inch genisligindedir. Bu 6zellik Tools meniisiinden Auto Track Necking

komutunu kullanarak etkisiz hale getirilebilir.

4.5.5. Trace Angle Lock

Bir ¢ok kullanicr biitlin yol ¢izimlerinin 45° veya 90° arasinda diizenlenmesini ister.
Bu yerlesimin profesyonel bir goriintilye sahip olmasini saglayacaktir. ARES’teki
Track Angle Lock komutu yol parcalarinin sadece 45° veya 90°’lik agilar arasinda

siirlayarak bu isi kolaylikla yapabilir.

Track Angle Lock, Real Time Snap ile kullanildiginda daha karisik bir etkiye
sahiptir. Grid lizerindeki bir padden diger birine yol ¢izmeyi denerken bu &zelligi
kapatir. Bu 6zellik kapali iken farenin sol tusuna basilarak ilk padden ¢ikilip fare
isaretcisi hedef padin iizerine gotiiriiliir. Real Time Snap, padi fark eder ve fare
isaret¢isini bu padin tizerine kilitler. Grid noktalarindaki farenin sol tusuna ilk olarak
basildiginda yolun yatay kismi pad merkezine tam diiz olmaz. Bu 6zellik aktif iken,

pad veya yol {izerinde igaretleme yapildigi durumda Track Angle Fixup aktif olur.

Track Angle Lock & Fixup standart olarak aktiftir. Bu 6zellikleri kaldirmak veya

tekrar aktif etmek icin Tools meniislinden Track Angle Lock komutu kullanilir.
4.5.6. Yolun Isaretlenmesi
Yolu isaretlemek icin,

1. Trace simgesi segilir.

2. Katman, katman seg¢iciden ayarlanir.

3. Segilen katman tizerindeki yolun bir kismi isaretlenir ve farenin sag

tusuna basilir.
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Bu durumlarda ARES iki diiglim arasindaki yolu segecektir. Diger taraftan, birincil
diigiimiin iizeri isaretlenirse ARES ikinci birincil diiglimii isaretlemek lizere hazirlar
ve segilen yol iki diiglim arasinda ¢izilir. Bu islem birka¢ pad arasinda ¢izilen yolun

secilmesine izin verir. Segilen yol, Copy simgesi kullanilarak kopyalanabilir.

Tiim isaretlenmis yola uygulanan kullanici uygulamalar1 sadece alt boliimde etkili

olur. Alt bolimdeki isaretlenmis yolu segmek igin;
1. Yolun isaretlenmesi secenegindeki gibi yol isaretlenir.
2. Istenilen béliimiin baslangi¢ ve bitis noktalarinda farenin sag tusuna

tiklanir.

Bu ¢ok 6nemli bir 6zelliktir. Ciinkii ¢izilen yolun herhangi bir boliimiiniin se¢imine

izin verir.
4.5.7. Yol Genisliginin Degistirilmesi
ARES yol genisliginin degistirilmesi i¢in iki metod mevcuttur. Basit olarak yeni
nesneyi eskisinin iizerine yerlestirir. Yol ¢izim genisligini {lizerinde yerlestirme
yaparak degistirmek icin;

1. Segili bir yol olmamasina ve Tools meniisiindeki Auto Trace Selection

seceneginin isaretlenmemis olmasina dikkat edilmelidir.

2. Nesne segiciden yeni yol stili segilir.

3. Yeni se¢im eskisinin lizerine yerlestirilir.
4.5.8. Yolun Katmaninin Degistirilmesi

Yolun isaretlenmis kisminin katmanini degistirmek igin;

1. Yolun isaretlenmesi secenegindeki gibi yol isaretlenir.
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2. Segili yol iizerinde farenin sag tusuna basarak gelen Trace Layer
meniisiinden  yolun  aktarilmasi  istenen katman  secilerek

gercgeklestirilir.
4.5.9. Yolun Yenilenmesi
Yolun herhangi bir kisminin yenilenmesi igin;

1. Yolun isaretlenmesi secenegindeki gibi yol isaretlenir.
2. Yeni yolun baslangi¢c ve bitis boliimleri isaretlenmis yol {izerine
yerlestirilir. ARES yeni yerlestirilen bu kismi otomatik olarak

eskisinin iizerine yerlestirecektir.
4.5.10. Yolun Kopyalanmasi

Yolu kopyalamak igin;

1. Yolun isaretlenmesi secenegindeki gibi yol isaretlenir.
2. Copy simgesi isaretlenir.
3. Yolu kopyalamak i¢in farenin sol tusuna her noktada basilir, bu iglemi

bitirmek icin farenin sag tusu kullanilir.
4.5.11. Yolun Silinmesi
Yolu silmek icin;

1. Yolun isaretlenmesi secenegindeki gibi yol isaretlenir.
2. lsaretlenmis yolun iizerinde ayni noktada farenin sag tusuna iki kere
basilir. 1ki farkli yerde sag tusa basilirsa bu sefer alt boliimdeki

isaretlenmis yol segilir.
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Baska bir diislince olarak da yol isaretlenmis yol olmayacak sekilde, yolun herhangi
bir pargasinin {izerinde farenin sag tusuna ii¢ kez arka arkaya basarak da yapilabilir.

Bu genelde suna isaret eder;

e Yolun herhangi bir kismi igaretlenmis alt bolimiindeki yolun
seciminden dolay1 silinebilir.
e Advanced Netlist Management’in otomatik olarak yerlestirdigi

Ratsnest ¢izgileri silme islemi ile kaldirilabilir.

4.5.12. Yolun Diizenlenmesi

Genis yol diizenleme islemi 180°’lik bir ac1 ile birlesen yol iizerinde istenmeyen bir
nokta olugmasina yol agabilir. Bunlar hafizada bos yer kaplarlar ve ¢izimin kalitesini
disiirtirler.  7Tidy komutunun gerceklestirdigi islemlerden biri de hafizanin

taranmasinin saglanmasi ve buldugu bu noktalarin temizlenmesidir.

Tidy komutuna Edit meniisii altindan ulasilabilir.

4.6. Blok Diizenleme Komutlari

Bloklarda dort farkli islem yapilabilir. Bunlar; kopyalama, tagima, cevirme ve
silmedir. Isaretlenmis her gecerli nesne iizerinde yol ve vialar1 barindiran isaret
kutusunda islem yapilabilir. Eger isaret kutusu yoksa, isaretli nesnelerin kapladiklari
alanlardan olusur. Eger herhangi bir nesne isaretlenmemis ise hi¢ bir sey

olmayacaktir.
4.6.1. Blok Kopyalanmasi
Isaret kutusunu Tagging a Group of Objects’te olusturduktan sonra Copy semboliine

basilirsa, bu islem ikinci bir kutunun isaret kutusu iizerinde goriintiilenmesini

saglayacaktir. Fare ile bu kutuyu istedigimiz yere konumlandirabiliriz. Farenin sol
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tusuna basilmasiyla isaret kutusu i¢cindeki nesne kopyalanabilir, sag tusuna basilarak

islem ertelenebilir.

Yollar sadece iki bitim noktasinda isaret kutusu i¢inde kalirsa kopyalanir. Elemanlari
kopyalarken hat listesi yonetimi bozuk olan elemanlar1 referans almaktan
kacimilmalidir. Eger birka¢ defa tekrarlanan bir modiil yol birlesimi varsa,
tekrarlanan yol birlesimi kopyalanmak istendiginde, elemanin kopyalanmis
boliimlerinin tekrar numaralandirilmasi ve hat listelerinin yeniden yiiklenmesi igin

Auto Name Genarator kullanilmalidir.

4.6.2. Blok Tasinmasi

Isaret kutusunu Tagging a Group of Objects’te olusturduktan sonra Move simgesine
basilirsa, bu islem ikinci bir kutunun isaret kutusu lizerinde goriintiilenmesini
saglayacaktir. Farenin sol tusuna basilarak isaret kutusu ve bunun igeriginin

taginmasi, sag tusuna basilarak da bu iglemin ertelenmesi saglanir.

Isaret kutusundaki tek sonlu yol pargalar1 kesik cizgili olarak goziikecektir.

4.6.3. Blok Cevirme

Isaret kutusu olusturulduktan sonra, Edit meniisiindeki Rotate komutu kullanilarak

blok istenilen her a¢1 degerinde ¢evrilebilir.

Isaret kutusundaki tek sonlu yol parcalar1 kesik ¢izgili olarak gdziikecek olmasina
ragmen bu genellikle karigikli§a neden olur. Bundan dolay1 Real Time Snap ve Trace

Angle Fixup 6zellikleri olmasina ragmen, ¢evirme islemine pek giivenilmez.

Otomatik ¢izim, temel gridlerden baslayarak ¢ogu durumda ¢ok verimli bir islem

olarak gerceklesmez.
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4.6.4. Blok Silme

Isaret kutusu olusturulduktan sonra, Delete simgesine basilarak isaret kutusu ve
icerigi silinir. Trace modunda iken, sadece yollar ve vialar, istenmeyen biitiin

birlesimler uygun bir sekilde birbirlerinden ayrilirlar ve silinirler. Bu sayede;
1. Isaret kutusu boyunca yer alan yollar silinecektir.
2. Eger isaretlenmis bir yol varsa, lizerinde Delete simgesine basilarak
sadece bu yol silinecektir.
3. Gelismis hat listesi yoOneticisi blok silindikten sonra Ratsnest
cizgilerinin yeniden yerlestirilmesine imkan vermeyecektir.
4.7. Dosyalama Komutlari

ARES, 5 ¢esit dosya tipi kullanir. Bunlar;

1. Layout dosyalar1

2. Region dosyalar1
3. Library dosyalar1
4. Netlist dosyalar1

5. CRC dosyalar1

Layout dosyalar1 tek bord hakkindaki tiim bilgileri igerir ve LYT dosya uzantisina
sahiptir. Bord tiizerinde kullanilan biitiin stil ve kiliflarin kopyalarimi igerirler.
Boylece dizaynin tiimii Layout dosyasinin kopyasi verilerek baskasi tarafindan da

kullanilabilir.

Bordun bir boliimii bolge dosyasi olarak kaydedilebilir ve bunu takiben bagka bir
Layout dosyasi igerisine c¢agirilabilir. Bolge dosyalari RNG uzantisina sahiptir ve
File meniisiinden Import ve Export komutlartyla okunup yazilabilir. Bunlar ISIS
icerisindeki bolge dosyalar1 ile benzerlik gosterirler. ARES’teki bolge dosyalari

ASCII formatindadir ve gelismis kullanicilar i¢indir. Bu 6zellik yerlesimde, veri
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tabanini kullanici tarafindan diizenleme imkanini saglar ve iizerinde 6zel islemler
yapabilmek icin bagka yazilimlar gerceklestirilebilir. Diger baski devre tasarim
kiliflarindan bilgi alinabilir. Kilif ve sembol kiitiiphanelerinin uzantilar1 LIB dir.

Kiitiiphane 6zellikleri Library Facilities altinda verilmektedir.

Hat listesi dosyalarinin orijinal bigimleri Schematic Description Format anlamina
gelen SDF uzantisina sahiptir. Hat bilgisi 6zellikleri, hat listesi yoneticisi altindaki
detaylar1 ve ayrintilar1 bildirir. Connectivity Rules Check dosyalarit CRC uzantisina
sahiptir.

4.7.1. Yeni Bir Layout’a Baslamak

Bos bir caligma alaninda ¢alismak ic¢in, File meniisiinden New Layout komutu

kullanilir. Layout’un dosya ad1 Save As komutunu kullanana dek isimsiz olarak kalir.

4.7.2. Layout Yiikleme

Layout iki sekilde yiiklenebilir.

1. Komut satirindan,

2. ARES calisirken Layout yiikleme segenegi kullanilarak yiiklenebilir.

4.7.3. Layout Kaydetme

Calisma, Exit ile ARES c¢alisma ortamindan ¢ikilirken yada diger herhangi bir

zamanda Save Layout komutu kullanilarak kaydedilebilir.

Her iki durumda da yiiklendigi ayni dosyaya kaydedilir, eski dosya yeniden
adlandirilir. Windows 3.1 altinda uzantis1 LBK, Windows 95 ve NT’de ise Backup

of... seklinde isimlendirilir.
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Yiikleme esnasinda dosyaya isim verilmemisse yada New komutu uygulandiysa

Untitled.LYT olarak otomatik adlandirilir.

Save As komutu ise yerlesimi farkli isimle bir dosyaya kaydetmeye izin verir.

4.7.4. Import/Export

Export Region komutu isaretlenmis nesnelerin tiimiinden bir bolge dosyasi olusturur.
Bu dosya Import Region komutu kullanilarak baska bir yerlesimden ¢agirilabilir. Bir

bolge dosyasi secildikten sonra islem Block-Copy islemi ile ayni olur.

Gegerli segimden farkli pad/trace/via stillerinin kullanildig1 yerlesimden kaydedilmis

bir bolge cagirilmak istendiginde(Import) bazi zorluklar ortaya ¢ikabilir.

Pad/trace stillerinde bolgesel degisiklikler yapilmig bir dizayndan bolge dosyasi
gonderilirken de (Export) ayni zorluklar ortaya ¢ikar. Bolge dosyalari bu bilgileri
kaydetmezler ve bu ylizden bolge dosyalar cagirildiginda tiim pad/trace stilleri
standart degerlerine geri donerler. Coziim, ilk Ornekte yapmak istedigimiz
degisiklikleri yansitan yeni stiller yaratilmasidir. Bunu yaptiktan sonra bord

olusturulabilir ve via dosyalar1 diger dizaynlardan Import/Export edilebilir.

Bolge dosyalar1 Load komutu ile de yiiklenebilir. Harici doniistiiriiciiler, Dxfcvt ve

Gerbit tarafindan iiretilen datalarin yliklenmesini kolaylastirmak i¢in yapilmistir.
4.7.5. Otomatik Kaydetme
ARES calismanin diizenli olarak yedeklendigi otomatik kaydetme 6zelligine sahiptir.

Bu aralik 15 dakikaya ayarlidir ve System meniistindeki Set Environment komutu ile

degistirilebilir.
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ARES’in ¢alismas1 beklenmedik sekilde sonlanirsa, bir sonraki ¢alismada bir dnceki
donemdeki otomatik kayit dosyasina bakarak dosyanin yeniden yiiklenip

yiiklenmeyecegini sorar.

Otomatik kayit dosyast Windows’un gecici dizini i¢ersinde saklanir, normal olarak
Temp.Proteus ortam degiskeni tarafindan adreslenir. Bu dosyalar ASV uzantisina
sahiptir. Bu o0zellik diizenli olarak yedeklememe ve kaydetmeme icin mazeret

degildir.

4.8. Pad ve Trace Stilleri

ARES, pad/track sekil ve boyutlar1 i¢in esnek sistemler gelistirmistir. Her ¢esit
pad/track’lere stil adi verilir. Her stil i¢in boyut ve diger karakteristikler yerlesim
genel tablosunda tutulur ve bu belirli bir stil i¢indeki tiim pad ve track’lerin
boyutlarint degistirme imkanini olduk¢a kolay kilar. Ayni zamanda isimlerin
kullanim1 her yerlesimde sahip olunabilecek pad ve Trace c¢esidi sayisinda bir

sinirlama olmadig1 manasina gelir.

4.8.1. Pad Stili

ARES’te yedi ¢esit pad stili vardir. Bunlar;

e Daire
e Kare
e DIL

e Dairesel SMT
e Dikdortgen SMT
e (Cok kenarli SMT

e Smir baglant1 padleridirler.
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Uygun pad simgesi secili durumda iken her ¢esit icin tanimlanmis olan stillerin

listesi nesne secicide goriintiilenmektedir.

Bu listelerden biri goriintiilenirken, mevcut bir pad stili, nesne segici igerisinde segili
hale getirip “E” butonuna basilmak suretiyle diizenlenebilir. Ekrana gelen diyalog
kutusu tizerindeki tiim alanlar kullanictya yardim agisindan yeterli agiklayici bilgilere

sahiptir.

4.8.2. Trace Stilleri

Gegerli olan bir tek yol stili vardir. Yol simgesi se¢ildiginde kullanilabilir yol stilleri
goriintiilenir. Bundan sonra yol stilini, onun ismi segili hale getirip Edit Trace Style
tusuna basilarak diizenlenebilir.

Yol stilleri, genislikleri ile tanimlanan tek bir sembole sahiptir.

Yeni yol stilleri Edit meniisiindeki New Trace Style komutunu kullanarak olusturulur.

Bir kez olusturulduklarinda silinemezler.

4.8.3. Via Stilleri

Via stilleri sadece dairesel veya karesel vialara izin vermesi disinda hemen hemen

pad stilleri ile aynidir. Via stillerinin listesi, Via simgesi secildiginde goriintiilenir.

Yeni via stilleri Edit meniisiindeki New Via Styles komutu ile olusturulabilir. Via

stilleri bir kez olusturuldugunda bir daha silinemezler.

4.8.4. Stil Yonetimi ve Default.STY

Yeni bir yerlesime baslandiginda, stillerin ilk ayar1 goriiniir ve bu ayar ARES dizini

altinda saklanan Default.STY adli sistem dosyasindan yiiklenir. Bu dosya
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desteklenen kiitliphane elemanlarinda kullanilan tiim pad stillerini, yol ve via

boyutlarinin kullanigh se¢imini igerir.

Diger taraftan mevcut bir yerlesim yiiklendiginde, onunla beraber tanimlanmig olan
her stil Default.STY gibi yiiklenir. Layout i¢indeki bazi stiller varsayilanlarla ayni

isimlere sahiptir ve yerlesim icindekiler 6ncelik sahibidir.

Calisma boyunca kiitliphane elemanlar1 yapilirken ekstra stiller olusturmaya
baslandiginda bu c¢ok onemlidir. Yeni stiller her zaman tanimlandiklar1 yerlesim
icerisine kaydedilirler. Default.STY ye eklenmedikleri takdirde diger yerlesimlerde
kullanilabilir degillerdir ve bu stilleri ihtiva eden kiliflar1 yerlestirme girisimi
diizensiz sonuglar ortaya ¢ikmasina neden olur. Bunu Onlemek igin yeni stiller
olusturuldugunda, bu olusumu genel kullanima uygun hale getirecek hareket, bunlari

Default.STY’ye eklemektir.

Bir stil diizenlendiginde, bu degisikligin Default.STY’ye kaydedip kaydedilmeyecegi
sorulur. Bu kaydetme islemi yapilmazsa diger yerlesimler giincellenmeyecek ve her
zaman stiller kendi kopyalarini yiikleyeceklerdir. Bu gerekli bir giivenlik 6zelligidir,
aksi takdirde bir stili diizenlemek, diger stillerde beklenmedik degisikliklere yol

acabilir.

4.9. Package Kiitiiphanesi

Pad yigimi, kilif ve ipek ekran grafiklerinde kullanilan malzemeler bord iizerine
yerlestirilir. Bir ¢ok ortak kilif stili bu isi gergeklestir ve bu 6zellik sayesinde baski
devre yerlesimindeki elle ¢izim se¢eneginden zaman kazandirir.

4.9.1. Yeni Bir Package Yapmak

1. Pad Mod simgesi secilir ve kilif i¢in gerekli sayida pad yerlestirilir.

Katman segici kullanilarak padler uygun katmanlara yerlestirilir.
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2. Yerlestirilen padlere, yerlestirildikleri yerde ARES  aksi
belirtilmedik¢e bacak numarasi olarak birden baslaylp rakamlari
yukar1 dogru birer birer artirarak numaralandirir. Bu sekilde yapilan
numaralandirma ihtiyaca uygun degilse bunlar otomatik isim
jeneratorii ile yeniden numaralandirilabilir veya bu islem her birini
yeniden diizenleyerek gergeklestirilebilir.

3. Gerekli ise Grafik Mod simgesini secerek ipek ekran grafikleri
yerlestirilir. Kilifin hem malzemeli hem de lehimli ylizey ekraninda
bir goriintiisii vardir ve eger Package Mirror simgesi aktif iken
yerlestirilmigse bu goriintiiler ters olacaktir.

4. Biitlin nesneler bir kutu igerisine alinarak igaretlenir.

5. Edit meniisiindeki Make Package komutu, kiitliphane secilmesini ve
bir isim altinda saklanmasina neden olur. Bdylece kilif segilen
kiitiiphaneye kaydedilir ve nesne segici igerigine eklenir.

6. Kilif i¢in referans veya sabitlenen nokta Origin isaretgisi
yerlestirilerek kaldirilabilir. Eger Origin isaretcisi yoksa, referans
olarak yerlesik ilk pin almir. Isaretci Marker simgesini segerek

girilebilir.

4.9.2. Pinler Icin Dogru Katmanlarin Secilmesi

Siradan pad stilleri tek tarafli bakir katmanlara yerlestirilebilir veya katman segici

tizerindeki gecerli ayarlari yaparak biitiin bakir katmanlara da yerlestirilebilir.

e Siradan delikler i¢in padler biitiin katmanlara yerlestirilebilir.

e SMT igin padler sadece en iist katmana yerlestirilebilir. Eger bir ¢ok
parca lehimli yilizeye yerlesmis ise padler otomatik olarak alt bakir
katmana gececektir.

e ki tarafli siirli baglantilar icin hem iist hem alt bakir katmana
yerlestirilebilir.

e Farkli katmanlarda farkl sekillerde pad i¢in Pad Stack’ta tanimlanmis

ifadeler kullanabilir.
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4.9.3. Pinin Numaralandirilmasi

Hat listesi yiiklendiginde ARES hat listesindeki pin numaralart ile malzeme

kiliflarinin pin numaralarini yerlestirir. Herhangi bir esitsizlik durumu bir hatadir ve

hem ISIS hem ARES’in kiitliphane kism1 degisecektir.

ARES’in kiitliphane kism1 tanimlandiginda pinin numaralandirilmasi ii¢ yolla kontrol

edilir.

Varsayilan deger olarak elemanin yerlestirildigi yerden pin
numarasini birden baslayarak yukari dogru arttirir.
Tools meniisiinden Auto Name Generator komutu kullanilarak,
padlerin {lizerine gelip farenin sol tusuna basilarak istenilen pin
numaralari isaretlenip numaralandirma yapilabilir.
Instant Edit simgesini secip her pinin iizerine gelip farenin sol tusuna

basarak pin numaralar1 kullanici tarafindan degistirilebilir.

4.9.4. Package Diizenlenmesi

Varolan kiitiiphane kiliflarini diizenlemek igin;

. Package simgesi segilir.

Diizenlenecek kilif kiitiiphaneden almnarak c¢alisma alani iizerine
yerlestirilir.

Bu kilif secili hale getirilip Edit meniisiinden Decompose komutu
kullanilir. Bu islem kilifi padlerine, 2D grafik elemanlarina
pargalayacaktir.

Gerekli ise padler ve grafikler diizenlenebilir.

Islemler bitirildiginde Make Package komutu kullanilarak kilif

eskisinin iizerine veya yeni parca olarak saklanabilir.
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Yapilan yeni kilif User Package i¢ine yiliklenmek zorundadir. Kiitiiphane yoneticisini
kullanirken pargayi kilif kiitliphanesine yeniden kopyalama 6nerilmez ¢linkii bu yeni

bir Package.lib’i yayinlamada sorun ¢ikartacaktir.

4.10. Sembol Kiitiiphanesi

Sembol tek bir nesnenin, bir grubun grafik nesneleri gibi ele alinmasidir. Ornegin

dort ¢izgi ve iki egri kullanarak AND kapisinin sembolii olusturulabilir.

Sembol secili hale getirdikten sonra Edit meniisiinden Make Symbol komutunu
kullanarak istenilen sekilde olusturulabilir. Katmanlar bu amag i¢in yok sayilirlar ve
katman bilgileri dikkate alinmaz. Sekil, sembole isim verilip sembol kiitiiphanesine
kaydedildikten hemen sonra nesne seciciden alinarak yerlestirilmesiyle goziikecektir.
Eger aynmi isimli bir sembol varsa yeni olusacak sembol eskisinin {izerine

yerlesecektir.

ARES diger sembol ve/veya diger grafik nesneleri igeren sembolleri kullanarak yeni
semboller olusturulmasma izin verir. Ornegin daha 6nceden tammlanmis AND
kapisinin digina bir halka ekleyerek NAND kapist yapilmasina izin verir. Kiliflardaki

gibi sembol i¢in yerlesim referansi orijindir.

ISIS ve ARES sembolleri degistirilebilir niteliktedirler.

Kilif i¢in tanimlandig1 gibi Decompose komutu kullanilarak diizenlenebilir.

4.11. Ratsnest Ozellikleri

Ratsnest kelime olarak, ekranda elemanin pinden pine bagli olacagi baglantilar1 hat
listesindeki 6zelliklere gore bakirh yiizeyde diiz ¢izgiler olarak gdsterilmesidir. Hat
listesi yiiklenip malzemeler ekran lizerine yerlestirildiginde Ratsnest ¢izimin giizel
bir gorilintiiye sahip olabilmesi icin ¢izimi Onceden nasil gerceklesecegini

tasarlayacaktir.
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4.11.1. Ratsnest’in Otomatik Olarak Yeniden Hesaplanmasi

ARES yeni versiyonlarini ¢ikardik¢a, yeni teknolojileri kullanarak, daha hizli olarak
Ratsnest ¢izimini gergeklestirir. Bir malzeme eklenirse veya bir yol silinirse yeni
Ratsnest ¢izgileri goziikecektir. Baglantilar yapildiginda Ratsnest ¢izgileri kaybolup

yollar ¢izilecektir.

Optimizasyon kelime karsilifi ARES’te her zaman her hat i¢in minimum aralik
agacini gosterir. Bunun anlami, gdsterilen Ratsnest ¢izgilerinin her zaman padler
arasinda kisa olarak hazirlanmasidir. Ratsnest Display meniisliindeki Layers
diyalogunun iizerindeki kontrol kutusu kullanilarak tamamiyla kaldirilabilir. Ratsnest
cizgileri System meniislindeki Set Strategies komutu kullanilarak kapatilabilir veya

acilabilir.

4.11.2. Force Vectors

Force Vectors eleman yerlesimi i¢in yardim saglar. Her bir elemanin merkez
noktasindan isaretlenecek en kisa Ratsnest uzunlugunda sar1 oklar olarak goriiniirler
ve uygun noktaya yaklagildikca kisalirlar. Diger bir diislince tarziyla her bir Ratsnest
cizgileri kesikli ¢izgi gibi dikkate alinmaktadirlar. Force Vectors, elemanlar serbest

birakilip hareket ettirildiklerinde yerlestirildikleri noktayi isaretleyecektir.

Eger elemanlar1 kendi Force Vectors’leri ile isaretlenmis pozisyona hareket ettirirsek
bir tuhaflik ortaya ¢ikar. Bu durumda Ratsnest kendiliginden degisecektir. Ciinkii
daha 1iyi minimum aralik agaci sonradan bulunabilir. Bunun anlami Force
Vectors’lerin farkli bir yeri isaretlemesidir. Cogu baski devre kilifi diizenleme

yapildiktan sonra Ratsnest’i tekrar eski haline getirmez.

Force Vectors, Display meniisiindeki Layers diyalogundaki kontrol kutusu

kullanilarak kapatilabilir.
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4.11.3. Ratsnest Modu

Bu moda, Main Mod simgesi farenin sol tusuna basilarak secildikten sonra Ratsnest

simgesine basilarak geg¢ilir. Bu moda gectikten sonra;

1. Secili hale getirilmis Ratsnest cizgilerini bir padden digerine
stiriikleyerek Pin Swap ve Gate Swap islemleri gergeklestirilebilir.

2. Isaretleyerek baglant: secili hale getirilir ve farenin sag tusuna basilir.

3. Nesne secicideki hat secilir ve “T” tusuna basilir. Bu sayede bir hat
icin blitlin baglantilar isaretlenmis olacaktir.

4. Otomatik ¢izim kabiliyeti ile biitlin ¢izim, isaretlenmis veya
isaretlenmemis baglantilar ile birlestiginde Ratsnest modu otomatik

¢izim i¢in bordu secilebilir yapar.

ARES otomatik olmayan yol ¢izimindeki gibi, otomatik olmayan Ratsnest girigini

ayni sekilde destekler. Normal olarak otomatik ¢izgi kullanilabilir.

4.12. Isimlendirme

Elemanlar Package modunda yerlestirildiginde, onlarla ilgili isimlendirme bilgisi
yoktur. Hat listesi kullanildiginda elemanlarin nasil isimlendirildigi daha sonra

belirtilecektir.

Elemanlar1 isimlendirme i¢in Main Mode ve Instant Edit simgesi segilir ve sirayla
biitiin malzemeler tiklanir. Bunu yaptigimizda eleman adi ve degerini girmek ig¢in
alanlar iceren diyalog kutusu goziikecektir. Isimlendirme yaparken klavyeyi
kullanmak daha kolay olabilir. imle¢ tuslar1 fare imlecini bir seferde bir Grid’lik
adimlarla hareket ettirecektir. Enter tusu; farenin sol tusu ve diyalog kutusundaki OK

butonu gibi islev gorecektir.

Alternatif olarak Auto Name Generator komutu eleman numaralandirilmas: igin

sayisal diziler tiretmek tizere kullanilabilir.
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4.13. Otomatik Yerlestirme

ARES elemanlar1 otomatik olarak yerlestirmek icin algoritmay1 birlestirir. Fakat
otomatik yerlestirme isleminin sonucu performansli olmayabilir. Seg¢tigimiz bord
biiytlikliigii, baski devre dizayninda sectigimiz baski devrenin kat sayisi, eleman
kiliflar, pad biiytikliikleri, yol kalinlig1 gibi strateji diizenlemeleri ve operatdriin bu

kosullar altindaki deneyimleri bu performansi belirlemede etkilidir.

Yukarida bahsedildigi gibi otomatik yerlestirme sonucu pek performansh
cikmayabilir. Bu gibi durum veya durumlarda manuel olarak kullanici tarafindan

bord {izerine miidahaleler yapilabilir.

Otomatik yerlestirme performansini etkileyen diger unsurda CPU hizi, veri yolu hizi

ve gecici bellege (RAM) gore degisebilir.

Bu islem kullanici tarafindan belirlenen yani sinirlar1 belli olan bord alani igerisine
devremizdeki elemanlarimizin baglantisina gore belli bir diizende yerlestirilir.
Otomatik yerlestirme isleminde kullanici tarafindan baski devre dizaynina gore
elemanlarin yerleri fare yardimiyla degistirilebilir. Bu yerlestirme isleminde dikkat
etmemiz gereken bir nokta da elemanlarin baglantilarinin tam olmasidir. Ciinki

ARES bu baglant1 hatalar1 i¢in bir uyar1 vermez.

4.13.1. Otomatik Devre Elemanlar1 Yerlesimi

1. Baski devresi hazirlanmak istenilen tasarima ait sema ISIS’ta ¢izilir.

2. ISIS’ta gizilen devrenin ARES’e aktarilmasi i¢in Ara¢lar meniisiinden
Netlist to ARES komutu segilir.

3. Netlist to ARES secildikten sonra monitorde ARES ekrani belirir.
Baski devrede kullanilan elemanlar nesne segicide goziikiir. Otomatik
yerlestirme islemi icin 2D grafik olarak bordun kenar siirlari

belirlenerek ekrana ¢izilir(Su unutulmamalidir ki bu islem otomatik
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yerlestirme performansinin sonucunu belirlemede etkilidir). Bu ¢izim
islemi i¢in katman secici ¢ubugundan bord kenar1 segenegi secilerek
2D grafik ara¢ cubugu ve fare yardimiyla yapilir.

4. Bord smuirlar1 belirlendikten sonra Arac¢lar meniisiinden Auto Placer
komutu se¢ilir. Ekrana gelen otomatik yerlestirme diyalog
penceresinden gerekirse diizenlemeler yapilarak OK butonuna basilir.
Elemanlar otomatik olarak belirtilen sinirlar igerisine yerlestirilir. Bu
yerlesim diizeni ile, elemanlarin kiliflar1 kullanici tarafindan
degistirilebilir.

5. Gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra otomatik yerlestirme islemi
bitmis baski devre ¢izim islemine hazir hale gelmistir. Bu islem i¢in

Arac¢lar meniisiinden Auto Router komutu kullanilir.

4.13.2. Otomatik Yerlestirme Penceresi

Otomatik yerlestirme yiliksek derecede ayarlanabilir. Bu ifade kullaniciya biiyiik
Olclide degisiklik yapma imkanm1 vermek seklinde agiklanabilir. Fakat bu ayarlama
isleminin otomatik ¢izim performansimizda yipratict bir etkisi olabilir. Bundan
dolay1 varsayilan degerler ¢izim amaclarimiza en uygun sonuglari vermektedir. Bu

pencere icerisindeki ifadelerin fonksiyonlar1 asagida belirtilmistir.

4.13.3. Nesne Secimi

Otomatik yerlestirme i¢in sectigimiz devrenin elemanlar1 otomatik yerlesim diyalog
penceresinin sol tarafinda bir liste halinde goziikiir. Bu liste ile istedigimiz
elemanlar1 devre dis1 birakma sansimiz vardir. All, None ve Schedule gibi butonlar
bu listenin altinda yer almaktadir. A/l ve None butonlarinin ne ise yaradiklari son
derece aciktir. A/l segenegi listedeki elemanlarin tamamini seger, None segenegi
elemanlarin tamamini1 devre dig1 birakir. Schedule butonu ise diger butonlara gore
daha c¢ok agiklama gerektirmektedir. Schedule butonu aym Ozellige sahip olan
elemanlar1 bir arada tutmak icin kullanilan bir butondur. Yani bu secgenek ile

entegreler bir arada, direncler bir arada, kondansatorler bir arada olarak devre {izerine
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otomatik yerlestirilir. Bu islemimiz baski devre dizaynimizin daha diizenli bir

goriinlime sahip olmasini saglar.

4.13.4. Dizayn Kurallar

Bu meniide grid araliklarmin biiyiikligi ve kenar sinirlari belirlenir. Yerlesim
Grid’leri her bir eleman igin pozisyonunu belirlemekte kullandigimiz otomatik
yerlestirme tarafindan kullanilan adim biytikligi olarak ifade edilir. Bu aralik
blyiikliikler1 100 inch, 50 inch veya 25 inch olarak belirlemek daha iyi sonug
vermektedir. Bunun disinda da degerler verilebilir ama bu islem son derece garip bir

islemdir.

Kenar smirlar1 herhangi bir eleman ile bord kenarlar1 arasindaki aralik olarak

tanimlanir ve bu aralig1 belirtmekte kullanilir.

4.13.5. Deneme Yerlesimi

Otomatik yerlesim sirasinda baski devredeki elemanlarin pozisyonlart bu menii
yardimiyla degistirilebilir. Bu mentide gruplama, Ratsnest uzunlugu, Ratsnest
gecisi, tikaniklik, 90° DIL dondiirme , 180° DIL dondiirme, siraya koyma
ifadeleri yer alir. Bu degerler istedigimize uygun olarak degistirilebilir. Fakat

varsayilan degerleri onerilir.

4.13.6. Yer Isgal Tanimlar:

Bord iizerine yerlestirilen bir eleman diger bir elemam yerlestirdikten sonra bord
lizerine yerlestirilir. Yani her eleman teker teker yerlestirilir. Bu siralama islemi
alfanumerik olacak sekilde, ayni tipteki elemanlar bir arada olacak sekilde veya
istedigimiz elemanlarin yerlesimi seklinde olabilir. Yerlesim teker teker oldugundan
elemanlarin ipek baskisinin temasi, pinlerin temasi veya {ist {iste gelmesi

onlenmektedir. Yani iki elaman bir birine temas etmez, tist {iste binmez.
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Elemanlar bord iizerinde goziikiir. Yani 40 pinli PLCC kilifa sahip bir entegre
ekranda kare olarak goziikiir. Yerlesim alaninin biiyiikligii kullanici tarafindan
belirlenir. Bu belirlenen biiyiikliige gore devre elemanlarmin yerlesimi miimkiin

oldugu sekilde birbirine yakin olmaktadir.

Gerekli durumlarda Make Package komutu yardimi ile bir eleman i¢in yeni bir kilif
olusturulabilir. Make Package komutu Library meniisiinde yer almaktadir. Baska bir
kilif olusturma islemi ise Decompose komutu ile yapilmaktadir. Bu komut da Library

meniisii i¢erisinde yer almaktadir.

Make Package komutu kullanilarak yeni bir kilif yaparken;

2D grafik kutusundan yapacagimiz kilifa uygun bir pad secilir. Bu pad tek pini
diizenle meniisii yardimi ile degistirilebilir (Bu menii farenin sol tusu pad iizerinde
iken bir kez basilarak ortaya c¢ikartilir). Yeni kilifimizin padleri yerlestirildikten
sonra tekrar 2D grafik kutusu kullanilarak kilifimizin sinirlari belirlenir. Bu belirleme
islemi bittikten sonra kiitiiphane meniisii igerisinde yer alan Make Package komutu

secilerek yeni kilif kullanici kiitiiphanesine bir isim verilerek kaydedilir.

Decompose komutu kullanilarak yeni bir kilif olusturulurken ise;

Kiitliiphanemizde daha 6nceden bulunan bir kilif secilir. Secilen bu kilif Decompose
komutu ile bilesenlerine ayrilir. Bu bilesenler kullanilarak yeni bir kilif olusturulur.

Bu kilif olusturma isleminde Make Package komutu kullanilir.

4.14. Manuel Yol Cizimi

Bu noktada ara baglantilar1 gdsteren Ratsnest’ler goriintiilenecektir. Bu durumda
Trace simgesi segilir. Birlestirilmek istenilen ara baglantinin bir ucunun bulundugu
ilgili pini tizerinde sol tiklanir. Bu pine bagli olan Ratsnest’ler belirgin hale
gelecektir. Bu Ratsnest’lerden hangisinin birlestirilmek istendigine karar vererek

cizilecek olan yolun takip edecegi giizergah tizerinde gerekli olan noktalarda fare ile
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sol tiklanir. Tlgili Ratsnest’in baglandig1 diger eleman pini {izerinde de sol tiklanmak
suretiyle yol birlestirme islemi tamamlanir. Boylece birlestirilen ara baglantiya ait
Ratsnest kaybolacaktir. Gelismis hat listesi yonetimi o6zellikleri sayesinde ARES,
birlestirilen pin birden fazla Ratsnest igeriyorsa ¢izim isleminin ardindan hangisinin

kaybolacagina karar verir.

Gerekli olan yerlerde bosluk tusuna basilarak System mentisiindeki Set Layer Pairs

komutu ile belirlenmis katman g¢iftleri arasinda gecis yapilir.

Yol c¢izimi esnasinda herhangi bir noktada sol fare tusuna iki kez basilarak bu
noktaya via yerlesimi saglanir. Bu islemden sonra yol ¢izimine gegerli katman

ciftindeki diger katman ile devam edilir.

4.14.1. Via Yerlestirmek

Cogu durumda vialar kendiliginden yerlestirilir. Bu islemi gérmek icin, Trace
simgesi sec¢ilerek ve yolun yerlestirilmek istenen yol pargasinin baslangic ve bitis
noktasina fare ile sol tiklayarak yol parcasi yerlestirilir. Ikinci noktada ikinci kez sol
tiklayip yeni katmanda ¢izimine devam edilen yolun bitis noktasinda fare ile sag
tiklayarak yol bitirilir. Ayn1 noktada iki kere sol tiklamak ARES’in via
yerlestirmesine ve gecerli katman1 degistirmesine sebep olur. Bu durumda bir sonraki
parca en ist bakir katmana yerlestirilecektir. Ayn1 zamanda via, yolun katman

degistirdigi yere konacaktir.

Hangi katmanin seg¢ili oldugu System meniisii altindaki Set Layer Pairs komutu ile
bulunabilir. Katmanlari ikili, Ticlii veya ne kadar gerekli ise tanimlamak miimkiindjir.
Yolu yerlestirirken klavye tlizerindeki “PGUP” ve “PGDN” tuslar1 kullanarak katman

manuel olarak da degistirilebilir. Ancak bu durumda via yerlestirilemeyecektir.

Kullanilan via tipi, Via simgesi ve ardindan nesne seg¢iciden via stili se¢ilmek
suretiyle degistirilebilir. Bu modda yerlestirilebilir, isaretlenebilir, tasinabilir ve

silinebilir.



199

Cok katmanli bordlar i¢in, vialarin normal, {ist veya alt katmanlardan sadece birinde

etkili olan (Blind) ve gomiilii (Buried) olarak secilebilecegi via ile ayarlanabilir.

Yol genisligini degistirmek i¢in iki yontem kullanilabilir.

1. Trace stilini segerek eski yolun iizerine yeni yol ¢izilebilir.
2. Farenin sag tusu ile yol isaretlenerek nesne seciciden yeni yol stili

secilebilir.

4.14.2. Yolu Isaretlemek

Yolun bir boliimiinii tekrar ¢izmek veya silmek i¢in once isaretlemek gerekir. Bazi
incelikler olmasina ragmen bu islem nesne diizenleme islemindeki gibi farenin sag

tusuna nesnenin lizerinde iken basilarak yapilabilir.

Ik olarak, ARES gegerli katman iizerindeki yol birlesmesini algilayabilir. Bu yiizden
uygun katmani gecerli yapmak icin katman secici ayarlanmalidir. Bosluk tusu yada
farenin orta tusu ile Set Layer Pairs komutuyla tanimlandigi gibi katman ¢ifti
secimini saglar. Farkli olarak klavye iizerindeki “PGUP” ve “PGDN” tuslari ile de

ayni isleri yapabiliriz.

Ikinci olarak, via iizerinde veya birka¢ Track’in birlesme noktasinda farenin sol

tusuna basilirsa, isaret edilen noktadaki tiim yollar secili hale getirilmis olunur.

Bos konumda nesne diizenlenmesinde oldugu gibi farenin sag tusuna basilarak

isaretli biitiin yollarin isareti kaldirilabilir.
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4.14.3. isaretlenmis Yolu Hareket Ettirmek/Siiriiklemek

Yolun herhangi bir kismi secili hale getirildikten sonra isaretlenmis herhangi bir

kismi farenin sol tusu basili tutularak siiriiklenebilir.

e Dikey veya yatay pargalar isaretlenirse, sirasiyla yatay ve dikey olarak
hareket edebilir.  Birlesmis parcalar bu  hareketler igin
sabitlenmistirler.

e Bir diigiim isaretlenirse tek bir nokta siirliklenecektir.

e Koseli parcalar isaretlenirse yeni bir diigiim noktas1 olusturulur.

4.14.4. isaretlenmis Yolu Silmek

Bu islem i¢in iki kisa yol vardir.

1. Ayni noktada iki kere sag tusa basilarak ¢ikan Delete komutuyla o
noktadaki tiim yollar silinir.

2. Delete simgesi se¢ilerek yapilabilir.

Yol yerlesimi konumunda iken Delete simgesi sadece yolu ve viayi siler. Silinmek
istenilen yol herhangi bir eleman {izerinden gegiyorsa, eleman silinmeden sadece yol

silinmek istenirse bu kullanigh bir yontemdir.

4.14.5. Yeniden Yol Cizmek
Yol isaretlendiginde bu yolun baslangi¢ ve bitis noktalar1 arasinda yeni bir birlesim
yonii belirleyerek yol yeniden ¢izilebilir. ARES isaretlenmis yolun hangi kisminin

silinecegini bulup kaldirir.

Cikarilan boliimle beraber gereksiz vialar da kaldirilir.



201

Yol diizenleme yeteneginin tam bir parcasti olmamasina ragmen c¢izim isleminin
sonunda baglantilarin yapilip yapilmadigini bulmak i¢in Connectivity Highlight

kullanilir.

Bu islem icin Main Mode simgesi ve ardindan Connectivity Highlight simgesi segcilir.
Malzeme iizerinde farenin sol tusuna basildiginda bagli yollarin hepsi belirgin olarak
goziikiir. Belirgin olan biitiin nesneler Redraw komutu kullanilana kadar Zoom ve

Pan iglemlerinden etkilenmeden belirginlik 6zelliklerini koruyacaklardir.

Bu modda gegerli secilmis hatta baglanmis tiim nesneler hat secici kullanilarak

belirgin hale getirilir.

Delete simgesine basilarak belirgin hale getirilmis yol ve vialar yukaridaki teknikler

kullanilarak bir kismi1 veya tamamu silinebilir.

4.15. Otomatik Yol Cizimi

ARES otomatik ¢izimi Proteus’un ¢ok giiglii araglarindan bir tanesidir. Bu arag
sayesinde kullanicilarin ¢ok biliylik zaman ve c¢aba harcamalar1 6nlenmektedir. Bu,

kullanicilart mutlu eden ve ¢ok basit bir iglemdir.

4.15.1. Ozellikler

Grid temel operasyonu; ARES otomatik ¢izim bordu kullanici tarafindan segilebilen
ve degistirilebilen hiicreleri gridlere boler ve bu gridlerin bos veya dolu olmasina
gore bu gridleri veya vialar1 yerlestirir veya yerlestirmez. Bu yaklagim belirli olan
gridler lizerine yollar yerlestirmekle smirlidir ama bu durum padler tarafindan
doldurulmus stitunlar1 ve ayn1 zamanda padler tarafindan doldurulmus yerleri igerir.
Sonug olarak ¢ikis yelpazesi en yakin olan grid karelerine ve ozellikle etkin olan

ylizey montajli ¢iplere dogru géndermek i¢in olusturulur.
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Coklu strateji ¢izimi; ARES birbirinden farkli ¢izim tekniklerini bord tizerindeki
devre iizerinde deneyerek en iyi baglanti noktalarini bulmaya calisir. Bu baglanti

noktalarina gore baski devreyi olusturur.

Gergek coklu katman ¢izimi; ¢izim i¢in kullanilan katman sayisin1 8’e¢ kadar
cikarilabilir. Boylece coklu katman c¢izimini kullanarak daha iyi bir sonug elde

edilebilir.

Rip-up and Retry operasyonu; isaretli iken temel yol c¢izimi miimkiin oldugu
kadariyla yapildiginda, ¢izimi tamamlamak i¢in denemelere devam eder. Aksi halde
bundan sonra yol ¢izim islemini sona erdirir. Auto-Tidy on Stalemate segenegi
isaretliyken otomatik yol ¢izim islemi g¢ikmaza girdiginde Tidy Pass islemini
gliclendirir. Normalde rip-up and retry algoritmasi ¢ikmaz bir durumla
karsilagtiginda durur. Infinite Retry kismi isaretlendiginde ise ¢ikmaza girildiginde
bordu temizleyerek denemelere sonsuza kadar devam edecektir. Bu genelde daha

once ¢izilemeyen birkag hattin daha ¢izilmesini saglayacaktir.

4.15.2. Otomatik Cizim Komutlari

Otomatik ¢izim diyalog penceresi igerisinde bes ana kontrol komutu yer alir.

4.15.2.1. All/Tagged/Untagged Routes

Bu komutlar daha 6nceden ¢aba harcanmis yani yapilmis baglantilar1 seger. All
secenegi varsayilan olarak belirlenmistir. Yani tamamu lizerinde islem yapar. ARES
zaten otomatik yerlestirme bittikten sonra otomatik ¢izim komutu ile Once
tamaminda islem yapar. Tag ve Untag ise segilen veya secilmeyen elemanlarin

baglantilar1 lizerinde islem yapar.
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4.15.2.2. Grid

Otomatik ¢izim i¢in kullanilan grid bosluklarini olusturmakta kullanilir. Bu Gridlerin
ne kadar onemli oldugu Ozellikler baghigi altinda vurgulanmistir. Kiiciik grid
blytikliiklerini yiiksek yogunluklu cizimler icin kullanilmasi tavsiye edilir. Ayni
anda iki secenek birden kullanilamaz. Yani ayni ¢izim i¢in tek secenek etkin olur. Bu
seceneklerin se¢imi yaptigimiz ¢alismanin yani devrenin biiytlikligi, baski devre igin
istedigimiz kalite, islem i¢in bekleyecegimiz siireye gore degismektedir. Ornegin 50
inch’te calismak saniyelerce ve dakikalarca stirebilir sistem hafizasinda az yer tutar.
Buna karsilik 10 inch’te ¢alismak birkac saat siirer ve sistemde digerlerinden daha
fazla yer tutar. Grid aralif1 icin belirledigimiz aralik kiigiildiik¢e ¢izim siiresi ve
hafizada kapladigr alan artmaktadir. Sonug¢ olarak bu kosullar altinda se¢im

kullaniciya birakilmaktadir.

4.15.2.3. Strateji Diizenlemeleri

Strateji diizenle butonuna basildigi zaman karsimiza strateji diizenleme penceresi
gelmektedir. Bu pencere igerisinde via stilleri, yol kalinliklar1 farkli net gruplar i¢in
dizayn secgenekleri, giic ve sinyal stratejisi secenekleri, pad-pad, trace-trace, pad-
trace, grafik, kenar/slot araliklari, giic veri yolu, sinyal taktikleri secenekleri yer

almaktadir.

4.15.2.4. Sonsuz Tekrar

Bu segenek proteus lite veya proteus PCB dizayni i¢in uygun degildir. Normal olarak
parcalama ve tekrar algoritmalar1 belli bir siire sonra durmaktadir. Yani islem
sonsuza kadar devam etmez. Diizenleme siireci bord ve devre biiyiikliigiine bagh
olarak degisen ¢ok uzun bir siirectir. Bu denemenin siireci yeni yol ¢iziminin
imkansiz oldugu ana kadar devam eder. Bu siire sonunda tamamlanmayan yollar i¢in

uyari verir.
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4.15.2.5.Dene ve Geg¢

Temel yol cizimi miimkiin oldugu kadariyla yapildiginda ¢izimi tamamlama igin

denemelere devam eder. Aksi halde bundan sonra yol ¢izimi islemini sona erdirir.

4.15.2.6. Harita Bellegini Aktif Hale Getirme

Bu secenek otomatik baski devre ¢izimini hizlandirmak igin daha fazla bellek
harcama pahasina kullanilir. Eger bellegimiz 8MB veya daha az ise yetersiz bellek
alan1 mesaj1 ekrana gelir ve diski temizlememiz istenir. Gerekli bellek alnina

ulagildiktan sonra secenek tekrar secilerek otomatik ¢izim ¢aligtirilir.

4.15.2.7. Temizle Gecg

ARES ayn1 zamanda temizle ge¢ ¢agirildigina operasyon modlarini birlestirir. Bu
olay oncelikle otomatik ¢izim tarafindan denenmis yollar1 liretmek yoluyla saglanir.

Bu secenek devreye manuel olarak miidahale imkani saglar.

PCB de otomatik temizle i¢in;

1. Tools meniisiindeki Auto Router komutu ¢alistirilir.
2. Tidy Pass segilir.
3. Eger yerlestirme manuel olarak yapilacaksa Protect Manuel Tracks

secenegi secilmez.

4.16. Baglant1 Kural Denetleyicisi (CRC)

CRC hangi pinlerin birbiri ile bagli oldugunu (yollar ve vialar vasitasiyla) tayin
edecektir ve hat listesinde bulunan ayni hatta atanmig pinler ile karsilagtiracaktir. Hat
gruplarini igeren bir rapor {iretir ve dosyaya yazar. Hat bilgisinde belirtilmis fakat

yerlestirilmemis elemanlar1 da listeler.
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4.17. Tasarim Kural Denetleyicisi (DRC)

Auto Router; belirlenen pad-pad, pad-trace ve trace-trace yakinliklarina gore baski
devreyi cizer. Fakat DRC yine de manuel olarak yerlestirilmis yollar i¢in uygunlugu
kontrol eder. Uygun olmayan bir durum ile karsilasildiginda, birbirine ¢ok yakin olan
nesneler yerlestirildiginde bir ¢izgi ve etrafinda bir kirmizi halka ile gosterir. DRC
ayn1 zamanda fiziksel olarak birbirine degen fakat dogru olarak birlesmemis nesneler

icin de hata verecektir.

4.18. Hard Copy Islemi

Ekranda olusturulan grafigin son islem kismi olan kagida veya filme aktarilan
boliimii Windows altinda desteklenen yazicilar, kalem kesiciler, gerber kesiciler ve

excellon delme makinalar ile yapilir.

[k adim Output meniisiindeki Printer Setup komutunu kullanarak baski i¢in dogru

aleti segmektir.

Layout’un yiiklenmesi ile birlikte Output meniisiinden Print komutu kullanilir.
Kontrollerde ¢esitli degisiklikler yapilabilir. Eger yapilmazsa ayarli degerlerde ¢ikis
almabilir. Bu islemi durdurmak i¢in ESC tusuna basilar ancak bu anda yazici veya

ARES tamponu bosaltana kadar yazim islemi devam eder.

Kesicilerde en iyi sonucu almak i¢in Set Device diyalog kutusu altindaki gesitli

ayarlar yapilmalidir.
5. PROTEUS UYGULAMALARI
Bu boliimde, ISIS’ta bir gii¢ yiikselteci semasinin ¢izilmesi, simiilasyonunun

gerceklestirilmesi ve baski devresi ¢izilmek iizere ARES’e aktarilmasi ile basit bir

mikrokontrolcii simiilasyonu anlatilacaktir.
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5.1. ISIS’ta Giic¢ Yiikselteci Devre Semasi Cizimi

[k adim olan semanin ¢izilmesi su sekilde gerceklestirilir;
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Sekil 5.1. ISIS ¢alisma ekrani

ISIS ilk agildiginda Sekil 5.1°deki ISIS calisma ekrani karsimiza gelir. ISIS’ta giic
yiikseltecinin semasini ¢izmek amaciyla istenilen elemani bulundugu kiitiiphaneden
cagirmak icin klavye iizerinden “P” tusuna basilmasi sonucu ekrana gelen

Sekil.5.2°deki pencere kullanilir.

P tusuna basilmak suretiyle agilan pencerede, istenilen elemanin ismi girilerek
eleman bulundugu kiitiiphaneler ile birlikte listelenir. Isim girilirken * isareti de
buna eklenirse girilen harf veya rakamlarla baglayan tiim elemanlar listelenecektir.
Kullanilacak olan eleman iizerine gelinerek fare ile c¢ift tiklanmak suretiyle o

elemanin ismi nesne se¢im penceresine eklenir.
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Sekil 5.2. Elemanin arama sonuglarina gore kiitiiphaneden ¢agrilmasi

Ornegin TIP31 NPN transistoriinii bulundugu kiitiiphaneden ¢agirmak igin P
tusuna basilip, gelen pencerede Name or text to search for alanina TIP31
yazildiginda bu eleman listede TIP31 (BIPOLAR) seklinde goriintiilenecektir.
BIPOLAR elemanin bulundugu kiitiiphaneyi simgelemektedir. Bu alana TI*
yazilmasi durumunda ise TI ile baglayan tiim elemanlar listelenir ve uygun olan
bunlar arasindan segilebilir. Listede bu eleman {izerinde fare ile ¢ift tiklandiginda
nesne se¢im penceresine TIP31 elemaninin eklendigi goriilecektir. Bu islem devre

semasinda kullanilacak olan tiim elemanlar i¢in tekrarlanarak bu pencere kapatilir.
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Sekil 5.3. Elemanin kiitiiphaneden seg¢ilerek ¢agrilmasi

Ayni iglem sekil 5.3’de gosterildigi gibi Main mode ara¢ ¢ubugundan Component
simgesi se¢ildikten sonra nesne segici penceresinin sol {ist kisminda yer alan P
butonuna  basilip, gelen pencerede kiitiiphanelerin  tiim  bilesenleri
goriintiilendikten sonra istenilen eleman iizerinde fare ile ¢ift tiklanmak suretiyle

de gergeklestirilebilir.

Ornegin direng icin bu islem, nesne se¢im penceresindeki P butonuna basilarak
gelen kiitiiphanelerden Device segilip, bu kiitiiphanenin bilesenleri arasindan RES
tizerinde fare ile cift tiklanarak gergeklestirilir. Yukarida anlatilan iki yoldan
istenileni kullanilarak gii¢ ylikselteci semamizda bulunan diger devre elemanlari
olan 1N914, TIP32 ve BCI184 i¢in de ayni islemler tekrarlanir. 100uF’lik
kondansator icin CAP bi¢iminde arama yaptirilacak ve degeri daha sonra
anlatilacagi gibi belirlenecektir. Deger belirleme islemi direng i¢in de ayn1 sekilde

gerceklestirilecektir. Aktif elemanlarin (gosterge ve harekete gegirici elemanlar)
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tiimii active.lib kiitiiphanesi altinda bulunmaktadir fakat bir simiilator modeline

sahip herhangi bir elemanda kullanilabilir. Bundan sonra ¢aligma alanina gegilir.

EIE
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Sekil 5.4. Elemanlarin ¢alisma alanina aktarilmasi

Bu islemler sonunda devrede kullanilacak olan biitiin elemanlar nesne segici
listesinde goriintiilenmis olacaktir ve bundan sonra semanin ¢izimine gegilir. Ismi
nesne segicide goriintiilenen eleman farenin sol tusuyla se¢ildikten sonra ¢izilecek
semaya gore yOnelim ara¢ ¢ubugunda bulunan simgeler kullanilarak ¢evirme veya
aynalama islemlerine tabi tutulabilir. Kullanilacak olan eleman gsekil 5.4’te
gosterildigi gibi calisma alami kilavuzunda goriintiilenen sekli ile siiriiklenerek

calisma alanina aktarilir.

Ornegin direng ilk haliyle ¢alisma alam kilavuzunda yatay olarak goriintiilenir. Bu
eleman calisma alanmma dikey olarak yerlestirilmek isteniyorsa, nesne secim
penceresinden RES secilip, yonelim ara¢ ¢ubugundaki dondiirme simgesine basilir.

Bu islemin ardindan RES c¢alisma ekrani kilavuzunda dikey olarak goriintiilenir ve
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tekrar degistirilmedigi taktirde bundan sonraki yerlestirme islemlerinde bu eleman
calisma ekranina bu haliyle yerlestirilir. Ayrica fare calisma ekraninda iken, fare ile
her sol tus tiklandiginda son segilen eleman tekrar ¢alisma alanina aktarilir. Gerekli
olan elemanlarin konum ve yonelimleri calisma ekrani {izerinde yeniden

belirlenebilir.

Yerlestirilmis bir direng ele alinirsa, ¢alisma ekrani ilizerinde bu eleman fare ile sag
tiklanmak suretiyle secili hale getirilip istenilen dondiirme yada aynalama islemi
uygulanarak elemanin yerlesimi degistirilebilir. Eleman iizerinde iki kez fare ile sag
tiklanarak elemanlar silinebilir, lizerinde fare ile sag tiklanip sol fare tusuna basil
tutularak elemanlar tasinabilir. Diren¢ ve kondansator gibi elemanlarin degerleri
varsayilan olarak belirlenmistir ve uygun olan degerler ile degistirilebilirler. Bunun
i¢in ilgili eleman iizerinde fare ile sag tiklanip ekrana gelen diyalog kutusunda Value
alanina istenilen deger girilir. Eleman referans degerleri ayni ¢esit elemanlarin
calisma alanina yerlestirilme sirasina gore otomatik olarak belirlenmektedir. Eleman
referans degerleri de ayni diyalog kutusundaki Component Reference alanina

istenilen referans degeri girilerek degistirilebilir.

Ornegin gii¢ yiikseltecinin girisinde bulunan direng igin bu islem ekrana gelen sekil
5.5’teki Edit Component diyalog kutusunda Value alanma 20K, Component

Reference alanina da R6 degeri girilerek gerceklestirilir.
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Sekil 5.5. Elemanlara deger atanmasi

Sekil 5.6°da tiim elemanlarin ¢aligma alanina yerlestirilmis hali gosterilmektedir.

Bu islem c¢alisma alanina yerlestirilmek istenilen tiim elemanlar i¢in teker teker
uygulandiktan sonra bu elemanlar arasindaki baglant: islemine gecilir. Imlec baglant1
kurulacak elemanin pini {izerine getirilir ve bu durumda elemanin ilgili pininde X
isareti belirir. Bu isaret belirdikten sonra farenin sol tusuna basilir ve birlestirilecek
olan diger elemanin pini lizerinde X isareti gorlilmesiyle farenin sol tusuna tekrar
basilir. Boylece bu iki nokta arasinda baglanti yapilmis olacaktir. Bu iglem

birlestirilmek istenilen tiim pinler i¢in ayn1 sekilde uygulanir.
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Sekil 5.6. Eleman yerlestirme islemlerinin tamamlanmasi

Bundan sonra gerekli besleme uclarinin tanimlanmasi islemine gecilir. Aygit arag
cubugundan Inter-sheet terminal simgesine basilip, listeden uygun olan terminal
secilerek sema iizerine yerlestirilip daha once anlatildigi gibi gereken pin veya
hatlara birlestirilir. Yerlestirilen terminal secilip, lizerinde fare ile sol tiklanarak
gelen diyalog kutusunda Label alanina istenilen deger girilerek semanin ¢izimi

tamamlanir.
Gii¢ ytikselteci i¢in gerekli olan +12V ve —12V’luk kaynaklar yukarida anlatildigi
sekilde yerlestirilip, gerekli noktalara birlestirilerek gilic yiikselteci semast

tamamlanir.

Sekil 5.7°de yerlesimi ve baglantilar1 tamamlanmis olan sema gosterilmektedir.
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Sekil 5.7. Elemanlar aras1 baglantilarin tamamlanmasi
5.2. Giig Yiikseltecinin Simiilasyonu

Semanin ¢izimi tamamlandiktan sonra simiilasyon islemine gecilebilir. Simiilasyon
islemi cizilen devrenin gercek zamanli olarak calistirllmasini saglayarak, devrenin
davraniglarinin  gézlemlenmesini ve devre lizerinde istenilen noktalardan cesitli
Olctimlerin alinmasim1 saglar. Simiilasyon islemi iki sekilde gerceklestirilebilir.

Bunlardan ilki etkilesimli simiilasyondur.

Bu islemde sanal oOlgii aletleri ve sinyal jeneratorleri kullanilarak istenilen
noktalardan Olgtimler alinabilir. Bunun i¢in Virtual Instruments simgesi secilip
kullanilmak istenilen 6lcii aleti veya osilaskoplar ve Generator simgesi segilerek de
sinyal jeneratorleri, eleman yerlesiminde anlatildigi gibi calisma alani iizerine

yerlestirilir ve uygun noktalara baglantilar1 gerceklestirilir.
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Giic yiikseltecinin girisindeki ve ¢ikisindaki sinyalleri goriintiillemek i¢in ylikseltecin
girisine baglanmak {izere bir sinyal jeneratoriine, cikisa baglanmak iizere de bir
osiloskoba ihtiya¢ vardir. Bunu icin Aygit ara¢ cubugundan Virtual Instruments
simgesine basilarak nesne se¢im penceresinde beliren listeden Oscilloscope ve Signal
Generator segilerek caligma alaninda uygun bir yere yerlestirilir. Bunun ardindan
sinyal jeneratorii giriste bulunan C1 kondansatoriiniin ucuna, osilaskobun bir kanali
yiikseltecin ¢ikist olan R3 ve R4 direngleri arasina, diger kanali ise yine girise
baglanir. Osilaskop devrenin mevcut sasesini referans alir fakat sinyal jeneratoriiniin

eksi ucunu referans noktasina baglamak gereklidir. Bu islem sekil 5.8’de

gosterilmistir.
il
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Sekil 5.8. Osilaskop ve sinyal jeneratdriiniin semaya eklenmesi

Bu baglantilar da tamamlandiktan sonra Animasyon kontrol panelindeki PLAY tusu
kullanilarak etkilesimli simiilasyon baslatilir. Animasyonun baslamasiyla birlikte

sekil 5.9’da gosterilen, sinyal jeneratorii ve osilaskoplara ait pencereler ekrana gelir.
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Olgiilen degerler bu pencerelerde goriintiilenir ve ilgili aygita ait ayarlar yine bu

pencereler vasitasiyla gerceklestirilir.
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Sekil 5.9. Osilaskop ve sinyal jeneratdriiniin kullanimi

Aygitlarin kullanimi gerceklerinin ki ile aymidir. Yiikseltecin girisindeki sinyalin
genlik ve frekans degerleri istenilen seviyeye ayarlanir. Giris ve ¢ikistaki sinyalleri
uygun sekilde goriintiillemek igin osilaskop iizerindeki Y-gain ve Timebase
komutatorleri gerekli degerlere ayarlanir. Dual modu secilerek yiikseltecin giris ve
cikis sinyal sekilleri birlikte goriintiilenebilir. Yine animasyon kontrol panelindeki

Pause, Stop ve Step tuslar1 kullanilarak animasyonun seyri kontrol edilir.

Simiilasyon islemi yukarida anlatildigi gibi etkilesimli simiilasyon ozellikleri
kullanilarak ger¢ek zamanli olarak gerceklestirilebilecegi gibi veriler, simiilasyon
grafikleri kullanilarak belirlenen zaman araligi igerisinde grafiksel olarak da

goriintiilenebilirler.
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Verilerin bu sekilde goriintiilenmesi amaciyla grafik cesitlerinin listesini elde etmek
icin Aygit ara¢ cubugundan Graph simgesi segilir. Grafik gesitleri ekranin sol
yaninda nesne segici igerisinde goriintiilenir. Yerlestirilmek istenen grafik cesidi
nesne seciciden secilir. Fare imleci ¢alisma ekrani lizerinde grafigin goriintiillenmesi
istenilen kismin sol iist kosesinde konumlandirilip, farenin sol tusuna basili tutularak

grafigin ebadina baglh olarak bir dortgen ¢izmek icin siirliklenir ve farenin sol tusu

birakalir.

Yeni bir ¢izim bileseni eklemek i¢in Graph meniisiinden Add Trace komutu segilir.
Gegis Cizim Bileseni Ekle “Add Trancient Trace” diyalog kutusu goriintiilenecektir.
Grafige eklemek istenilen ¢izim bileseni ¢esidi “Trace Style” kismindan uygun olani
secilerek belirlenir. Yeni ¢izim bileseninin uygulanacagi Y-ekseni segilir. P1’den
P4’e kadar olan “Selected Probes” tuslarindan biri secilir ve “prob” listesinden
iligkilendirilmek istenilen prob yada iirete¢ secilir. Seg¢ilen prob yada iirete¢ ismi,
secilen prob tusunun yaninda prob listesi alaninda goriintiilenir ve segilen prob ismi
eger zaten mevcut degilse, Expression alaninda goriintiilenecektir. Grafige yeni ¢izim

bileseni ekleme islemini tamamlamak i¢in “OK” tusuna basilir.

Bundan sonra Edit Graph komutu kullanilarak grafigin simiile edecegi zaman aralig1
Start Time ve Stop Time degerleri ile belirlenir. Ardindan Simulate Graph komutu

kullanilarak yada bosluk tusuna basilarak veriler grafik lizerinde goriintiilenir.

Yiikseltecin giris ve ¢ikis sinyal sekillerini simiilasyon grafigi lizerinde goriintiilemek
icin Simulation Graph simgesine basildiktan sonra listeden Analogue secilip
yukarida anlatildig1 gibi calisma alanina yerlestirilir. Bundan sonra verileri grafiksel
olarak goriintiilenecek olan kisimlar belirlenir. Yiikseltecin giris ve ¢ikisinin ayni
grafik ilizerinde goriintillenmek istenildigi diisiiniiliirse, bunun i¢in giris ve ¢ikisa
voltaj problar yerlestirmek gereklidir. Yine Aygit ara¢ ¢cubugundan Voltage probe
simgesi secilerek girise ve ¢ikisa bagli bulunan hatlardan herhangi biri {izerine

birakilarak prob yerlesimi tamamlanir.
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Ayrica bu simiilasyon i¢in girise Virtual Instruments altindaki sinyal jeneratorii
yerine Generator simgesine basilarak secilen ve problarla ayni sekilde
yerlestirilebilen sinyal jeneratorleri kullanmak gereklidir. Sinyal jeneratorii de bu
sekilde yerlestirildikten sonra iizerinde fare ile sag tiklanarak gelen diyalog

kutusundan istenilen sinyal ¢esidi, buna ait genlik, frekans vb. degerler belirlenir.

Yiikselte¢ girisi i¢in bu degerler 100mV genlikli ve 100Hz frekansinda sintisoidal
olarak ayarlanir. Bu islemde tamamlandiktan sonra giris ve ¢ikisa yerlestirilen voltaj
problar1 yine yukarida anlatildigi sekilde grafige eklenir. Tiim prob ve jeneratorlerin

semaya eklenmis hali sekil 5.10°da gosterilmistir.
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Sekil 5.10. Ureteg ve problarin semaya eklenmesi

Edit graph komutu kullanilarak simiilasyonun baslangi¢ ve bitis zamanlar1 belirlenir.
Bu grafik icin sekil 5.11°de gosterildigi gibi, Start Time 0, Stop Time ise 20ms

olarak belirlenecektir.
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Sekil 5.11. Simiilasyon zaman araliginin belirlenmesi

Son olarak Simulate Graph komutu yada klavye iizerindeki bosluk tusu kullanilarak
veriler grafik {izerinde goriintiilenir. Grafigin list kisminda ¢ift tiklanarak grafik tam

ekran haline getirilip daha yakindan incelenebilir.

Ayrica  ylkselteg  devresinin  frekans cevabi da  grafik  iizerinde
goriintiilenebilmektedir. Bunun i¢in grafik ¢esitlerinden Frequency segilir ve
Analogue grafik ile ayni sekilde ¢calisma ekranina yerlestirilir. Cikisa bagli olan prob
grafigin sol ve sag eksenlerine ayri ayr1 yerlestirildikten sonra sekil 5.12°de
gosterildigi gibi Edit Graph komutu kullanilarak ekrana gelen diyalog kutusunda ki
Referans kismindan girise bagli bulunan probe seg¢ilir. Goriintiilenecek olan frekans
aralig1 Start Frequency ve Stop Frequency degerleri ile belirlenir. Yiikselte¢ icin
referans olarak girise bagli olan prob ve 10Hz ile 1Mhz baslangic ve bitis frekans

degerleri belirlenir.
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Sekil 5.12. Frekans cevabi grafigi i¢in degerlerin belirlenmesi

Klavye iizerindeki bosluk tusuna basilarak yada Simulate Graph komutu kullanilarak
sonuglar goriintiilenir. Gii¢ yiikseltecine ait analog ve frekans cevabi grafikleri sekil

5.13’te gosterildigi gibi goriintiilenecektir.
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Sekil 5.13. Analog ve frekans cevabi grafiklerinin goriintiilenmesi

5.3. Giic¢ Yiikselteci Semasinin ARES’e Aktarilmasi ve Baski Devre Cizimi

Devrenin ¢izilmesi ve simiilasyon islemleri asamalarindan sonra bu devrenin baski
devresi c¢izilmek istenilirse ARES yazan simgeye basilmak suretiyle devre semasi
ARES programina aktarilir. Baski devreye aktarim asamasinda kaynaklar, giris ve
cikislar CONN-HXx ( x yerinde 2 4 6 vs. gibi sayilar gelir bu sayilar pin sayisini verir)
olarak tanimlanmis olan baglantilar icin ufak bir degisiklige tabi tutulur. Bu

degisiklik sekil 5.14’te verilmigtir.
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Sekil 5.14. Kaynak, giris ve ¢ikislarin belirlenmesi

Bu islem sonrasinda ARES simgesine basilarak veya Tools meniisiinden Netlist to
Ares (CTRL+A) komutu kullanilarak ARES programina gegcilir. Eger sema tizerinde
kilif yapist belirlenmemis bir eleman kullanilmigsa ARES bu elemanlar i¢in kilif
yapis1 belirlenmesini isteyecektir. Bu elemana uygun kilif sekil 5.15°te gosterilen,

ekrana gelen diyalog kutusundan se¢ilerek kullanici tarafindan belirtilecektir.
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Sekil 5.15. Elemanlar i¢cin kilif belirlenmesi

Bu asamadan sonra yiikselteg¢ devresinde kullanilan elemanlar nesne secim
penceresinde listelenecektir. Fare ile c¢alisma alami tizerinde farkli noktalara
tiklanmak suretiyle elemanlar listedeki siralariyla ¢aligma ekranina yerlestirilebilir
veya bord boyutu, Board Edge katmaninda iken grafik secim kutusu ile cizilerek
belirlendikten sonra 7ools meniisiindeki Auto Placer komutu yada Auto Place
simgesi kullanilarak otomatik eleman yerlesimi saglanabilir. Bundan sonra eleman
farenin sag tusuyla segilip bu tus birakilmadan siiriiklenmek suretiyle istenilen baska

bir yere taginabilir. Bu islemler neticesindeki durum sekil 5.16’da verilmistir.
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Sekil 5.16. Elemanlarin baski devre yerlesimi

Bu islem sonunda elemanlarin arasindaki yollarin ¢izimi agamasina gegilir. 7ools
mentisiinde bulunan Auto Router komutu kullanilarak yada Auto Route simgesine
basilarak otomatik yol ¢izimi iglemine baglanmis olunur. Bunun takiben sekil

5.17°deki Auto Router diyalog kutusu ekrana gelecektir.
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Sekil 5.17. Auto router diyalog kutusu

Grid (Thou) kism1 otomatik yol ¢izici tarafindan yollar yerlestirilirken kullanilacak
olan grid bosluklarinin belirlenmesini saglar. Diisiik grid degerleri daha hassas
cizimlere izin verecektir. Routes kisminda otomatik ¢izimin hangi yollar igin
gerceklestirilecegi belirlenir. Al segenegi isaretli tiim yollarin, Tagged segenegi
yalniz isaretli yollarin, Untagged secenegi ise isaretlenmemis yollarin ¢izilmesini
saglar. Rip-up and Retry Routing kismindaki Enable Rip-up and Retry secenegi
isaretli iken temel yol c¢izimi miimkiin oldugu kadariyla yapildiginda, ¢izimi
tamamlamak i¢in denemelere devam eder. Aksi halde bundan sonra yol ¢izim
islemini sona erdirir. Auto-Tidy on Stalemate segenegi isaretliyken otomatik yol
¢izim islemi ¢ikmaza girdiginde Tidy Pass islemini gii¢lendirir. Normalde rip-up and
retry algoritmasi ¢ikmaz bir durumla karsilagtiginda durur. Infinite Retry kismi
isaretlendiginde ise ¢ikmaza girildiginde bordu temizleyerek denemelere sonsuza
kadar devam edecektir. Bu daha once ¢izilemeyen birka¢ hattin daha ¢izilmesini

saglayacaktir.
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Router Options kisminda ki secenekler ile de otomatik ¢izim esnasinda ki yollar
gecme, temizleyip tekrar deneme ve manuel olarak yerlestirilmis yollarin korunmasi

gibi 6zelliklerin belirlenmesi saglanir.

Bu segenekler uygun olarak diizenlendikten sonra bu diyalog kutusundan Edit
Strategies tusuna basilir. Yiikselte¢ devresi i¢in bu ayarlarin varsayilan degerleri
kullanilacaktir. Bundan sonra sekil 5.18’deki Edit Strategies diyalog kutusu ekrana
gelir. Bu diyalog kutusu vasitasiyla sinyal ve giic hatlar1 i¢in ayr1 ayri ¢izim
Ozellikleri belirlenir. Kullanilacak olan via, trace ve neck stilleri ve c¢izimde
kullanilacak olan katman ciftleri ile dizayn kurallar1 bu diyalog kutusu ile ayarlanir.
Tek katli baski devre ¢izimi i¢in sinyal ve gii¢ hatlar1 i¢in kullanilan katman ¢iftinden
biri Bottom Layer’a ayarlanirken, digeri None olarak birakilmalidir. Bu diyalog
kutusu ile pad-pad, pad-yol vb. birbirleri arasindaki uzakliklarinin minimum

seviyeleri ayarlanabilir.
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Sekil 5.18. Edit strategies diyalog kutusu
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Yiikselte¢ devresinde gii¢ hatlarinin ¢izimi i¢in Trace Style kismindan Power ig¢in
T50, Signal i¢in ise T30 secilir. Daha sonra sekil 5.17°deki diyalog kutusu tekrar
ekrana gelir ve burada “OK” tusuna basildiktan sonra otomatik ¢izim iglemi baslar.
Eger ¢izim tamamlanamazsa sekil 5.20°daki uyar1 goriintiilenir. Burada da “OK”
tusuna basildiktan sonra ARES birlesmeyen ayaklar yesil cizgilerle belirtir. Bu
noktadan sonra kullanici miidahale ederek cizilemeyen yollara atlama koymak
suretiyle baski devreyi tamamlamig olur. Sekil 5.19°da baski devrenin tamamlanmig

hali goriilmektedir.

RS Powerampl - ARES Professional ;IQILI
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Sekil 5.19. Bask1 devrenin tamamlanmis hali
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Routing incomplete: ‘Stalemate condition detected!”

Typically this appears either because the user has aborted
the router manually or because the autorauter believes
& it is unable to place a track in the desired position

without causing design rule violations.

Attempting to route the problem track /area with a different
grid setting may resolve the izssue.
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Sekil 5.20. Cizimin tamamlanamama uyarisi

Bu ¢izimin ¢iktisin1 almak i¢in, Output meniisiinden print segcenegi segildikten sonra
sekil 5.21°deki pencere goriintiilenir. Bu pencereden yazdirma secenekleri segilerek

yazicidan ¢ikti alinabilir.

Yiikselte¢ devresinin baski devresi i¢in Bottom Copper ve Top Copper ayri ayri

secilerek yazdirma islemi gerceklestirilir. Top Silk ise devrenin eleman yerlesimini

igeren bir ¢ikt1 alinmasini saglar.
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Sekil 5.21. Print diyalog kutusu

g

Sekil 5.22. Baski devrenin iistten goriiniisii
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Sekil 5.23. Baski devrenin alttan goriiniisii
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Sekil 5.24. Eleman yerlesim plant

Sekil 5.22 baski devrenin istten, sekil 5.23 alttan goriiniisiinii vermektedir. Sekil
5.24’te ise devrenin eleman yerlesimleri goriintiilenmektedir. Ayrica Output
meniisiinden Export Bitmap secenegi ile istenilen yere baski devre veya yerlesimi

resim olarak alinabilir.

5.4. Baski Devrenin Manuel Olarak Cizimi

ARES’te baski devre ¢izimi ISIS’ta hazirlanan semadan otomatik olarak
yapilabildigi gibi manuel olarak da gerceklestirilebilmektedir. Manuel c¢izimde,
kullanilacak olan elemanlara uygun kiliflar, Package simgesi segilerek nesne se¢im
penceresinin sol iist kisminda bulunan P tusuna basilip gelen penceredeki kiitiiphane
bilesenleri secilerek yada ISIS’ta oldugu gibi klavye {izerindeki P tusuna basarak

aranilan kilifin ismi girilmek suretiyle nesne se¢im penceresine eklenebilir.

Yiikselte¢ devresindeki kondansatdr ig¢in bu islem sekil 5.25°te gosterildigi gibi
Package kiitliphanesinden CAP10, besleme baglantilar1 i¢in ise Connectors
kiitiiphanesinden CONN-SIL3 secilerek gerceklestirilir. Diger elemanlar icinde

uygun kiliflar benzer yolla segilir.
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Sekil 5.25. Kiliflarin kiitiiphaneden ¢agrilmasi

Nesne se¢im penceresinden secgilen eleman calisma alani {izerine yerlestirilir. Bu
noktada standart diizenleme islemleri kullanilarak elemanlar dondiiriilebilir yada
aynalanabilir. Sekil 5.26’da gosterildigi gibi tim kiliflar uygun sekilde
yerlestirildikten sonra sira yollarin ¢izimi islemine gelir. 7race simgesine basilarak
nesne secgicide ki listeden uygun yol kalinligi belirlenir ve elemanlar arasindaki

yollarin ¢izimi sekil 5.27°de gosterildigi gibi yapilarak istenilen sekilde tamamlanir.
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Sekil 5.26. Kilif yerlesimi
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Sekil 5.27. Baski devre yollarinin ¢izimi
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5.5. Mikrokontrolcii Simiilasyonu

ISIS’1n etkilesimli simiilasyon &zellikleri arasinda mikrokontrolcii simiilasyonu da
yer almaktadir. Bu 6rnekte butona basildiginda mikrokontrolciiye bagli bulunan bir
LCD’de, program igerisinde belirlenmis olan bir metni goriintiileyen bir devre ele

alinacaktir.

Mikrokontrolcii simiilasyonunun ilk adimi devrenin olusturulmasidir. Bunun igin
oncelikle kullanilacak olan mikrokontrolcii ve 6zellikleri daha 6nceden belirlenmis
ve simiile edilecek programa uygun olmalidir. Pratikte mikrokontrolciiniin
calisabilmesi i¢in bazi ek elemanlara ihtiyact vardir. Bunlar saat frekans osilatorii
MCLR ucu i¢in pull-up direnci gibi elemanlardir. Fakat ISIS simiilasyon i¢in bunlara
gerek duymaz. Eger sema sadece simiilasyon i¢in hazirlaniyorsa bu elemanlar
baglanmadan simiilasyon gergeklestirilebilir ama amag¢ baski devre tasarimi ise
pratikte kullanilan her eleman sema iizerinde bulunmak durumundadir. Burada

sadece simiilasyondan bahsedilecegi i¢in bu elemanlar baglanmayacaktir.

Bu 6rnekte PIC16F877 ve 2x16 bir LCD kullanilacaktir.bunun i¢in dnceki dérnekte de
belirtildigi gibi klavye lizerinden P tusuna basilarak, sekil 5.28’de gosterildigi
bicimde Name or text to search for alanina PIC16F877 yazilir ve listede bu eleman
lizerine fare ile ¢ift tiklanarak yada enter tusuna basilarak eleman nesne secici

listesine eklenir.
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Sekil 5.28. Mikrokontrolciiniin kiitliphaneden ¢agrilmasi

Ayni islem LCD iginde tekrarlanir. LCD’nin tam adi bilinmiyorsa kiitiiphane
bilesenlerinin incelenmesi sonucu istenilen 6zelliklere uygun olan LCD’nin se¢ilmesi
daha uygun olacaktir. LCD’ler Display kiitiiphanesi altinda bulunmaktadirlar. Yine
aym sekilde buton da bulundugu kiitliphaneden cagrilarak nesne segici listesine

eklenir.
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Sekil 5.29. Elemanlarin ¢aligsma alanina yerlestirilmesi

Bu asamadan sonra elemanlar sekil 5.29°da gosterildigi gibi calisma alanina uygun
sekilde yerlestirilir. Daha sonra, yazilmis olan mikrokontrolcii kaynak kodlarinda
belirtildigi lizere LCD’nin gereken uclart mikrokontrolciiniin ilgili pinleri ile
birlestirilir. Her ne kadar LCD ve mikrokontrolcii besleme uglar1 kaynaga
baglanmadigi halde calisacaksa da, LCD’nin bazi uglarmin topraga baglanmasi
gerekebilir. Bu Ornekte sadece LCD’ye yazma islemi gergeklestirilece§i igin
LCD’nin R/W ucu topraga baglanmalidir. Buton ve pull-up direnci de kaynak koda
uygun olan pine aynm sekilde baglanir. Butonun bagli bulundugu pini normalde +
beslemeye c¢ekmek i¢in kullanilan kaynak Inter-sheet simgesine basilip, listeden
Power segilip pull-up direncinin ucuna baglanir. Baglantilarin tamamlanmis hali

sekil 5.30°da gosterilmektedir.
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Sekil 5.30 Elemanlar aras1 baglantilarin yapilmasi

Gerekli baglantilar yukarida agiklandigi gibi gerceklestirildikten sonra sira

mikrokontrolciiyle ilgili ayarlara gelir.

Mikrokontrolcii iizerinde once fare ile sag daha sonra da sol tiklandiginda Edit
Component diyalog formu ekrana gelir. Sekil 5.31°de gosterildigi gibi buradaki
Program File kisminda derlenmis olan HEX dosyasinin yolu belirtilir. Processor
Clock Frequency kismia ise kaynak kodlarda belirtilmis olan saat frekansi girilir.
Bu islem mikrokontrolciiniin ayr1 bir saat frekans osilatorii baglanmadan ¢alismasini
saglar. Bu ornek i¢in Processor Clock Frequency 4MHz se¢ilir ve HEX dosyasinin

konumu belirtilir.
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Sekil 5.31. Mikrokontrolcii ile ilgili ayarlar

Bundan sonra animasyon kontrol panelindeki PLAY tusu yada klavye tizerindeki
F12 tusu kullanilarak simiilasyon baglatilir. Mikro kontrolcli kaynak kodlarda

belirtilen komutlari isletecektir.

Bu 6rnekte butona basildiginda sekil 5.32°de gosterilen “Gazi Universitesi” yazisi

LCD’de goriintiilenecektir.
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Sekil 5.32. Devrenin ¢alismast

Simiilasyon PAUSE komutu kullanilarak duraklatildiginda Debug meniisiiniin en alt
kisminda bulunan sekil 5.33’de gosterilen pencereler segilerek mikrokontrolcii veri,
eeprom ve program hafizasina iligkin bilgiler ile kaydedici ve yigin durumlar

gbzlemlenebilir.
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6. SONUC VE ONERILER

Tez konusu olarak inceledigimiz bu programda analog dijital ve karma devre
analizlerinin bilgisayar ortaminda oldukga giivenli ve anlasilir olarak yapilabilecegini
gordiik. Calisma ortami olarak bilgisayar kullanmak hem zamandan hem de

maliyetten ¢ok biiyiik tasarruflar saglamaktadir.

Proteus programi bir devre kurulumu ve incelenmesi i¢in yeterli bir¢ok parametreye,

devre elemanina ve 6zellige sahip bulunmaktadir.

Proteus programinda devreye eleman eklemek c¢ikarmak ve bunlart birlestirmek
olduk¢a kolaydir. Istenilen elamam genis kiitiiphanesi vasitasiyla kolayca
bulabilirsiniz. Eger bulamadiginiz bir elemansa 6zelliklerini kendiniz girerek yeni bir
eleman olusturabilirsiniz. Daha sonra bircok analiz c¢esidinden birini segip
istedigimiz analizi yaptirabiliriz. Analiz ayarlarini istedigimiz sekilde diizenledigimiz
ve ¢ikislarda istedigimiz noktanin bilgisini alabildigimiz i¢in, devre kurup 6l¢mekten

daha kolay bir yontem haline gelmektedir.

ARES gelismis otomatik eleman yerlestirme ve otomatik yol ¢izimi 6zellikleri ile
kullanictya biiyiikk kolayliklar saglamakta ve baski devre ¢iziminde oldukga iyi

sonuclar vermektedir.
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