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UvVOD

Material je ur€en k vyuce studentli a ucnli elektrotechnickych obor — elektrotechnika,
mechatronika, provozni elektrotechnika, mechanik elektronickych zafizeni, elektrikai-
slaboproud. Miize byt vyuzit uciteli odbornych predmétt, mistry odborného vycviku, studenty a
ucni.

V kapitolach 1.- 4 je rozebran metodicky postup navrhu a zpracovani dokumentace
elektronického obvodu. Jednotlivé etapy jsou rozebrany na zadkladni dil¢i ukony spojené
s vytvofenim schématu, navrhu plosného spoje a pozornost je v€novana vystuptim navrhového
systtmu. Zvladnuti zakladnich dil¢ich tkonli umoZiuje studentim a ucnim vytvorit
dokumentaci jednoduchého elektronického obvodu nutnou a vhodnou pro jeho vyrobu v ramci
praxe a odborného vycviku. Pochopeni zdkladnich ukonl je nezbytné pro dalsi zdokonaleni
v praci s programem a vyuziti jeho moznosti.

Kapitoly 5. a 6. jsou zaméfeny na celkové nastaveni programu a je zde uveden podrobny
vyznam jednotlivych povelii pouzivanych v ndvrhovém systému.

Pochopeni filosofie prace v prostfedi navrhového systému EAGLE umozni ptechod
studentli a uénid i na jiné profesionalni navrhové systémy po ukonceni vyuky na skole.
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1. CHARAKTERISTIKA NAVRHOVEHO SYSTEMU

EAGLE je uzivatelsky pfivétivy a vykonny nastroj pro navrh desek plosnych
spoju (DPS, PCB). Nazev EAGLE je zkratka, pochézejici z ptivodniho nazvu

Easily Applicable Graphical Layout Editor

1.1 SLOZENI NAVRHOVEHO SYSTEMU

Program se sklad4 ze tii hlavnich modulti:
« EDITOR SCHEMAT
« EDITOR SPOJU
e AUTOROUTER
Jsou ovladany z jednoho uzivatelského prostredi prostiednictvim Control Panelu.

1.2 VLASTNOSTI NAVRHOVEHO SYSTEMU
Spole¢né

doptedna a zpétna anotace v readlném Case
napovéda orientovand podle obsahu

74dné hardwarova ochrana programu
vicendsobna okna pro desku, schéma a knihovnu
vykonny uZzivatelsky jazyk

integrovany textovy editor

dostupny pro Windows 95/98/NT4/2000 a Linux

Editor spoju

nejveétsi rozmér vykresu 1.6 x 1.6m (64 x 64 inch)

rozliseni 1/10.000 mm (0,1 mikronu)

az 16 signalovych vrstev

klasické 1 SMD soucastky

dodava se s plnou sadou knihoven soucastek

snadné vytvareni vlastnich soucastek v pln¢ integrovaném editoru knihoven
funkce vpred/vzad pro LIBOVOLNY editaéni piikaz, do libovolné hloubky
pomédéni ploch = rozlévani médi

funkce kopirovat a vlozit pro kopirovani kompletnich ¢asti vykresu
kontrola pravidel navrhu

Editor schémat

az 99 list jednoho schématu

kontrola elektrickych pravidel zapojeni
prohazovani hradel a pinid

vytvofeni desky ze schématu jedinym piikazem

Autorouter

az 16 signdlovych vrstev
e strategie propojovani nastavitelnd uzivatelem pomoci vahovych faktori



1.3 VERZE

Profesional je plné verze bez omezeni.
Standard je omezena na max. 4 vrstvy desky a na velikost desky max. velikosti Eurokarty
(160 x 100 mm).
Light je omezena na velikost Eurokarty (80x100 mm) a neni uréena pro komer¢ni pouziti, je
plné funkéni

1.4 POZADAVKY NA PC

PC Pentium (nebo lepsi)

Windows 95/98/NT4/2000 nebo Linux
mys

alespon 32MB RAM

pevny disk s alespoii 20MB volného mista

Poznamka:
Vysvétleni a popis jednotlivych povell je uvedeno v abecednim potadi v kapitole 5.



2. POSTUP PRACE VE SCHEMATICKEM EDITORU

2.1 PRECHOD Z CONTROL PANELU DO SCH. EDITORU A JEHO
NASTAVENI

Po spusténi programu se otevie okno CONTROL PANEL, ktery je zobrazen na obr. 1. Z CP
je mozné piejit do jednotlivych editorti. Popis a nastaveni je uvedeno v kapitole 5 a 6.

|Eile Wiew Optionz Window Help

Froject
Open Schernatic
Save all Bioard
[Elose project Librany
E uit Al CAM Job

T O QT-
Script
Text

Obr. 1 Control panel

Pti tvorbé nového schématu postupujeme

FILE - NEW - SCHEMATIC
Pracovni prostfedi SCH E je zobrazeno na obr. 2

Nastaveni pracovniho prostiedi
2.1.1 BARVY VRSTEV A JEJICH ZAPNUTI / VYPNUTI
Provadime pomoci ikony DISPLAY, okno je zobrazeno na obr. 3

Vyznam jednotlivych vrstev:

91 Nets spoje (Nets)

92 Busses sbérnice

93 Pins vyvody soucastek

94 Symbols schematické znacky

95 Names jména soucastek

96 Values hodnoty/typy soucastek

Doporuceni- pfi tvorbé dokumentace volime ¢ernou barvu vrstev, viditelnost vrstev podle
uvazeni
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Obr. 2 Pracovni prostfedi SCH E

E Display E3

Layers:
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Obr. 3 Nastaveni vrstev



2.1.2 NASTAVENI POKLADACIHO RASTRU A JEHO ZOBRAZENI

Pouzijeme ikonu GRID- nastavime velikost pokladaciho rastru, jednotky, zobrazeni bodi
nebo miizky (vhodné pro zavérecnou grafickou upravu schématu). Okno GRID je na obr. 4.

VYP./ZAP. MRIZKY BODY/ LINKY

r Dizplay i Style
Loy v Dff | " Dots i+ Lines I
| |
— e 005 [inch >]  Finest
— Mulipl: [ JEDNOTKY
Ak |0.02s [inch =] Finest
1] Drefault | Last | Cancel
LKOLIKATY BOD MRIZKY MAX. ,
BUDE ZOBRAZEN ROZLISENI

_LVELIKOST MRIZKY V NASTAVENYCH
JEDNOTKACH

Obr.4 Okno GRID

2.2 OHRANICENI PRACOVNI PLOCHY — FORMAT SCH.

Ohranicenim pracovni plochy pifedejdeme pozd¢jSim problémtm pii zavérecné graficke
upraveé budouciho schématu (mize se stat, Ze vytvorené schéma neumistime do zvolené¢ho
formatu a musime ho znova zdlouhavé upravovat).

Zvoleny format vybirdme z knihovny (jejich organizace bude rozebrana v bod¢ 2.4 a
umistime na pracovni plochu timto zpisobem.

ADD (USE) - FRAMES - DIN A4-L - OK - LTM - ESC

2.3 MANIPULACE SE SOUBORY

Pouzijeme MENU - FILE -NEW vytvofit nové schéma
- OPEN otevfit existujici schéma
- SAVE ulozit
- SAVE AS ulozit jako

Doporuceni- zaloZte si ihned soubor s nazvem budouciho schématu !!!!
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2.4 ORGANIZACE KNIHOVEN, UMISTENI SOUCASTEK A OBJEKTU
NA PLOCHU

2.4.1 ORGANIZACE KNIHOVEN

Vsechny soucastky jsou ulozeny v knihovnach. Knihovny jsou organizovany podle typu
soucastek a nebo podle vyrobcli pomoci stromové struktury. Na obr. 5 je zobrazen piiklad
rozvinuté knihovny napétovych regulatorti vyvolané povelem ADD. Schématicka znacka,
pouzdro vybrané soucastky a popis (knihovna, typ pouzdra, rozméry pouzdra,...) jsou
zobrazeny v pravé Casti.

Okno SEARCH umoziuje také hleddni konkrétni soucédstky v piipad€, Zze nezndme
knihovnu kde je umisténa.

Eile Edit Draw “iew Toolz Librany Options Window Help
led&=& USE W |28 aaae <~ @§|
& || N ~ |

¢ o [Mame | _ NAZEV KNIHOVNY -]
_—— Evreq ® ) POUZDRO
i T ZNACKA ey
A
2k - TEMAHL s e TR
e B 78MYS VYBRANA SOUCASTKA | Leo) (o f 53 [} o)
+ o . R
: e
e o - TEETO3 =
ADD - L
X4 - TERHS - |
T oo VOLTAGE REGULATOR
- 703 -]
R R2
g R d Package: TO3-78
2 Search ¥ Smds ¥ Preview e
~ 23 | VOLTAGE REGULATOR
RD )
POPIS SOUCASTKY
6 I_Tj 0k Drop Cancel
Obr. 5 Rozvinuté okno knihovny
Poznamka:

V pftipad¢, Ze nepracujeme se vSemi knihovnami soucéstek je mozné jejich vytrazeni a
opétovné zatazeni. Pouzijeme povel USE a zde miZzeme konkrétni knihovnu zatadit a
pouzivat povel ADD.
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2.4.2 UMISTENI SOUCASTEK NA PLOCHU

Vyvoléani soucastky na plochu si popiSeme na piikladu:
- umistit jednocipovy mikroprocesor PIC od firmy MICROCHIP typu 16F84 v
pouzdi'e DIL18 na plochu.

Postup:

ADD - knihovna MICROCHIP - PIC16F8* - listujeme v knihovné a podle pouzdra
DIL18 vybirame PIC19F84AP - OK - soucastka je uchycena na kurzoru, pohyb a
piipadna rotace (PTM) - umisténi na poZzadované misto LTM - ESC - a miizeme
pokladat dalsi soucastku ze stejné knihovny a nebo jiné .........

Poznamka:
Pii pokladani dal§i soucéstky stejného typu se automaticky méni jeji jméno (NAME)
krokem 1.
napi. R1 -R2 - ....... Rn

Doporucenti:
Vsechny soucastky schématu nejdiive po typech vyvolame z knihovny a umistime napft. k
hornimu okraji zvolené¢ho rdmecku. Tim se vyhneme pozdéjSim zdlouhavym piesuniim
soucastek pii jejich rozmistovani.

2.4.3 UMISTENI OBJEKTU NA PLOCHU
TEXT:

ikona TEXT - v dialogovém oknu TEXT napsat znéni - OK - nastavit parametry SIZE,
RATIO, FONT - pfipadna rotace PTM - umisténi LTM - ESC

SIZE vyska pisma
RATIO pomeér Siiky ¢ary a vysky pisma
FONT styl textu

ZMENA TEXTU:
ikona CHANGE - TEXT zmeéna textu
- SIZE, RATIO, FONT parametry
CARA:

Kresleni ¢ar ve SCH E - éary provedené timto zpiisobem - nejsou elektrické spoje !!!

ikona WIRE - za¢atek LTM - parametry sklon, WIDTH, STYLE pomoci PTM +
LAYER - vedeni ¢ary, zlom LTM - konec dvojity klik ve stejném bodé¢ LTM

ZMENA CARY:

ikona CHANGE - WIDTH tloustka cary
-STYLE provedeni ¢ary
- LAYER vrstva
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ANALOGICKY CIRCLE KRUZNICE
ARC OBLOUK
RECT OBDELNIK

2.5 MANIPULACE S OBJEKTY- SOUCASTKY, TEXTY, GRAFICKE
PRVKY

Pti vytvafeni schématu musime soucastky a dalSi objekty pfesouvat na uréend mista.
Rozmisténi soucastek musi byt rovnhomérné po celé plose formatu (zajistime piehlednost
schématu).

Nejdiive umistime "centralni soucastku" a okolo ni ostatni, zde je vhodné zapnout pokladaci
rastr (viz. ikona GRID - body/¢ary nebo F6). Soucastky poklddame symetricky v
horizontélni a vertikélni roving.

PRESUN:
MOVE - kurzorem '"uchopime'" soucastku nebo objekt (text....) za
uchopovaci znaCku, zména barvy znacky signalizuje pfipravenost k
presunu - ptipadna rotace PTM - umisténi na pozadovan¢ misto LTM - a
prechod na dalsi soucastku........

ANALOGICKY ROTATE ROTOVANI
MIRROR ZRCADLENI
DELETE VYMAZANI

2.6 EDITACE OBJEKTU ( jméno/ hodnota souéastky)...

Kazda soucastka musi byt pfesn¢ definovana (i pro budouci piechod do editoru plosnych
spojii) jménem (NAME) a hodnotou (VALUE). Po rozmisténi soucastek toto provedeme
pomoci ikonek NAME a VALUE v odpovidajicich editacnich oknech.

Tato okna pouzijeme i pro ptipadné budouci zmény.

2.7 PROPOJENI OBJEKTU

Provadime povelem, ikonou NET se zobrazenym poklddacim rastrem pomoci ikony GRID a
nebo F6

ikona NET - zaéatek (kurzor) na vyvodu soucastky a LTM - styl vedeni spoje
ménime pomoci PTM - ukonc¢eni segmentu spoje (zlom, roh) LTM - konec na

vyvodu soucastky LTM

Poznamka: pti ukonceni spoje na jiném spoji se automaticky zobrazi spoj-
JUNCTION

ZMENA: -tloustku spoje (segmentu spoje) ménime CHANGE - WIDTH + volba tl.
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2.8 ZAVERECNA GRAFICKA UPRAVA

Rozmisténi soucastek a spojli musi byt piehledné, objekty rovnomérné rozmistény v
ramecku (graficka uprava).

Predevsim jednotné uspotfadame pozici popisu soucastek NAME, VALUE (vyjimky pouze
omezeng), vzdalenosti spoji a schématickych znacek, spojii a popist. Pozornost vénujeme i
symetrickému umisténi schématickych znacek ve vétvich obvodu (horizontdlné 1 vertikaln¢).
Upravime velikost a pozici ndpist a popisti napf. bloki,...... .

POUZIJEME MOVE PRESUN
ROTATE ROTOVANTI
MIRROR ZRCADLENI
DELETE VYMAZANI
SMASH ODDELENI TEXTOVYCH ATRIBUTU OD ELEMENTU

Schématickd znacka je slozena ze symbolu a textu jméno/hodnota a mé tedy jednu
uchopovaci znacku = jeden objekt. Pti pohybu manipulujeme s jednim objektem.

Pti zavérecné grafické uprave je potieba Casto piresouvat oddélené symbol, jméno, hodnotu =
oddg¢lit jednotlivé prvky = vice uchopovacich znacek.

Na obr. 6 je vidét schématickou znacku rezistoru po presunu, rotaci a po provedeni povelu
SMASH.

UCHOPOVACT ZNACKA

R1 / 2K7

= |-
k7 | R: R3

PO MOVELD SMASH

— ZNACKA IMENA
R4

kT ™\ ZNACKA HODNOTY

ZNACKA SYMBOLU

Obr.6 Vliv povelu SMASH na zobrazeni elementu

2.9 VYSTUPY SCH. EDITORU
Podrobné budou vystupy ze SCH E rozebrany v kapitole 3.

ELEKTRONICKA PODOBA soubor schématu *.sch
soubor s vysledky ELECTRICAL RULE CHECK
*.erc
soubor PARTLIST *.bom
TISK schéma zapojeni
PARTLIST
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VYSLEDEK ERC

3. EDITOR PLOSNEHO SPOJE, SPUSTENI, PRECHOD MEZI
EDITORY, NASTAVENI E PCB

Podle situace mize existovat n€kolik variant, které budou dale popsany. Kontrola
dodrzovani vazeb mezi editory- je otevieno sch. a deska jednoho obvodu, pfi zméné v jednom
editoru se zména projevi v druhém editoru — zpétnd anotace, pii vypnuti sch. editoru bude
hlaseno poruseni integrity- mizeme dale pracovat- nebude vSak garance 100% navrhu

3.1 TVORBA / NACTENI SCH. SOUBORU A PRECHOD DO E SCH
Standartni, nejvice pouzivand varianta , kdy je schéma vytvofeno ve SCH E postupem

uvedenym v kap. 1. Pfejdeme do SCH E a vytvoiime, nebo nacteme diive vytvoiené schéma
obvodu.

CONTROL PANEL - FILE - NEW / OPEN - SCHEMATIC

3.2 PRECHOD Z E SCH DO E PCB

Pouzijeme ikonu BOARD

3.3. NACTENI / UPRAVA JIZ VYTVORENE DPS
CONTROL PANEL - OPEN - BOARD

Uvedena varianta je zobrazena na obr. 7.

Control Panel

EET View Option: Window Help

MHew » | I IDescri

Ypen d FProject  »
Save all ~ Schematic...
[Clase praject Board...
E =it At Library...
T T T[T
Cébd Job...
LILP...
Scrpt...

Teut..




Obr. 7 Nacteni vytvoiené DPS pro jeji upravu

15
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3.4 TVORBA DPS BEZ VYTVORENI SCHEMATU

Tato varianta se mize pouzit pii tvorbe jednoduchych DPS, kdy neni nutné vytvaret
schéma zapojeni. Postup je obdobny jako u ostatnich variant. Na obr. ¢. 8 je
zobrazeni CP pro tuto variantu.

|EI; Wiew Options Window Help

Project

Open : Schematic

o

[Elase prajest Library
E it At Cak Jab
[l | I|_|||:|_-|. =
LLP
Script
Text

Obr. 8 Tvorba DPS bez schématu

Névrh DPS provedeme na jednoduchém ptikladu, viz. obr. 9 .

60 mm
& 40mm JP1 JP2
& 15 LED1
* LR
i 30

' s
= b §
METUP é] _:L.i_; VYSTUF

ot LED
eNz7t  $X somReD] =

JBT

Obr. 9 Zapojeni piikladu jednoduchého obvodu
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3.5 POPIS PRACOVNIHO PROSTREDI A OVLADACI PRVKY

Po spusténi editoru plosného spoje E PCB se zobrazi pracovni prostiedi, které vidime na obr.10.
Podrobny popis poveli je uveden v kap.5 a 6.

Obr.10 Pracovni prostredi

editoru

plosného = H & & & @ s_s_s g&;|Q@Q% ik T

$OC [[GRID SCHEMATIC ZOBRAZENI CANCEL

INFO 3 .o J005inch(4.404.00] | |

I

DISPLAY W £ MWINSE 5, iy
MOVE + 2% lElel
MIRROR E3 |
GROUP i} &
CUT & ™
DELETE ¥ & N
PINSWAP 31 ¢8|
NAME 2 = B

10k 10k

SMASH &1 ¢

. OBRYS BUDOUCI DESKY

POLYGON
| SIGNAL

RATSNEST .= &+
ERC € &t POCATEK SOURADNIC
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3.6 NASTAVENI PROSTREDI E PCB

3.6.1 POKLADACI RASTR A JEDNOTKY  ikona GRID
Edita¢ni okno pro nastaveni parametrii prostiedi E PCB je na obr.11.
Doporuceni:

V NS EAGLE jsou pouzdra vytvofena v palcovych jednotkach - inch, a proto je nutné v
E PCB zvolit rastr v téchto jednotkach a nebo v jednotkach mil = 1/1000 inch.

VYPJZAP. MRIZKY BODY/ LINKY

— Drizplay 5 Style

L On o [ff | Dats + Lines I ‘
| |

—ciee 005 [inch Bl 4\
JEDNOTKY

st oozs inch =] Finest =]

= b Liltiple:

-l

k. I D efault | Last | Cancel

_LKOLIKATY BOD MRIZKY MAX. ,
BUDE ZOBRAZEN ROZLISENI

_LVELIKOST MRIZKY V NASTAVENYCH
JEDNOTKACH

Obr.11 Editaéni okno GRID
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3.6.2 VRSTVY A BARVY ikona DISPLAY

Edita¢ni okno DISPLAY pro nastaveni barev a zobrazeni jednotlivych vrstev je na obr.12.

I:a_uerS:| BARW VRSTW
I

Mr

MHame -

o SOUCASTKY
2. Houte?

15 Foute15

MEcion  SPOJE
. Fads VYVODY
B vias PRUCHODY

W Unrouted GUMOVE SPQJE o
Dimenzion OBRYSY DESKY

tFlace POUZDRAVE VRSTVE 1 TOP
bPIsE:OUZDRA VE VRSTVE 16 BOTTOM

tOrigir . &

101igndJCHOPOVACI ZNACKY

tM ames

bk ame‘s‘l MENA

Y alues

I:h-’aluesH ODNOTY _ﬂ

Mew | LChange Del
ZAPIVYP. - Ll
VRSTVY
QF. Cancel

Obr.12 Edita¢ni okno DISPLAY
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3.7 KONTROLA A PRIPADNA ZAMENA POUZDER SOUCASTEK

Po otevieni E PCB se na obrazovce v levé ¢asti zobrazi pouzdra soucastek schématu.
Obrys desky (u verze STANDART 100x80 mm) doporucuji povelem DELETE smazat- bude
nahrazen konkrétnim rozmérem DPS.

KftiZzek ma koordinaty [0,0]. Vyvody pouzder jsou propojeny gumovymi spoji. Situace je
zobrazena na obr.13.

\

JEDNQIKY ( POLOHA KURZORU )

LED

&
| POUZDRA
cﬁ -l—!El—i

SR 0.0

GUMOVE SPOJE

Obr.13 Pouzdra soucastek s gumovymi spoji

Provedeme kontrolu uplnosti pouzder, zda byla vSechna ze schématu zobrazena a zda
odpovidaji po elektrické a konstrukéni strance.
Zaménu pouzder fesSim pomoci povelu REPLACE
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3.8 URCENI OBRYSU NOVE DPS

Pro nas pripad byl zvolen rozmér budouci desky 40 x 60 mm. Pro tuto operaci
je vhodné nastavit jednotky pokladaciho rastru v dialogovém okné GRID na
metrické- mm (pro jednodu$Si odpocet)- po ohranifeni desky vratit na
palcové- inch/mil.

Postup:
ikonaVV,VIRE — PREPNOUT DO VRSTVY ¢&.20 - DIMENSION -
- TL. CARY WIDTH (doporu¢eno 10 mil) - URCIT TVAR / UPRAVIT

NASTAVENOU - POCATEK napt. DO BODU 0,0 - POUZIT AKTUALN{
SOURADNICE

Vysledek je zobrazen na obr.14 .

OBRYS DESKY

POUZDRA

GUMOVE SPOJE

60

Obr.14 Urceni obrysu desky
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3.9 ROZMISTENI POUZDER SOUCASTEK

Rozmisténi pouzder je ovlivnéno- konstrukénimi pozadavky, funkci a typem obvodu,
provoznimi pozadavky, jednoduchosti spojii, vyrobitelnosti desky..............ccue.......

- doporuceny rastr: GRID - SIZE 50/ 25 mil

- ptesunuti je provedeno -ikona MOVE

3.9.1 ROZMIiSTENI POUZDER S DEFINOVANYM UMISTENIM
- svorkovnice, konektory, ovladaci prvky, konstrukéni ¢asti, chladice, upevnéni......

Rozmisténi pouzder s definovanym umisténim - konektory JP1, JP2 a LED je na obr.15.

UMISTENI DEFINOVANYCH POUZDER
JP1 60 mm JP2

40 mm

Obr. 15 Rozmisténi pouzder s definovanym umisténim
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3.9.2 ROZMISTENI OSTATNICH POUZDER

Nasledné rozmistime ostatni pouzdra R1, R2 a D1 naseho jednoduchého obvodu. Dbame
na rovnomérné vyuziti celého prostoru DPS a na orientaci soucéastek ve vertikalni a horizontalni
rovin¢. Moznd varianta rozmisténi je na obr.16.

=Y o1 I r—-fi
+ ey DREFl 2kt
oF ’ N JP2

LEI
Srmm FED

Obr.16 Rozmisténi ostatnich pouzder

3.9.3 NAHRADA GUMOVYCH SPOJU

Tuto operaci provést vzdy po provedeném presunu pouzder soucastek- gumové spoje jsou
nahrazeny nejkratSimi

- doporuceny rastr: SIZE 50/ 25 mil

- ikona RASTNEST
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vvvvvv

Obr.17 Ptiklad rozmisténi pouzder

3.10 PROPOJENI VYVODU POUZDER
3.10.1 RUCNI

-ikona ROUTE — vrstva 16 - BOTTOM (strana spoji- standartné-
modra barva) — WIDTH (8ika spoje) — zptisob vedeni spoje

Postup:
- ovladani pomoci pravého tlacitka mysi

- klik na vyvod pouzdra a vedeni spoje za pomoci nejkratSiho spoje k dalSimu vyvodu, zplsob
vedeni spoje volime tlac¢itkem mysi,

-z pajeciho bodu vychazime piimo a pozdéji spoj lomime pod thlem 45°



3.10.2 AUTOMATICKE — pomoci AUTOROUTERU

3.10.3 KOMBINOVANE - nejéastéji pouzivany zptisob- nejdiive navrh automaticky s
naslednou ru¢ni Gpravou.

25



3.11 GRAFICKA UPRAVA SPOJU

ZMENA SIRKY CHANGE

VYBRANE CASTI

SPOJE

VYMAZANI CASTI DELETE

SPOJE

YYMAZA,Ni CELEHO RIPUP

USEKU SITE

POSUNUTI SPOJE MOVE

VYTVORENI ZLOMU SPLIT

NA SPOJI

OPTICKA KONTROLA

SPOJU

ZMENA POUZDRA CHANGE-
PACKAGE
REPLACE

UPRAVA POPISU TEXT

POUZDER
MOVE
SMASH
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- CHANGE — WIDTH - nastavit novou
hodnotu- klik na segment spoje

- ¢ast spoje bude nahrazena nejkratSim

- spoje budou nahrazeny nejkratSimi

-vypnout vrstvu zobrazujici obrysy
pouzder — DISPLAY - 21 a provést
kontrolu vedeni spoji- dodrZeni
navrhovych pravidel

-pro pi‘ehlednost vypneme vrstvy 16, 17,
18

Na obr.18 je pohled na navrZzenou DPS ze strany pouzder souéastek



Obr.18 Pohled na navrzenou desku

27
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3.12 VYTVARENI POLYGONU

Rozlévani médi na plochu desky — plochy je mozné vyuzit jako zemnéni, chlazeni........

- ikona POLYGON
- urcit vrstvu ve které se bude polygon vytvaret 1 TOP soucastky
16 BOTTOM  spoje

Postup:
ikona POLYGON - klikneme na pocatecni bod budouciho polygonu- tdhneme jako

spoj po obvodu vyplinované plochy- ukon¢ime piesn¢ v pocateCnim bod¢- uzavireme
polygon — tloust’ka ¢ary polygonu 10 mil — vyplnéni plochy pomoci ikony RATSNEST

3.13 KONTROLA DODRZOVANI NAVRHOVYCH PRAVIDEL

Deska musi splitovat zadané pozadavky, které jsou zavislé od technologickych moznosti vyroby.

KONTROLA DPS

- vybrané parametry jsou zaddny v dialogovém okné¢ DESING RULE CHECK pomoci
ikony DRC
VYSLEDEK:

DESKA BEZ CHYB NO ERROR

CHYBY NA DESCE POCET CHYB text DRC: x errors

ZOBRAZENI CHYB okno DRC ERRORS
okno DRC ERRORS- v okn¢ jsou uvedeny chyby, po oznaceni konkrétni chyby
se zobrazi jeji misto na desce. Po odstranéni chyby se na panelu
DRC zobrazi CLEAR.

Poznamka: Chyby na desce musi byt odstranény autorem, PC pouze chyby identifikuje.

Na obr.19 je zobrazen vyifez desky s oznafenim chyby, na obr.20 je dialogové okno DRC
ERRORS

_|_

)
JPT

Obr.19 Oznaceni chyby na DPS
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= DRC Emrors
16 Clearance
[T Centered Del &l

Del Cloze

Obr.20 Dialogové okno DRC ERRORS

4. VYSTUPY Z NAVRHOVEHO SYSTEMU

Vystupy z programu jsou tvofeny soubory v elektronické podobé,vykresy v tisténé

podob¢ a soubory s vyrobnimi daty:

- tisk vystupti SCH E, E PCB

- generovani technologickych soubori filmovych predloh- GERBER

- generovani technologickych soubort ovladani vrtacky- EXCELLON

- informacni soubory- napt. PARTLIST- seznam soucastek

VYSLEDKY DRC

vystupy dat pro zpracovani jinymi programy, napt. 3D zobrazeni, simulace...

4.1 TISK

4.1.1 SCHEMA ZAPOJENI

FILE - PRINT
Ptiklad:
vytisknout ¢ernobilé schéma zapojeni na jednu stranku orientovanou podélné
Postup:
FILE - PRINT- BLACK
SOLID
ROTARE PODELNY VYKRES

SCALE FACTOR 1 MERITKO
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PAGE LIMIT 1 POCET STRANEK

Vysledek:

schéma je vytisténo v meéfitku 1:1 na jedné strance, je-li vétsi program provede
automaticky upravu meéftitka zobrazeni. Je-li PAGE LIMIT = 0 — tisk ude proveden v zadaném
méfitku na odpovidajici pocet stran.

PRINTER TYP TISKARNY
PAGE PARAMETRY STRANKY
CAPTION TISK ZAHLAVI (soubor, datum, ¢as)

4.1.2 TISK VYSTUPU E PCB

Postup je stejny jako pfi tisku schématu s respektovanim zésad uvedenych v tabulce

DOKUMENT gg% ZAPNUTE VRSTVY
OBRAZEC SPOJU - BOTTOM ANO 16, 17, 18, (20)
OBRAZEC SPOJU - TOP NE 1,17,18
POTISK, ROZLOZEN{ SOUCASTEK - TOP NE 20, 21, 25,27
NEPAJIVA MASKA - BOTTOM ANO 30
NEPAJIVA MASKA - TOP NE 29

4.2 INFORMACNI SOUBORY

Se vytvari pomoci ptekladact uzivatelského programovaciho jazyka.

4.2.1 PARTLIST- seznam souc¢éstek
ikona ULP (USER LANGUAGE) — program spustime bom.ulp — vysledek mizeme
ulozit pro nasledné zpracovani - tisk.......

Okno BOM je na obr.21.
Obr.21 Okno se seznamem soucastek
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LF'ul ! |vaue | Device | Package | Desciption |
D @270 2fy  DOMZI0 ZDIODE |
JP1 FINHD-1%2 102 Fit HEADER

P2 FINHD-1:2 102 PiN HEADER

LED1  SmwnRED  LEDSMM  LEDSMM LED

A1 270 F-EU_0414/15 0414115 RESISTOR, Euapean symbol

A2 A2 R-ELI_0207/10 020710 RESISTOR, European symbal
Diatabase: Load Hew
~ List type |~ Dutput format
[ & Fate " Test
| € Values " HTML
| |1
ER | View | Save. Hep | close |

Vysledky jsou uloZeny v textovém formatu v souboru *.bom, je mozné je vytisknout. Text je

nasleduyjici:

Partlist exported from C:/PROGRAM FILES/EAGLE-4.11/projects/New_Project 1/3.sch

at 04.01.2004 18:05:07

Part Value Device Package Description

D1 8NZ70 7PY DO41Z10 Z DIODE

JP1 PINHD-1X2 1X02 PIN HEADER
JP2 PINHD-1X2 1X02 PIN HEADER

LEDI1 Smm RED LED5SMM LEDSMM LED

R1 270 R-EU 0414/15 0414/15 RESISTOR,European
symbol

R2 2k2 R-EU 0207/10 0207/10 RESISTOR, European
symbol

4.2.2 VYSLEDKY ERC -ELECTRICAL RULE CHECH

Vysledky jsou ulozeny v souboru *.erc a mohou byt vytistény.

EAGLE Version 4.11 Copyright (c) 1988-2003 CadSoft

Electrical Rule Check for C:/PROGRAM FILES/EAGLE-4.11/projects/

New_Project 1/3.sch at 04.01.2004 18:32:01
WARNING: Only 1 Pin on net N$4
Board and schematic are consistent

0 errors
1 warnings
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5. PODROBNE NASTAVENI PROGRAMU

Ovladaci Panel umoziuje nastavit globalni parametry programu EAGLE. Nasledujici
editacni povely mohou byt pouzity k prizpiisobeni programu EAGLE, aby pracoval podle potieby
uzivatele. Tyto povely mohou byt zadany bud’ pfimo z povelové fadky, nebo pomoci skriptového
souboru v EAGLE.SCR.

Menu

Menu povelt MENU

Ptitazeni funk¢nich klaves F1 az F12 ASSIGN

Nastaveni funkce "Snap" (ptiskakovani) SET SNAP_LENGTH d¢lka;
SET SNAP_BENDED ON | OFF;
SET SELECT_FACTOR hodnota;

Nastaveni obsahu menu poveli: SET USED LAYERS jméno | ¢islo;
SET WIDTH_MENU hodnota..;
SET DIAMETER MENU hodnota..;
SET DRILL MENU hodnota..;
SET SMD_MENU hodnota..;
SET SIZE MENU hodnota..;

Typ zlomu kreslené ¢ary SET WIRE BEND zlom_¢islo;
Zvuk vypnut/zapnut SET BEEP ON | OFF;

Zobrazeni na obrazovce
Barva pro Cary rastru SET COLOR_GRID barva;
Barva pro vrstvy SET COLOR_LAYER vrstva barva;
Typ vyplnéni pro vrstvu SET FILL LAYER vrstva vyplnéni;
Parametr rastru SET GRID REDRAW ON | OFF;

SET MIN GRID SIZE pixels;

Min.velikost textu SET MIN _TEXT SIZE velikost;
Tloustka ¢ar vzduSnych spojl SET NET WIRE WIDTH Ssirka;
Zobrazeni pajecich ploch SET DISPLAY MODE REAL | NODRILL |

FAST;



Tloust’ka Car sbérnice
DRC — styl vyplnéni
Polygon rastnest
Vektorovy font

Typy parametri
Kontrola Package

PARAMETRY RASTRU
Zaména
COORDS;
UNDO Buffer zap/vyp
Optimalizace zap/vyp
Automatické zakonceni spoji
Automatické vloZeni uzlu
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SET PAD NAMES ON | OFF;

SET BUS WIRE WIDTH siika;

SET DRC_FILL vyplnéni

SET POLYGON_RATSNEST ON | OFF;
SET VECTOR_FONT ON| OFF;

SET CHECK_CONNECTS ON | OFF;

GRID VOLBY
SET REPLACE_SAME NAMES |

SET UNDO_LOG ON | OFF;
SET OPTIMIZING ON | OFF;
SET AUTO_END_NET ON | OFF;
SET AUTO JUNCTION ON | OFF;



Piednastaveni
Tvar pajeci plosky
Sika &ary
Prtimeér pro pad/via
Vrtani pro pad/via/otvor
Velikost SMD
Vyska textu
Pomér Sitka/vyska textu
Termalni pads zap/vyp
Polygon parameter
Polygon parameter
Polygon parameter
Polygon parameter
Polygon parameter

Klavesnice a Mys$
Klavesnice
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CHANGE SHAPE tvar;
CHANGE WIDTH hodnota;
CHANGE DIAMETER prumér;
CHANGE DRILL hodnota;
CHANGE SMD sirka délka;
CHANGE SIZE hodnota;
CHANGE RATIO pomér;
CHANGE THERMALS ON | OFF;
CHANGE ORPHANS ON | OFF;
CHANGE ISOLATE vzdalenost;
CHANGE POUR SOLID | HATCH;
CHANGE RANK hodnota;
CHANGE SPACING vzdalenost;

Klavesou ESC se zrusi pravé aktivni operace, aniz by se zrusil aktivni povel. Pomoci
,» klavesovych Sipek*je mozné prochézet historii ptikazl v ptikazové fadce.

MyS

Pouzivejte levé tlacitko na vSechny akce, které nejsou ukézany v nasledujicich

odstavcich.

PouZziti pro prostiedni tlacitko
ARC
CIRCLE

LABEL
POLYGON
RECT
ROUTE
SMD
TEXT
WIRE

ZMENI AKTIVNI VRSTVU

Zméni aktivni vrstvu

ZMENI AKTIVNI VRSTVU
Zméni aktivni vrstvu
Zméni aktivni vrstvu
Zméni aktivni vrstvu
Zmeéni aktivni vrstvu
Zmeéni aktivni vrstvu
Zmeéni aktivni vrstvu

Pokud se menu Layer neotevie pouzitim prostiedniho tlacitka mySi pii povelech vySe
popsanych, potom pouZijte povel LAYER.

Pouziti pravého tlacitka mysSi
GROUP
ADD
INVOKE
LABEL

MOVE
PAD
PIN
PASTE
ROTATE
SMD

Uzavie polygon

Rotuje element

Rotuje hradlo
Rotuje text

ROTUJE ELEMENT
Rotuje pajeci plosku
Rotuje vyvod
Rotuje obsah v paste buffer
Rotuje skupinu
Rotuje smd pajeci plosku
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TEXT Rotuje text

ARC Zméni smér oblouku
MIRROR Zrcadli skupinu
POLYGON Zméni typ zlomu Cary
ROUTE Zméni typ zlomu Cary
SPLIT Zméni typ zlomu Cary
WIRE Zméni typ zlomu Cary

Vybirani objekti v hustych oblastech

Kdyz se pokusite vybrat objekt v misté, kde je n€kolik objektd umisténo blizko sebe,
objevi se Ctyfstranna Sipka a otdzka select highlighted object? (left=yes, right=no)
- vybrat zvyraznény objekt? levé tlac¢itko=ano, pravé=ne.

Kliknutim levého nebo pravého tlacitka mize uzivatel jednoduSe vybrat spravny objekt z
n¢kolika objektu.
- stisknutim pravého tlacitka mysSi pieskocite na dalsi objekt
- stisknutim levého tlacitka mysi vyberete zvyraznény objekt
- stisknutim klavesy ESC zrusite proces vybéru objekta
Povelem SET Select_Factor select_radius; definujete polomér okruhu vybéru.

Edita¢ni okna

Edita¢ni okna programu EAGLE pracuji s né€kolika riznymi typy souborti (deska,
schéma, vystupy, text,atd.) a k jejich praci proto pouziva n€kolik rznych typt edita¢nich oken,
pricemz kazdému typu souboru piislusi urcity typ editacniho okna.

Jakmile spustite program EAGLE, zobrazi se Control Panel (ovladaci panel). Vlastni
editory programu (deska, schéma,...) se spusti dvéma moznymi zptisoby:

1. Dvojim kliknutim na jednu z ikon v tomto ovladacim panelu se spusti odpovidajici
editacni okno vhodné pro praci s timto danym souborem.
2. Z menu File/New nebo Open se vybere:

Board deska

Schematic schéma
Library knihovna

CAM Job vystupy

ULP makroprogramovani
Script skript

Pouzitim povelu New se pfimo spusti vybrany editor, povelem Open se spusti dialogové
okno, ve kterém lze vybrat potiebny soubor. Vybranim a odkliknutim se spusti odpovidajici
edita¢ni okno.

Rozlisujeme nasledujici typy editacnich oken:

Editor schémat
Editor desek

Editor knihoven
Textovy editor
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CONTROL PANEL (OVLADACI PANEL)

Control Panel je okno nejvyssi trovné programu EAGLE. Okno se skladd ze stromoveé
struktury (leva ¢ast) a informacniho okna (prava ¢ast). Je zobrazen na obr.22.
Polozky nejvyssi Grovné stromové struktury (zcela vlevo), reprezentuji riizné typy soubort
EAGLE. Kazda z téchto polozek muze ukazovat na jeden nebo vice adresait se soubory daného
typu.

Ve sloupci ,,Description” je zobrazen kratky popis jednotlivych polozek stromové
struktury (pokud tento popis existuje).

V informaénim okné¢ vpravo je zobrazen popis praveé vybrané polozky stromové struktury.
Pokud se jedna o knihovni prvek, je zde vidét jeho nahled.

Contral Panel M=l
Ed= View Qpiiors Window Help
: L o L s i
+ Dlesion Aules Cresign Rules £ sy Applcabls [jraphical Layoul Edite
1 U Langunge Prograne Ulesd Language Prograns ; i
+- Seripls Seiipt Fles Wernon 4 17 for Windows
- CAM Jobe M Procao Jobs
1 Slandaid E diton
+]- Piogects Project Folder
Coppnght (] 1928203 CadSeh
AN nghds reperyesd veoddwids
Helwork: Licerss

FOR EQUCATIONAL USE QML

Regmiered to:

S05 a 50U - OOP Senmovo Ui
Budejpncka 471

-390 (2 Seamovo Uh

EAGLE Wimpion 4,11

o

Obr. 22 Control panel
S objekty stromové struktury Ize provadét operace také pomoci kontextového menu, toto
menu, specifické pro kazdou polozku stromové struktury, se vyvold kliknutim pravého tlacitka
mysi.
Zde je uveden seznam vsech polozek, které se mohou v kontextovém menu objevit:

New Folder vytvoii novou podslozku vybrané slozky

Edit Description otevie soubor s popisem v textovém editoru

Rename piejmenuje vybrany objekt

Copy ptekopiruje vybrany objekt

Delete vymaze vybrany objekt

Use ptida knihovnu do seznamu knihoven, které se budou prohledavat
(hledé-l{ se de’:Vice\z package) 5 ]

USE ALL PRIDA VSECHNY KNIHOVNY URCENE V

OPTIONS/DIRECTORIES DO SEZNAMU

knihoven, které se budou prohledavat (hleda-li se device, package)
Use none odebere vSechny knihovny urcené k prohledavani



Update

Add to schematic
Add to board
Open/Close Project
New

Open

Print...

Runin ...

Execute in ...

Load into Board
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obnovi v§echny soucastky z této knihovny pouzité ve schématu a
desce

spusti piikaz ADD s timto device (v editoru schémat)

spusti ptikaz ADD s timto package (v editoru desky)
otevie/zavie souCasny projekt

vytvoii novy soubor dané¢ho typu v okné editoru

otevie zvoleny soubor v okn¢ editoru

vytiskne soubor na systémové tiskarné

spusti ULP v aktualnim schématu/desce/knihovné

spusti Script v aktudlnim schématu/desce/knihovné

nahraje tuto sadu navrhovych pravidel (Design Rules) do aktudlni
desky

Dalsi moznosti je metoda ,,Drag&Drop* (tdhni a pust’), pomoci které¢ mizete kopirovat
nebo piesouvat soubory a adresafe mimo stromovou strukturu. Takto lze vkladat soucastky do
schématu nebo desky, spoustét ULP a Scripty, pfifadit soubor ,,Design Rules®, provést ,,Library

update.

Control Panel - Menu

File
NEW
Open
Save all
Refresh Tree
Close project
Exit
Options
DIRECTORIES
Backup

User interface

VYTVORI NOVY SOUBOR
otevie existujici soubor nebo vytvoii novy
uloZi vSechny modifikované soubory editoru programu
obnovi (ptekresli) obsah stromové struktury
zavfte stavajici projekt
ukonci program

SPUSTI DIALOQOVE OKNO PRO NASTAVENI
CEST K SOUBORUM EAGLE

spusti dialogové okno pro nastaveni automatického zélohovani
spusti dialogové okno pro nastaveni uzivatelského rozhrani



38

Dialog Directories se pouziva k definovani cest, ve kterych se maji vyhledavat soubory
EAGLE. Kazd4 polozka mtze obsahovat jeden nebo vice adresait oddélenych ;(stfednikem). Pro
nastaveni odkazii mohou byt pouzity specialni proménné $HOME, $EAGLEDIR. Pokud
aktivujete povel OPEN, USE, SCRIPT nebo RUN potom nastavené cesty k souborim budou
prohledavany zleva doprava az do nalezeni daného souboru. Dialog je zobrazen na obr.23.

Directones

Libraries [FEAGLEDIR

Dezign Rules $EAGLEDIR dru

Uzer Language Programs [$EAGLEDIR Sulp

Scripts $EAGLEDIR\zcr

LAk Jobs $EAGLEDIR zam

Projects $EAGLEDIR \projects
(] % Browwze Cancel

Obr.23 Nastaveni cest
Backup -toto dialogové okno umoziiuje nastavit parametry automatického zalohovani, obr.

24

Maximum backup level definuje, kolik zalohovych kopii dané prace bude program
EAGLE vytvaret (6).

Auto backup interval definuje ¢asovy interval automatického ukladdani
modifikovanych souborit EAGLE (10 minut).

Automatically save project file nabidka je aktivovana, potom bude dany projekt

automaticky ulozen pti ukonceni prace v programu.

e

M axiriurn backup level b }j

a -

-

Auto zave interval [minutes)

MV Automatically zave project file

_. ............. I:IK .............. I:ar":E| |

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

Obr.24 Parametry zalohovani
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User interface- toto dialogové okno umoziuje nastavit vzhled uzivatelského prostiedi editoru
desek, schémat a knihoven.

Control
Layout

Schema
Help

Misc/Always vector font
Misc/Mouse wheel zoom

Uzer interface

ukaze/skryje jednotlivé polozky editoru (menu, toolbar)

umozni nastavit barvu pozadi a velikost kurzoru pro
editor desek
umozni nastavit barvu pozadi a velikost kurzoru pro
editor schémat
aktivuje/deaktivuje rozsirené funkce napoveédy

pro zobrazeni textu bude vzdy pouzit ,,vektorovy font*

definuje velikost zvétSeni pro ,,mys s koleCkem*.
Hodnota 0 zakaZe pouziti této moznosti.

— Contrals
¥ Pulldowvn menu

I W Action toolbar
¥ Parameter toolbar
| ¥ Command buttons

| [T Command tests

o

Layout

Background: & Black ¢ “white ¢ Colored

Cursor; ' Smal  Large

Schematic

Background: ¢ Black & “White ¢ Colored

| Cursor; " Smal  Large
— Mizc
i [T Always vector font 5—Help
i W Limit zoom factor | ¥ Bubble help
i Mouse wheel zoom |1.2 l WV User guidance
Obr.25 Nastaveni vzhledu 0K ]  Cancel

Window

Control Panel

1 Schematic

2 Board

Alt+0 preskoci do okna Control Panel

preskoci na okno ¢islo 1

pfeskoci na okno ¢islo 2
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Help

General otevie stranku vSeobecné napoveédy

Contents otevie prehled obsahu nédpovédy

Context F1 otevie stranku napovédy, na kterou se prave divate
Control panel otevie stranku napovédy, na kterou se pravé divate
Product registration otevie dialog registrace programu

Product information otevie okno informaci o programu, které obsahuje

detaily o vaSem programu
Stavovy Fadek- nachazi se na spodu Control Panelu a ukazuje celé¢ jméno(a cestu) praveé
vybraného objektu

Editor schémat

Editor schémat se pouziva k editovani souborti schémat (*.SCH).
Doptednad anotace- pokud existuje soubor desky (*.BRD) se stejnym jménem jako soubor
schématu (ve stejném adresafi), potom se pii spusténi editoru schémat automaticky spusti také
editor desek s odpovidajici deskou plosSnych spojit (v minimalizovaném stavu). Toto uspotadani
(spustény editor desky i schématu najednou) je nutné pro doptfednou anotaci zmén provedenych
ve schématu do desky plosnych spoji.

Ptechod z editoru schémat do editoru desek se provede pomoci této ikony.

5 |

Combo box umoziuje pfidavat dalsi stranky (Ize pouzit také povel EDIT) schématu a

piechazet mezi nimi.
11 =l

Pracovni prostfedi je na obr.26.
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Obr.26 Pracovni prostedi schématického editoru

EDITOR PCB (DESEK)

Editor PCB- desek plosnych spoju se pouziva pro editaci souborti desek plosnych spoji
(*.BRD).

Zpétna anotace- pokud existuje soubor schématu (*.SCH) se stejnym jménem jako soubor
desky (ve stejném adresafi), potom se pii spusténi editoru desek automaticky spusti také editor
schémat s odpovidajicim schématem (v minimalizovaném stavu). Toto uspofadadni (spustény
editor desky 1 schématu najednou) je nutné pro zpétnou anotaci zmén provedenych na desce do
schématu.

Ptechod z editoru desek do editoru schémat se provede pomoci této ikony.

[ )
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= 2 Board - C:\PROGRAM FILES\EAGLE-4.11\projects\Mew Project 1\untitled.brd [H[=] E3

File Edit Draw “iew Toaolz Library Options window Help

lemas 2(weraaaa@o - CHl?

:Left-click to select object to delete

Obr.27 Pracovni prostiedi editoru plosnych spoja

TEXTOVY EDITOR

Textovy editor se pouziva k editaci jakéhokoliv druhu textu.
Text musi byt Cisty ASCII soubor a nesmi obsahovat Zadné kontrolni (fidici) znaky, jaké
pouzivaji bézné textové editory (napt. T602). Hlavni oblast pouziti textového editoru je psani
User Language programil a Script souborti, nebo zobrazeni (Cteni) vysledkit ERC - kontroly
(Electrical Rule Check).
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EDITOR KNIHOVEN

Editor knihoven se pouziva k editaci soubort soucastek v knihovné (*.LBR). Po otevieni
nového okna editoru knihoven bude editacni plocha okna prazdna a musite pouzit povelu EDIT k
vybrani toho prvku knihovny, ktery chcete editovat (package, symbol, device) nebo vytvotit.

V edita¢nim okné knihovny Ize editovat (modifikovat ¢i vytvofit nove) tzv.
package, symbol, nebo device, coz jsou rizné formy soucastky pro potiebu
kresleni schématu ¢i navrhu desky plosnych spoji- editovat prvky knihovny

PACKAGE Definice pouzdra soucastky (navrh desky)

EDIT

SYMBOL  Schematicky symbol soucéstky (kresleni schématu).

Je definice celé soucastky. Obsahuje jeden nebo vice ,,package variants* a
DEVICE  jeden nebo nékolik symboll (napi. hradel). Symboly mohou byt pfitom
navzéjem ruzné.

B[ 2|8 |

Kliknéte na jednu z ikon k nacteni device (definice soucastky), package (pouzdro) a
symbolu.

Pokud chcete vytvoftit novy prvek knihovny, napiSte jeho jméno do policka New. Pokud
chcete editovat jiz existujici knihovni prvek, napiste do policka New jeho celé jméno 1 s
koncovkou pro rozliSeni typu prvku.

Kdyz koncovku vynechate, budete muset vybrat typ prvku v policku Choose..., které se
objevi.

Pokud nemate licenci na kresleni schémat (Modul Schema), potom se tlacitka pro volbu
typu prvku ptislusného schématu (Dev...) neobjevi v menu.



6. POVELY A JEJICH VYZNAM
6.1 PREHLED POVELU

Zména modu/soubory

EDIT Nacte/vytvoti prvek knihovny
WRITE Ulozi vykres/knihovnu
OPEN Otevie knihovnu pro editaci
CLOSE Uzavte knihovnu po editaf:i
QUIT UKONCI PRACI V EAGLE
EXPORT Generuje ASCII seznam (napf. netlist)
SCRIPT Spusti skriptovy soubor Script
USE Nacte knihovnu pro potfebu rozmisténi soucastek
DIR Zobrazi adresar disku/knihovny
REMOVE Vymaze soubory/prvky knihovny

VYTVORENI/EDITACE VYKRESU NEBO KNIHOVNY

ARC Kresleni oblouku
CIRCLE Kresleni kruznice
POLYGON Kresleni polygonu
RECT Kresleni obdélniku
WIRE Kresleni ¢ary nebo plosného spoje
TEXT Ptidat text do vykresu
ADD Ptidat prvek do vykresu/symbol do device
COPY Kopirovat objekty/prvky
GROUP Definovat skupinu pro nésledujici operaci
CUT Vyftiznout ptedtim definovanou skupinu
PASTE Vlozit predtim vyfiznutou skupinu do vykresu
DELETE VYMAZAT OBJEKT
MIRROR Zrcadlit objekt
MOVE Pfesunout nebo rotovat objekt
ROTATE Rotovat objekt
NAME Pojmenovat objekt
VALUE Zadat/zménit hodnotu soucastky
SMASH Uvolnit text soucastky provpfesun 5
SPLIT ZALOMIT CARY, PLOSNE SPOJE
LAYER Vytvoftit/zménit vrstvu

SpeciAlni povely pro desku

SIGNAL Definovat vzduSny spoj (air line)

ROUTE Routovat vzdusny spoj (pfemenit na plosny spoj)
RIPUP Pfeménit zpét na vzdusny spoj cely plosny spoj
DELETE Pfemeénit zpét na vzdusny spoj segment plosného spoje
VIA Polozit via-otvor

HOLE

Polozit otvor



RATSNEST
REPLACE
DRC
ERRORS

Vytvorit nejkratsi vzdusné spoje

Zameénit soucastku

Provést kontrolu navrhu (Design Rule Check)
Ukazat chyby navrhu odhalené kontrolou DRC

SpeciAlni povely pro kresleni schéma

NET

BUS
JUNCTION
INVOKE
LABEL

GATESWAP

PINSWAP
ERC
BOARD

RENAME
CONNECT
PACKAGE
PREFIX
VALUE
PAD

SMD

PIN

HOLE
REMOVE

Definovat sit’ spojt

Kreslit sbérnici

Polozit oznaceni spoje — uzel (teCku)

Ptidat urcité hradlo (gate) z jiz umisténé soucastky (device)
Opatfit popisem sbérnici nebo spoj (net)

Zaménit ekvivalentni hradla (gates)

Zaménit ekvivalentni vyvody

Provést elektrickou kontrolu schématu (rule check)
Vytvofit desku ze schématu

SPECIELNi POVELY PRO KNIHOVNU

Pfejmenovat symbol/package/device

Definovat ptitazeni vyvodu k pajeci plosce

Definovat package pro device

Definovat defaultni pfedponu pro device

Definovat, zda text hodnoty (value) mize byt zménén
Ptidat pajeci plosku do package

Ptidat SMD p4jeci plosku do package

Ptidat vyvod do symbolu

DEFINOVAT NEVODIVY OTVOR V DESCE

Vymazat prvek knihovny

Zmeéna zobrazeni na obrazovce a uzivatelské rozhrani

WINDOW

DISPLAY

ASSIGN
CHANGE
GRID
MENU
SET

Razné povely

AUTO
HELP
INFO
MARK
OPTIMIZE
RUN
SHOW
UNDO

Vybrat okno obrazovky ] o
ZOBRAZIT/SKRYT KRESLICI VRSTVY

Ptitadit funkéni klavesy
Zmeénit parametry

Definovat rastr a jednotky
Konfigurovat menu

Nastavit parametry programu

Spustit Autorouter
Ukazat stranku napoveédy
Ukézat informace o objektu

Vlozit/odstranit znacku (pro métenti)
Optimalizovat (spojit) segmenty spoje (Cary)
Spustit ULP program

Zvyraznit objekt
Povel Undo (krok zpét)

45
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REDO Povel Redo (krok doptedu po Undo)
PRINT Vytisknout na systémové tiskarné
UPDATE Aktualizovat knihovni objekty

Syntax povelt

EAGLE povely mohou byt zadany riznymi zpiisoby:
» 7z klavesnice jako text
* vybranim povelu z menu mysi
« funkénimi klavesami (viz povel ASSIGN)
* povelovym souborem Script (viz povel SCRIPT)

VSechny tyto metody mohou byt navzijem pomichany. Povely a parametry ve
VELKYCH PISMENECH jsou zadany p¥imo (nebo vybrany v menu povelu mysi), pfi¢emz neni
rozdilu mezi malymi a velkymi pismeny.

Parametry v malych pismenech jsou nahrazeny jmény, Ciselnymi hodnotami nebo
zkracenymi vyrazy.

Napt'.:
Syntax: GRID grid size grid multiple;
Zadani: GRID 1 10;

Zkracené vyrazy

Pii psani povelll a zkrdcenych vyrazl je potieba napsat pouze tolik pismen, kolik jich je
nutnych k odliseni od jiného povelu ¢i vyrazu.

ALTERNATIVNi PARAMETRY

Znacka
Napt'.:
Syntax: SET BEEP ON | OFF;
Zadani: SET BEEP ON; nebo SET BEEP OFF;

"|" znamend, ze mohou byt indikovéany alternativni parametry.

Znameni opakovani

Znacka ,,..“ znamend, Ze funkce mizZe byt spusténa n¢kolikrat, nebo ze 1ze pouzit nékolik
parametra stejného typu.
Napt.:

Syntax: DISPLAY option layer name ..

Zadani: DISPLAY TOP PINS VIAS

Souradnice

Znacka ¢ normaln¢ znamend, Ze objekty musi byt vybrany levym tlac¢itkem myS$i v daném bodé
pfi daném povelu.
Napt.:

Syntax: MOVE » « ..

Zadani: MOVE

To znamend: Kliknuti mysi na prvni element, ktery se ma pfesunout. Kliknuti mysi na
novy koncovy bod.
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Kliknuti my$i na druhy element, ktery se ma presunout, atd.
Tento priklad také vysvétluje vyznam znameni opakovani pro povely s kliknutim mysi.
Pro program Eagle znamend kazdé kliknuti mySi zadani soufadnic. Pokud se maji soufadnice
zadat jako text, potom toto zadani z klavesnice musi byt takovéto: (X Y) - X a Y jsou Cisla v
jednotkach, které byly nastaveny povelem GRID. Zadani jako text je hlavné vyZzadovano
pro skriptové soubory (Script).
Priklad: Zadani soutadnic v podob¢ textu; chcete zadat souradnicemi piesny obrys desky:
GRID 1 MM;
CHANGE LAYER DIMENSION;
WIRE 0 (0 0) (160 0) (160 100) (0 100) (0 0);
GRID LAST;
STREDNIK

Strednik ,,;* ukoncuje povely. Povel je tfeba zakoncit sttednikem, pokud povel obsahuje méné
nez maximalni mozné mnozstvi voleb.
Napf'.
WINDOW; -ptekresli obrazovku, zatimco
WINDOW FIT -upravi velikost zobrazeni tak, aby se vSechny nakreslené objekty
vesly na obrazovku. V tomto pfipad€ neni potieba stiednik, protoze
je jasné, ze povel je kompletni.

6.2 VYZNAM JEDNOTLIVYCH POVELU SERAZENYCH PODLE
ABECEDY

ADD

KOPIRUJE SOUCASTKU Z KNIHOVNY DO VYKRESU.
PRIRADI SCHEMATICKY SYMBOL DO DEVICE.

Pouziti: ADD package name[@]library name] 'jméno' orientace ° ..
ADD device name[@library name] 'jméno' orientace ° ..
ADD symbol name 'jméno' options * ..
Mys: Pravé tlacitko otaci objekt.
Povel ADD vybere schématicky symbol (gate) nebo pouzdro (package) z aktivni knihovny a
umisti ho do vykresu.
Pti definovani device povel ADD vybere a ptitadi symbol do device.

Kliknete na ADD a vyberete package nebo symbol z nabidky, ktera se otevi‘e. Pokud
je to nutné, miZete zadat parametry z klavesnice.

Pokuj jméno device obsahuje zastupné znaky (*; ?) a existuje vice device, které vyhovuji vzoru,
pak se otevie dialogové okno a urceny device mizete vybrat ze seznamu.

Package nebo symbol se vlozi do vykresu levym tlacitkem mysi, otaceji se tlacitkem
pravym. KdyZ je element vloZen, dalsi kopie stejného elementu je ,,zavéSena® na kurzoru a
pripravena k vlozeni.

Pokud vkladame device nebo package se stejnym jménem (ze stejné knihovny) jaky jiz
existuje ve vykresu a knihovna byla po vloZeni ptiivodniho objektu modifikovéana, pak se spusti
automaticky update knihovny a budete dotdzani na objekt, ktery se ma nahradit novou verzi.

Po update knihovny by se mél vzdy spustit Design Rule Check (DRC) a Electrical Rule Check
(ERC).
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Priklady:
ADD DIL14 '"IC1' » vlozi package DIL 14 do desky pod jménem IC1
ADD 7400 e +-¢ « vlozi postupné 5 hradel typu 7400 jako IC1A, ICIB, ICIC,
ICID, IC2A (pokud je prefix nastaven na IC)
ADD DIL16 R90 (0 0); vlozi 16-pinovy DIL package otoceny o 90° na souiadnice (0 0)
EAGLE povely

ARC

KRESLI OBLOUKY RUZNEHO PRUMERU, SIRKY A DELKY.

Pouziti: ARC =~
ARC width e ¢«
ARC CW width ¢ « »
ARC CCW width ¢ « »
Mys: Pravé tlacitko mysi méni orientaci oblouku.
Prostfedni tlacitko mysi méni aktivni vrstvu.
Povel ARC, nasledovany tfemi kliky mys$i v kreslici plose, kresli oblouk definované
Sitky. Prvni bod definuje bod na kruznici, druhy jeho primér. Zadéni druhé soufadnice omezuje
kruznici na pualkruh, zatimco pravé tlacitko mysi méni smér z prvniho bodu do druhého. Zadani
treti souradnice méni pilkruh na oblouk protazeny do bodu definovaného prisecikem obvodu a
cary mezi tietim bodem a stfedem oblouku.
Parametry CW a CCW umoziiyji definovat smér oblouku pomoci textu, coz je
uzitecné u script souboru.
CW: Definuje smér kiivky ve sméru hodinovych rucicek
CW: Definuje kiivku ve sméru proti sméru hodinovych rucicek.
Parametr ,,width" definuje tloustku kreslené cary. Tato miize byt zménéna nebo
pieddefinovana povelem:
CHANGE WIDTH siika;
Nastavena §itka je identicka Sifce ¢ar pro kreslené cary.
Oblouky s thly 0o nebo 3600 nebo polomérem 0 nejsou kresleny!
Oblouky nemohou byt ¢asti signalit (spoji) a nejsou proto kontrolou navrhu DRC
kontrolovany.

ASSIGN
PRIRADI FUNKCNI TLACITKA URCITYM FUNKCIM PROGRAMU.

Pouziti: ASSIGN
ASSIGN funkeni tlacitko povel ..;
ASSIGN funkéni_tlacitko;
(F1..12, S+F1..12, C+F1..12, A+F1..12)

Povel ASSIGN se pouziva k definovani vyznamu funkénich tladitek F1-F12, A-Z, 0-9
(také v kombinaci s Shift, Alt a Ctrl). Funkénim tlac¢itklim muze byt pfifazen jeden povel nebo
nékolik poveld, postupnost téchto povelil je uzaviena do uvozovek.

Piipominame, Ze jakékoliv specialni funkce opera¢niho systému pfifazend funkénim
tlacitkim bude v programu Eagle ptepsana povelem ASSIGN. Pfifazeni povelu funkénimu
tlacitku se zrusi napsanim povelu ASSIGN pouze s kddem funkéniho tlacitka, ale bez povelu.
Priklady:

ASSIGN F7 ‘change layer top; route®;
ASS A+F7 ,cha lay to; rou;
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ASSIGN C+F10 menu add mov rou ““*;*“* edit;

ASSIGN CA+R ‘route‘;
Prvni dva ptiklady maji ten samy efekt, protoze EAGLE dovoluje psani zkracenych poveld
vcetné jejich parametra (pokud jsou nezaménitelné).

Vsimnéte si napt., ze povel "change layer top" je zakonceny stfednikem, ale nasledujici
povel "route" ne. To je proto, Ze v prvnim piipad¢ povel obsahuje vSechny nezbytné parametry,
zatimco v druhém piipad€ musi byt k povelu jesté piifazeny soutfadnice (obvykle mysi).

Pokud chcete pfifadit povel z MENU funkénimu tlacitku, oddélovaci znak z MENU
(stfednik) musi byt uzavien ve tifech dvojicich uvozovek (viz tteti ptiklad). Tento stfednik se pak
ukaZe v novém menu.

Prednastaveni funkénich tlacitek:

F1 HELP napovéda
Alt+F2 WINDOW FIT Vse nakreslené je zobrazeno
F2 WINDOW; Prekresleni obrazu
F3 WINDOW 2 Pfiblizit 2x zvétSenim
F4 WINDOW 0.5 Oddaleni 2x zmensenim
F5 WINDOW (@); Pozice kurzoru je novy stied obrazu
F6 GRID; Rastr zapnut/vypnut
F7 MOVE Povel MOVE (pfesunout)
F8 SPLIT Povel SPLIT
F9 UNDO Povel Undo
F10 REDO Povel Redo
Alt+BS UNDO Povel Undo
Shift+Alt+BS REDO Povel Redo
AUTO

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Menu - Tools>.

SPUSTi AUTOROUTER.

Pouziti AUTO;

AUTO jméno_spoje..;

AUTO ! jméno_spoje..;

AUTO »..;
Klavesnice Ctrl-Break pterusi autorouter.
Popis

Povel AUTO aktivuje integrovany AUTOROUTER. Pokud jsou jména spoja
specifikovany nebo spoje (signals) vybrany mysi, pouze tyto spoje budou routovany. Povel bez
parametru se pokusi routovat vsechny spoje. Pokud je specifikovan "!" znak, potom vSechny
spoje jsou routovany mimo spoju nasledujici po znaku "!". Znak "!" musi byt prvni parametr a
musi se ukazat pouze jednou.
Viz také SIGNAL, ROUTE, WIRE, RATSNEST, .SET
Piiklad
AUTO ! GND VCC;

V kazdém ptipad¢ je znak "prostfednik" nezbytny jako zakoneni. Po aktivovéani povelu AUTO
se objevi menu s nastavitelnymi parametry pro ovladani autorouteru. Povel AUTO lze odkliknout
v menu nebo napsat z kladvesnice (musi byt zakonceno kldvesou Return). Zatimco Autorouter
pracuje, muzete ho prerusit stisknutim klaves Ctrl-Break.
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Menu pro Autorouter se objevi po zadani povelu AUTO (bez znaku pro stfednik). Potom
muzete nastavit parametry a spustit vlastni routovani. Soubor desky (jméno.JOB) a kontrolni
soubor (jméno.CTL) jsou generovany automaticky. Tyto soubory jsou nezbytné pokud chcete
pokracovat v routovani po jeho piedchozim pieruseni. Pokud nechcete start routovaci béh,
muzete vytvorit tyto soubory pomoci "Create Job".

Na levé strané menu miiZzete zadat preferovany smer pro jakoukoliv vrstvu (first entry) a
jejich provadéci ceny (second entry). Pokud nechcete, aby Autorouter pouzival nékterou vrstvu,
potom zadejte "0" do policka preferovaného sméru. VSechny parametry jsou "globalni" s
vyjimkou skupiny "Costs" a "Maximum", které mohou byt rizné pro jakykoliv routovaci béh.

Jednotlivé behy routovani zvané "passes" jsou vybrany nebo odvybrany kliknutim na
kontrolni policka na jejich pravé stran€. Routovaci "pass" nemize byt odvybran. Skutecna
nastavend mérnd jednotka se vztahuje na vSechny hodnoty.

Soubory zalohovani a protokolu:

KdyZ Autorouter skonéi svou praci, je routovana deska automaticky ulozena pod jméno B$S.
Pokud deska nebyla ulozena povelem WRITE (napt. po vypadku elektrického proudu), potom
tento soubor mtiZze byt pfejmenovan a natazen zpét do programu jako normalni soubor desky.
Tzv. soubor protokolu (jméno.pro) je generovan automaticky.

Velikost desky

Autorouter polozi obdélnik na vrstvé Dimension (obrys desky) kolem vSech spoji a
vezme velikost tohoto obdélnika jako routovaci oblast. Tuto oblast mizete omezit nakreslenim
uzavieného polygonu. V praxi kreslite obrys desky na vrstvé Dimension povelem WIRE a
umistite soucastky v této oblasti.

Signaly (signals) definované povelem SIGNAL a které tvoii polygony a jednotlivé ¢ary na
vrstvé Top, Bottom, a vrstvich ROUTE2...15 jsou chépany programem Eagle jako spoje pro
routovani Autorouterem.

Vsimnéte si, ze Autorouter nemtize polozit spojovaci otvory zvané via otvory do oblasti
vyplnénych polygonem. Polygony, které tvoii napt. zemnici plochy, by proto mély byt polozeny
na desku az po polozeni vSech plosnych spoji na desku (po routovani).

Zakazané oblasti (Restricted Areas)

Obdélniky, polygony a kruZznice ve vrtsvach TRestrict, BRestrict a VRestrict jsou
chdpany programem jako zakazané oblasti pro vrchni (Top) a spodni (Bottom) stranu pro spoje,
ev.pro via otvory. Pokud nechcete, aby Autorouter pouzival uritou vrstvu, zadejte "0" do
policka preferovaného sméru routovani.

BOARD

Ve WIN 95/NT ikona , povel v menu k dispozici neni.

PREVADI SCHEMA DO NAVRHU DESKY.
POUZITI BOARD

Popis

Povel BOARD se pouziva k ptevodu schematického vykresu do navrhu desky plosnych
spoju.
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Pokud jiz deska se stejnym jménem existuje, potom bude natazena do edita¢niho okna
navrhu desky. Pokud deska jesté neexistuje, potom se program zeptd, jestli chcete novou desku
vytvotit. Viz také EDIT.

Povel BOARD nikdy neptepiSe existujici soubor desky. K vytvofeni nového souboru desky v
piipadé, ze jiz existuje soubor desky stejného jména, musite ten existujici soubor nejprve
odstranit.

VYTVOREN{ DESKY ZE SCHEMATU

Kdyz se poprvé spusti editor dané desky, program kontroluje, zda existuje schema se
stejnym jménem a ve stejném adreséaii. Pokud ano, potom nabizi mozZnost vytvofeni desky z
dané¢ho schematu. Pokud mate oteviené okno schematu a chcete vytvofit desku, pouze napiste:
edit .brd na povelové fadce otevieného okna. VSechna daulezitd data ze schematu (soubor
jméno.SCH) budou ptfevedena do souboru desky (jméno.BRD). Nova zapocatd deska je
automaticky natazena v podob¢ prazdné desky (160 x 100 mm) spolu se vSemi soucastkami a
jejich vzdusnymi spoji ukdzanymi na levé stran¢ desky.

Napajeci vyvody jsou jiz ptipojeny (viz povel PIN).

Soubor desky nemuzZe byt generovan
Pokud jsou ve schematu hradla (bloky) soucastky (device), pro které neni vytvoieno
pouzdro soucastky pro desku (package). V tom ptipad¢ se objevi chybové hlaSeni (error message:
"device name has no package).
Vyjimka
* pokud tam jsou pouze vyvody s Direction "Sup" (supply symbols = napajeci )
* pokud jsou ve schematu hradla (bloky), u kterych nejsou vSechny jejich vyvody pfifazeny
k uréitym vyvodim pouzdra soucastky (package). V tom piipade se objevi chybové
hlaSeni (error message: "device name has no connects"). Neplati pro soucastky bez
vyvodu (napf. ramecky).
BUS

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Draw - Bus>.
KRESLI SBERNICE VE SCHEMATU.

Pouziti BUS- ..
BUS jméno sbérnice * . .
Popis
Povel BUS je pouzit pro kresleni spojii ve schematu na vrstvé. Viz také NET, NAME, SET.
Jméno sbérnice ma nasledujici tvar:
SYNONYM&colon.partbus, partbus,..
kde SYNONYM miize byt max. osmipismenny nazev sbérnice. Partbus je bud’ jméno az 8
pismen dlouhé nebo to je jiné jméno nasledujiciho tvaru:
Celé Jméno spolu s Nejnizsilndex a Nejvyssilndex nesmi byt del§i nez 8 pismen. Jméno sbérnice
(bus name) mtize zahrnout az 21 partbus jmen (véetné SYNONYM).
Ujistéte se, ze:
0 <= LowestIndex <= HighestIndex < 255
Priklady jmen sbérnic:
AJ0..15]
RESET
DBJ0..7],A[3..4]
ATBUS&colon.A[0..31],B[0..31],RESET,CLOCK,IOSEL[0..1]
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Pokud neni pouzito jméno sbérnice, potom ho program automaticky vytvoii v podobé B$1. Toto
umélé jméno miize byt kdykoliv pozdé€ji zménéno podle potteby povelem.
Sitka ¢ary sbérnice miize byt definovana napt. takto:

SET Bus Wire Width 40;

pro Sitku 40 mil. (Pfednastaveni je 30 mil).

CHANGE

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Change>.

ZMENi PARAMETRY.

Pouziti CHANGE option * = . .

MysS Pravé¢ tlacitko provede zménu pro skupinu.
Popis

Povel CHANGE se pouziva ke zmén¢ nebo piednastaveni atributu objektli. Nejprve se
vyberou pozadované parametry z menu povelu CHANGE, nebo se napisi z klavesnice a potom se
mys$i klikne na objekt, u kterého se maji tyto parametry zmenit.

Paramery nastavené s povelem CHANGE ziistavaji pfednastaveny pro objekty, které se piidaji
pozd¢ji. VSechny hodnoty v povelu CHANGE jsou pouzity v souladu s nastavenym rastrem a
jednotkami.

ZMENY U SKUPINY

Pokud potiebujete pouzit povel CHANGE u skupiny, musite tuto skupinu definovat
povelem GROUP (nakreslenim polygonu mysi kolem skupiny), jeSt€¢ pfed zadanim povelu
CHANGE s pottebnymi parametry. Pravé tlacitko mysi se potom pouzije k vykonani povelu na
skuping.
Mozné zmény:

Vrstva (Layer): CHANGE LAYER jméno ¢islo . .
Text: CHANGE TEXT ..
Sitka cary: CHANGE SIZe hodnota_S$itka Cary . .

CHANGE RATIO hodnota S$itka cary . .
CHANGE WIDTH hodnota_Tvar pajeci plosky . .
Parametry: CHANGE SHAPE
SQUARE _ROUND OCTAGON_XLONGOCT_ YLONGOCT
Primér pro Pad/via.. CHANGE DIAMETER prumér_ Vrtani Pad/via/otvor . .
CHANGE DRILL hodnota_ SMD rozméry . .
SMD: CHANGE SMD siika vyska . .

Parametry vyvodu
CHANGE DIRECTION NC_IN OUT I/0_OC HIZ SUP PAS PWR SUP..
CHANGE FUNCTION NONE_DOT CLK DOTCLK..
CHANGE LENGTH POINT SHORT MIDDLE LONG..
CHANGE VISIBLE BOTH_PAD PIN OFF ..
CHANGE THERMALS ON_OFF ..
CHANGE ORPHANS ON_OFF ..
CHANGE ISOLATE vzdalenost_ . .
CHANGE POUR SOLID HATCH ..
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CHANGE SPACING vzdalenost Parametry hradla . .

CHANGE SWAPLEVEL ¢islo Parametry polygonu . .
CHANGE ADDLEVEL NEXT MUST ALWAYS CAN REQUEST..
CIRCLE

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Draw - Circle>.

PRIDA KRUZNICE DO VYKRESU.

Pouziti CIRCLE - - . . [stied, obvod]
CIRCLE sitka e« . .

Mys Prostfedni tlac¢itko zméni aktivni vrtsvu.

Popis

Povel CIRCLE se pouziva k vytvofeni kruZnice. KruZznice na vrstvach TRestrict,
BRestrict, a VRestrict definuji zakdzané oblasti. Tyto kruznice by mély byt kresleny s Sitkou ¢ary
0. Viz také CHANGE, WIRE. Parametr §itka (width) definuje Sitku cary obvodu a je stejny jako
parametr Sitka Cary pti kresleni ¢ary povelem.

Tato Sifka mtZze byt zménéna povelem:
CHANGE WIDTH sirka;
kde Sitka je pozadovand hodnota ve stavajicich jednotkach.
Kruznice definovana s Sitkou 0 bude vyplnéna.
Priklad
GRID inch 1; CIRCLE (0 0) (1 0);
nakresli kruznici s polomérem 1 inch (palec) a se sttedem v pocatku.

CLASS
DEFINUJE A POUZIVA , TRIDY SITi“.

Puziti: CLASS
CLASS cislo| jméno
CLASS cislo jméno [ sitka [ clearance [ vrtani | ] |

Ptikaz CLASS se pouziva k definici nebo pouziti ,,tfidy siti.

Bez zadanych parametrti se otevie dialogové okno, kde se miize nadefinovat tfida.

Pokud je zadano ¢islo nebo jméno, pak je vybrana tfida s timto Cislem nebo jménem a
muze byt pouzita v povelech NET a SIGNAL.

Pokud je zaddno jméno 1 Cislo, tfid€ s timto ¢islem budou pfifazeny vSechny nasledujici
hodnoty a bude pouzita v povelech NET a SIGNAL. Jestlize néjaky z nasledujicich jmen bude
vynechano, tfida si ponecha své ptivodni hodnoty.

Pokud je ¢islo zaporné, tiida s absolutni hodnotou ¢isla bude vymazana, implicitni tfida je
0 a nemuZe byt vymazana. Ve jménech tfid nezalezi na velikosti pismen (SUPPLY = Supply =
SuPpLy).

Pouzitim vice tfid ve vykresu se zvySuje doba potfebnd k provedeni DRC a doba
routovani (Autorouter).

Proto ma smysl pouzit jen tolik tfid, kolik je jich tfeba. Je vhodné definovat stejné tiidy
pod stejnymi Cisly ve vSech vykresech.

Autorouter ttidi signaly podle jejich celkovych pozadavki na Sitku a zac¢ind s témi, které
potifebuji nejveétsi misto, jen sbérnice tiidy 0 se routuji.
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Zmeéna tfidy se provede povelem CHANGE, pro tyto zmény nelze vyuzit UNDO/REDO.

CLOSE
Ve WIN 95/NT tento povel nema ikonu, v menu <File - Close>.
UZAVIRA EDITACNI OKNO.

Pouziti CLOSE
POPIS
Povel CLOSE se pouziva k uzavieni edita¢niho okna. Pokud vykres, na kterém pracujete
byl modifikovan, potom se program zepta, jestli ho chcete ulozit, pfedtim, nez se editacni okno
uzavie. Viz také
OPEN, EDIT, WRITE.

CONNECT
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Connect>.

PRIRADI POUZDRU SOUCASTKY (PACKAGE) PAJECI PLOSKY (PADS) K
VYVODUM (PINS) SCHEMATICKEHO SYMBOLU.

POUZITI =~ CONNECT
CONNECT jméno_symbolu.jméno_vyvodu jméno pajeci plosky..
CONNECT jméno_vyvodu jméno_péjeci plosky..
Popis
Tento povel se pouziva pii editaci soucastky (device) za ucelem definovani vztahu mezi
vyvody symbolu (pins) a pajecimi plosSkami (pads) odpovidajiciho pouzdra soucastky pro desku
(package) z knihovny. Nejprve je potfeba definovat, které pouzdro bude pouzito pro dany
symbol.
Povel PACKAGE zrusi predtim definované pfifazeni vyvodu symbolu k pédjecim ploskam. Viz
také PREFIX, OPEN, CLOSE, SCRIPT.
S ohledem na pouziti povelu CONNECT, jména symbolu nesmi obsahovat tecku.

SOUCASTKA (DEVICE) S JEDNIM SCHEMATICKYM SYMBOLEM
Pokud je v soucéastce pouze jeden schematicky symbol, potom parameter jméno symbolu muize
byt vynechano:
CONNECT gnd 1 rdy 2 phil 3 irq\ 4 ncl 5...
Poznamka: "\" je normaln¢ pouzito k indikaci invertovanych signald.

Soucéastka s nékolika schmematickymi symboly
Pokud je pouzito nékolik symbolid pro danou soucéstku, potom parametry jméno_ symbolu,
jméno_vyvodu a jméno_péjeci ploSky musi byt pokazdé zadany.
Napt.:
CONNECT AIlI 1 AI22 A.03;
CONNECT B.I1 4 B.I2 5 B.O 6;
CONNECTC.I1 13 C.I1212C.O0 11;
CONNECT D.I1 10 D.129 D.O 8;
CONNECT PWR.gnd 7;
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CONNECT PWR.VCC 14;

V tomto piipad¢ se jedna o prifazeni pro 4 NAND hradel soucastky 7400. Tato soucastka
obsahuje 5 symboll - A, B, C, D, a PWR. Vstupy hradel jsou pojmenovany I1 a 12, zatimco
vystup je pojmenovan jako O.

Povel CONNECT muze byt opakovan tak Casto, jak je potfeba. Mlze byt pouzit pro
piifazeni vSech vyvodi/pajecich plosek nebo jenom nékterych. Kazdé nové pouziti povelu
CONNECT prepise predchazejici ptifazeni pro dané vyvody.

Scriptové soubory
Povel CONNECT mitiZe byt pouZit i jako scriptovy soubor, ktery mlize byt upraven podle potieby
béznym textovym editorem (napft. Edit v MS DOS).
Ptiklad:
ed 6502.dev;
prefix 'IC';
package dil40;
connect gnd 1 rdy 2 phil 3 irq\ 4 ncl 5 nmi\ 6 \
sync7vec8a09al 10a211a312a4\13a514a615a7 16a8 17a9 18al0 19\
all 20 p$0 21 al2 22 al3 23 al4 24 a15\25d7 26 d6 27 d5 28 d4 29 d3 30 d2 31\
d1 32 d0 33 r/w 34 nc2 35 nc3 36 phi0 37 \ so 38 phi2 39 res\ 40;

Pokud povel pokracuje na dalsi fadce, potom je doporuceno vlozit znaménko "\" na konci
radky, coz zajisti, Ze navazujici text neni zaménén za néjaky povel programu EAGLE.
Parametry povelu, které by mohly vést k zaméné€ a zmatku je 1épe napsat v uvozovkach.

COPY
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Copy>.
KOPIRUJE OBJEKTY A ELEMENTY.

Pouziti COPY ¢ - ..
Popis

Povel COPY se pouziva k okopirovani vybranych objektli nebo elementl v rdmci jednoho
a téhoZ vykresu (schema, deska). Program EAGLE bude pfitom generovat nové jméno pro kopii,
ponechd vsak ostatni plivodni hodnoty. Pouze pii kopirovani signalt (spojit), sbérnic a spojové
sit¢ (net) ponechd EAGLE plivodni jméno. Pfejmenovani ¢i ponechani piivodniho jména je
dilezité pro program, aby nemohlo dojit k nezadoucim zmatkim. Viz také GROUP, CUT,
PASTE, POLYGON.

Kopirovani spoju (signala)

Pokud kopirujete ¢ary nebo polygony, které patii k signdlu (spoji), potom zhotovena
kopie bude patfit rovné€z k tomu samému signalu. Z tohoto diivodu nebude kontrola navrhu DRC
hlasit chybu, pokud se budou dvé ¢ary prekryvat, protoze patii ke stejnému signalu (spoji).

Kopirovani prvki

Pii pouziti povelu COPY kopirovanim prvkii knihovny (soucastek) neni potieba otevirat
jejich knihovnu,protoZe se kopiruje jiz pouzity prvek.

CUT
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Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Cut>.

ZARADI (NATAHNE) VYBRANOU SKUPINU DO MEZIPAMETI (BUFFERU) POCITACE.

Pouziti CUT;
CUT -

Popis

Casti vykresu (schema, deska, knihovna) nebo i cely vykres miize byt okopirovan do
stejného ¢i jiného vykresu pomoci povelu CUT. Nejprve se musi definovat skupina. Potom se
povelem CUT ulozi takto vybrana skupina do mezipaméti pocitace (informace se ztrati vypnutim
pocitace). Potom se obsah mezipaméti (bufferu) okopiruje do stejného nebo jiného vykresu
povelem. Pokud se jedna o kopirovani do jiného vykresu (schema, deska), pouzije se povel EDIT
k ptfechodu do jiného vykresu. Viz také PASTE, GROUP.

REFERENCNI BOD
Skupina se kopiruje z bufferu do vykresu s pocatkem v tzv. referenénim bodu. Tento bod
je definovan polohou kurzoru kliknutim mysSi po pouziti povelu. Potom pii kopirovani do
vykresu povelem PASTE bude referencni bod sledovat polohu kurzoru. Timto zptGsobem je
mozné piesné polohovat kopirovanou skupinu podle potieby.

DELETE

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Delete>.
VYMAZE OBJEKTY A ELEMENTY.

Pouziti DELETE - .
DELETE SIGNALS
Popis
Povel DELETE se pouziva k vymazani objektu nebo elementu (prvku) vybranych mysi.
Viz. také RIPUP, DRC. Povel DELETE neucinkuje na vrstvach, které nejsou v danou chvili
vyditelné (viz povel DISPLAY). Znacky chyb v névrhu, které generuje kontrola DRC, se mohou
vymazat pouze povelem DRC CLEAR.

Rohy polygonu
Povel DELETE vymaze jeden roh polygonu v danou chvili. Cely polygon se timto
povelem vymaze pouze tehdy, mé-li polygon pouze 3 rohy.

VYMAZANI SOUCASTEK

Pouzdra (Packages) mohou byt vymazany timto povelem pouze pokud je viditelné vrstva
TOrigins (nebo BOrigins u soucastek poloZzenych na spodni stran¢ desky) a pokud k nim nejsou
piipojeny zadné spoje. U schematickych symbolti méjte, prosim, na paméti, Ze soucastky se
mohou jevit jako nezapojené (nejsou vidét zadné vzdusné spoje vedouci k vyvodiim), zatimco ve
skute¢nosti jsou zapojené na napéjeci napéti skrze implicitni napdjeci vyvod definovany v
knihovné soucastky (napt. vyvod 7 a 14 u IC). V takovém piipadé mulZete vymazat pouze
odpovidajici ¢ast ve schematu.

Vymazani spoji ve schematu
Pokud se vymaze ¢ast spoju, potom plati nasledujici pravidla:
* pokud je sbérnice rozdélena do dvou Casti, obé maji svoje ptivodni jméno
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* pokud je spoj (net) rozdelen na dvé casti, vétsi ¢ast si ponechd plivodni jméno, zatimco
mensi ¢ast dostane nové jméno.
*» pokud je vymazan spojovy bod (tecka), sit’ je rozpojena v daném bode. Jména segmentil
muzete zkontrolovat.

Vymazani ploSného spoje a signalu na desce
Pokud vyberete plosné spoje, potom povel DELETE zrusi plo$ny spoj a pfeméni ho na
vzdusny spoj (signal). Kdyz pouzijete tento povel k vymazani vzdusného spoje, ktery je spojen k
dal§im vzdu$nym spojiim, miiZze nastat n¢kolik piipadi:
* vzdu$ny spoj se rozdéli do nékolika ¢asti. EAGLE bude generovat nova jména pro kratsi
¢ast vzduSnych spojl a podrzi pivodni jméno pro delsi ¢ast vzdusného spoje.
* vzdusny spoj je zruSen z jednoho konce. Zbyvajici ¢ast vzdusného spoje si ponecha
puvodni jméno.
* vzdusny spoj mél pouze jednu ¢ast. V tom ptipadé se vymaze uplné a jeho jméno piestane
existovat.
VYMAZANI{ VSECH VZDUSNYCH SPOJU
Povel DELETE SIGNALS se pouzije v pfipade, Ze se maji zrusit vSechny vzdusné spoje
na desce. Tato situace miize byt uziteCna v piipadé, ze chcete napt. nacist novy nebo zménény
netlist (viz EXPORT). Pouze ty signdly budou vSak vymazany, které jsou spojeny na péject
plosky. Nezapomeiite, Ze vymazani miZe byt vraceno zpét povelem UNDO!

DESCRIPTION
DEFINUJE POPIS DEVICE, PACKAGE NEBO KNIHOVNY.

POUZITI:  DESCRIPTION
DESCRIPTION description_string;
Tento ptikaz se pouziva v editoru knihoven k definovani nebo upravé popisu device,
package nebo knihovny.
,description_string miize obsahovat Rich Text.
Prvni neprazdny fadek ,,description_string* bude pouzit jako kratky popisny text v ,,Control
Panelu®.
Ptikaz DESCRIPTION bez parametrii otevie dialogové okno ve kterém muzete editovat text.
Horni pole ukazuje formatovany text (je-li pouzit RTF), zatimco spodni panel se pouziva k
editaci textu. Zcela nahofte je zobrazen ,,headline — prvni neprazdny fadek popisu.
Ke zméné popisu lze pouzit piikazovy fadek a nebo menu Edit/Decription.
Ptiklad:
DESCRIPTION '<b>Quad NAND</b><p>\nFour NAND gates with 2 inputs each.';
Vysledek: Quad NAND
Four NAND gates with 2 inputs each.

DISPLAY

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <View - Display>.

NASTAVI VIDITELNOST CI NEVIDITELNOST KRESLICICH VRSTEV.
Pouziti DISPLAY

DISPLAY [volba] ¢islo_vrstvy..
DISPLAY [volba] jméno_vrstvy..
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Povolené volby jsou: ALL (vSechny) a NONE (zadné)

Popis

Povel DISPLAY se pouZiva k nastaveni viditelnosti vrstev. Viz také LAYER. Jako
parametry jsou povoleny ¢islo vrstvy a jméno vrstvy (i dohromady). Pokud je vybran parametr
ALL, vSechny vrstvy se stanou viditelné. Pokud je pouzit parametr NONE, vSechny vrstvy jsou
neviditelné.
Napt-.:

DISPLAY NONE BOTTOM,;
Po tomto povelu je zobrazena spodni strana desky (Bottom).

Pokud jméno vrstvy nebo Cislo vrstvy obsahuje zdporné znaménko, potom tato vrstva bude
odfiltrovana.
Napf:

DISPLAY TOP -BOTTOM -3;
V tomto piipad¢ vrchni strana desky (Top layer) bude zobrazena, zatimco spodni strana desky
(Bottom layer) a vrtsva ¢.3 nebudou zobrazeny. Vyvarujte se jmen vrstev ALL a NONE, stejné
jako jmen, které zacinaji s "-".

Pokud je vybrano TPlace nebo BPlace, potom T/BNames, T/BValues, a T/BOrigins jsou
automaticky vybrany také.

Nékteré povely (PAD, SMD, SIGNAL, ROUTE) automaticky aktivuji nékteré vrtsvy. Pokud

je vybran nebo odvybran T/BPlace v menu DISPLAY, potom vrstvy T/BNames, T/BValues, a
T/BOrigins jsou vybrany nebo odvybrany také. Pokud jsou vybrany/odvybrany Symboly, potom
vrstvy Names a Values jsou vybrany nebo odvybrany také.

Vybirani objektu

Pokud chcete vybrat néktery objekt nebo element (napt. povelem MOVE nebo DELETE),
potom musi byt vybrana také odpovidajici vrstva. Elementy mohou byt vybrany pouze tehdy,
pokud vrstva TOrigins (nebo BOrigins u zrcadlenych elementi) je viditelna!

DRC
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Tools - DRC>.

KONTROLUJE QODRZ;ENi N{&VRHOVYCH PRAVIDEL NA DESCE, KONTROLUJE
SE JEN AKTIVNI SIGNALOVA VRSTVA.

Pouziti: DRC
DRC -

Nalezené chyby jsou zobrazeny jako chybové polygony v odpovidajicich vrstvach,
pomoci piikazu ERRORS je muzete postupné prochazet.

Povel DRC bez parametra otevie dialogové okno Design Rules, ve kterém mohou byt
definovana navrhova pravidla pro desku a odkud miize byt spusténa jejich kontrola.
Zadanim soutadnic 2 rohit v DRC piikazu lze provést kontrolu jen v oblasti takto definovaného
obdélnika. K odstranéni vSech chybovych polygont se pouZzije povel ERRORS CLEAR

Povely SET ve vztahu k DRC
Povel SET miiZe byt pouzit ke zménam chovani povelu DRC:
SET DRC _FILL jméno_vyplnéni;
Definuje styl vyplnéni pouzit¢ého pro chybové polygony. Pfednastavené vyplnéni
(jméno_vyplnéni): LtSlash.
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EDIT

Ve WIN 95/NT ikona (pouze v Library). Dale pro symbol ikona , pro package (pouzdro) ,
pro device (definici sou¢astky) . Ikony pro Layout nebo Schema nejsou k dispozici.

NACTE JIZ EXISTUJICI VYKRES PRO EDITACI NEBO VYTVORI NOVY VYKRES.

Pouziti EDIT jméno

EDIT jméno.ext

EDIT .ext

EDIT jméno.brd nacte desku (board) s danym jménem

EDIT jméno.sch nacte schema s danym jménem

EDIT jméno.pac nacte package (pouzdro)

EDIT jméno.sym nacte symbol (sch. symbol) daného jména

EDIT jméno.dev nacte device (definici soucastky)

EDIT jméno.S1 nacte stranku 1 daného schematu

EDIT jméno.S99 nacte stranku 99 daného schematu
Popis

Povel EDIT se pouzivd k nacteni vykresu, nebo, byla-li oteviena knihovna povelem
OPEN, k nacteni pouzdra (package), schematického symbolu (symbol), nebo soucastky (device)
pro nasledovnou editaci. Viz také OPEN, CLOSE, BOARD
Vybér pomoci *. (wildcards) je dovelen, napt. *.brd.
Povel EDIT bez parametru zptsobi naskoceni file dialogu (pfi praci na desce nebo ve schematu)
nebo MENU EDITLIBRARY .popup menu (pii praci v knihovné¢), ze kterych mlzete vybrat
soubor (file) nebo objekt. K piechodu ze schematu do desky stejného jména muze byt pouzit
povel: EDIT .BRD
Opacné miiZete prejit z desky do schematu povelem: EDIT .SCH

K editaci jiné stranky toho samého schematu lze prejit povelem: EDIT .Sx (kde x je ¢islo
stranky). RovnéZz tak lze pouZzit tzv.combo box v pravém hornim rohu edita¢niho okna.
Schematické symboly (symbols), soucéastky (devices) nebo pouzdra (packages) mohou byt
editovany pokud je knihovna predtim oteviena.

Adresar (directory)- EDIT nacte soubory z DIRECTORIES pracovniho adresare.

ERC
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Tools - ERC>.
KONTROLA DODRZENI ELEKTRICKYCH PRAVIDEL (ELECTRICAL RULE CHECK).

Pouziti ERC
Popis

Tento povel se pouziva ke kontrole schematu na elektrické chyby. Vysledek je zapsan do
textového souboru s koncovkou. Viz také DRC, FB. ANNOTATION CONSISTENCY.
Consistency Check.



60

PRITOM MUZE BYT GENEROVANO NASLEDUJICI UPOZORNENT{
SUPPLY Pin Pin Name overwritten with Net Name
NC Pin Elem. Name Pin_Name connected to Net Name
POWER Pin El. Name Pin N. connected to Net Name
only one Pin on net Net Name
no Pins on net Net Name
SHEET Sheet Nr.: unconnected Pin: Element N. Pin N.
Navic mohou byt generovany tyto chybové hlaseni
no SUPPLY for POWER Pin Element Name Pin Name
no SUPPLY for implicit POWER Pin El._Name

PIN_ NAME UNCONNECTED INPUT PIN: ELEMENT NAME
Pin_Name only INPUT Pins on net Net Name
OUTPUT and OC Pins mixed on net Net Name
n OUTPUT Pins on net Net Name
OUTPUT and SUPPLY Pins mixed on net OUTNET

Dalsi hlaSeni mohou byt generovana automaticky FBL ANNOTATION CONSISTENCY.

Kontrola navaznosti

Povel ERC také vykonava FB_ ANNOTATION CONSISTENCY. Kontrolu navaznosti mezi
schematem a odpovidajici deskou za predpokladu, ze deska je nactena pred spusténim. Jako
vysledek této kontroly bude automatickd zpétnd a dopfednd anotace zapnuta a vypnutd, v
zavislosti na tom, zda soubory desky a schematu byly nalezeny ve spravné navaznosti nebo ne.

ERRORS
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Tools - Errors>.
ZOBRAZI CHYBY NALEZENE KONTROLOU POVELEM.

POUZITI ERRORS
ERRORS CLEAR

MyS$ Levé tlacitko mysi ukéze chybu. Dvojité kliknuti ukaze chybu uprostied ptiblizeného

detailu.

Prosttedni tlacitko vymaze chybu z menu.
Popis

Povel ERRORS se pouZziva k zobrazeni chyb nalezenych kontrolou dodrZeni navrhovych
pravidel (Design Rule Check) spusténou povelem. Viz také DRC, .SET. Pokud je tento povel
spustén, otevie se popup menu, ve kterém je seznam vSech chyb nachazejicich se v prave
zobrazené Casti desky. Vybranim jedné z chyb kurzorem zplsobi, ze dana chyba je oznacena
¢arou z horniho levého rohu obrazovky.

Prostfedni tlacitko mys$i vymaze danou chybu z menu. Toto vymazani mé pochopitelné
smysl pouze po odstranéni dané chyby na desce.

Chybové polygony generované kontrolou DRC mohou byt vymaziny pouze povelem
ERRORS CLEAR.
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EXPORT

Ve WIN 95/NT neni k dispozici ikona, v menu <File - Export>.
GENEROVANIi SOUBORU.

Pouziti EXPORT SCRIPT jméno_soubooru;
EXPORT NETLIST jméno_souboru;
EXPORT NETSCRIPT jméno_souboru;
EXPORT PARTLIST jméno_souboru;
EXPORT PINLIST jméno_souboru;
EXPORT DIRECTORY jméno_souboru;
EXPORT IMAGE jméno_souboru|CLIPBOARD rozlieni;

Popis

Povel EXPORT se pouziva ke zhotoveni ASCII textovych souborti, které mohou byt
pouzity napf. pro pienos dat z Eagle programu do jinych programii. Viz také SCRIPT, RUN.
Povel generuje nésledujici textové soubory:

SCRIPT

Knihovna, kterd byla nejprve oteviena povelem OPEN, bude vyexportovdna jako
skriptovy soubor (script). Pokud se ma knihovna exportovat a potom znovu importovat povelem
SCRIPT, méla by byt oteviena novd knihovna za ucelem zamezeni duplikace - napf. stejny
symbol je definovan vice nez jednou. Cteni script souborti se miize urychlit, pokud se predtim
pouzije povel:

Set Undo Log Off;
Pti exportovani knihovny je pouzit stavajici rastr (jednotky rastru).

NETLIST
Generuje netlist pro natazeni schematu nebo desky. V netlistu jsou uvedeny pouze ty
spoje (nets), které jsou zapojeny.

NETSCRIPT

Generuje netlist pro natazené schema ve tvaru script souboru. Tento soubor mize byt
pouzit k nacteni nového nebo zménéného netlistu do desky, kde elementy jsou jiz rozmistény
nebo kde jiZ pfedtim provedeny plosny spoj byl vymazan povelem DELETE SIGNALS.

PARTLIST
Generuje seznam soucastek na desce nebo ve schematu. Zahrnuty jsou pouze elementy s

vyvody (pins/pads).

DIRECTORY
Zhotovi seznam prave oteviené knihovny.

IMAGE

Generuje graficky soubor odpovidajici zadanému jménu a piiponé, jsou dostupné tyto
formaty:

- .bmp Windows Bitmap

- .png Portable Network Graphics
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.pbm Portable Bitmap
.pgm Portable Grayscale Bitmap
.ppm Portable Pixelmap
xbm X Bitmap
- .xpm X Pixmap
Parametr rozliSeni definuje rozliSeni obrazku v DPIL.
Pokud je pouzito specialni jméno CLIPBOARD, pak bude obrazek vlozen do systémové
schranky (clipboardu).

GATESWAP
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Gateswap>.
PROHODI (ZAMENI) EKVIVALENTNI HRADLA VE SCHEMATU.

Pouziti GATESWAP ¢+« . ;
GATESWAP jméno hradla jméno_hradla..;

Popis

Pouzitim tohoto povelu je mozné ve schematu prohodit dvé hradla. Ob¢ hradla musi byt
identické, mit stejny pocet vyvodl a musi mit pfifazenou stejnou tzv. Swaplevel v definici
soucastek (device). Hradla ovsem nemusi byt z jednoho a t¢hoz pouzdra dané soucastky!
Za jméno hradla pouzité v tomto povelu lze napsat jméno hradla zobrazené ve schematu (napf.
UIA pro hradlo A v soucastce Ul).

Pokud soucastka neni ve schematu po provedeni GATESWAP povelu nadale zapojena, je
automaticky ze schematu vymazana. Viz také¢ ADD.

GRID

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <View - Grid>.
DEFINUJE POKLADACI RASTR.

Pouziti GRID volby..;
GRID;

POPIS
Povel GRID se pouziva k definovani pokladaciho rastru (mtizky) a také pro definovani
pouzitych jednotek. Pokud se k povelu nepiida zadnéa dalsi volba, potom tento povel zapina a
vypina viditelnost rastru (GRID ON/GRID OFF). Viz také SCRIPT.

Existuji tyto volby:
GRID ON; Zobrazi rastr na obrazovce
GRID OFF; Vypne zobrazeni rastru
GRID DOTS; Zobrazi rastr jako body
GRID LINES; Zobrazi rastr jako pfimky
GRID MIC; Nastavi jednotky rastru na mikrony
GRID MM; Nastavi jednotky rastru na mm
GRID MIL; Nastavi jednotky rastru ma mil (1/1000 palce)
GRID INCH; Nastavi jednotky rastru na palce (inch)

GRID FINEST; Nastavi jednotky rastru na 0.1 mikronu
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GRID velikost; Nastavi velikost rastru v danych jednotkach
GRID LAST; Nastavi rastr podle minulého rastru

GRID DEFAULT; Nastavi rastr na standardni hodnoty

GRID velikost nasobek; velikost = velikost rastru

nasobek = zobrazi n-ty rastr

PRIKLADY
Grid mm; Set Diameter Menu 1.0 1.27 2.54 5.08; Grid Last;
V tomto pfipadé muzete zmenit rastr na predchazejici velikost (Grid Last), aniz vite, jaky vlastné
byl. GRID mm 1 10;
V tomto ptipadé rastr bude mit velikost 1 mm a zobrazen bude kazdy desaty.

Poznamka
Prvni ¢islo v povelu GRID vzdycky znamena velikost rastru, druhé cislo, pokud existuje v
povelu, znamena nasobek zobrazeného rastru.

Povel GRID miiZe obsahovat nasobné parametry
GRID inch 0.05 mm;
V tomto pifipadé je stanovena velikost rastru na 0.05 inch (palce), zatimco soufadnice
kurzoru budou ukazovat v mm.
GRID DEFAULT;
Nastavi rastr na standardni hodnoty, coz je ekvivalentem tohoto zéapisu:
GRID OFF DOTS INCH 0.05 1;

GROUP

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Group>.

DEFINUJE SKUPINU.
Pouziti GROUP - ..
GROUP;

MyS§ Pravé tlacitko uzavira polygon.

Popis

Povel GROUP se pouziva k definovani skupiny objektii a elementii pro nasledujici povel.
Cely vykres nebo element miize byt definovan jako skupina. Objekty jsou vybrany - po
aktivovani povelu GROUP - nakreslenim polygonu mysi. Nejjednodussi zptlisob uzavieni
polygonu je pouziti pravého tlacitka.

Pouze objekty, které jsou viditelné (zobrazeny), mohou byt zahrnuty do skupiny. Viz také
CHANGE, CUT, PASTE, MIRROR.

SKUPINA ZAHRNUIJE
vSechny objekty, jejichz pocatek (origin) je uvnitt polygonu
vSechny ¢ary, které maji alespon jeden konec uvniti polygonu
vSechny kruZznice, jejichz stfed je uvniti polygonu
vSechny obdélniky s alespoii jednim rohem uvnitt polygonu
Presunout skupinu
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Pokud chcete presunout skupinu (group), potom je nutné vybrat povel MOVE pravym
tlacitkem mysi.

Pokud piesouvate ve skupiné plo$né spoje, které maji ve skupiné pouze jeden koncovy
bod, potom je pfesouvan pouze tento jeden koncovy bod spoje, zatimco druhy konec spoje
zUstava na puvodnim miste.

Definice skupiny zlstava dokud se nenatdhne novy vykres (deska), nebo dokud neni
spustén povel GROUP.

HELP

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Help> (v menu to jiz v§ak neni ndpovéda pro prave vybrany
povel).

NAPOVEDA PRO PRAVE VYBRANY POVEL.

Pouziti HELP

Povel HELP

Klavesnice Tlacitko F1 je pfifazeno povelu.
Popis

Tento povel otevie okénko napovédy, které je citlivé na text (context sensitive).
Povel je ptifazen funkénimu tlacitku F1.
Priklad:

HELP GRID;

HOLE
Ve WIN 95/NT ikona v menu <Draw - Hole>.

PRIDA OTVOR NA DESKU NEBO DO POUZDRA SOUCASTKY.
Pouziti HOLE vrtani (drill) « . .

Popis

Tento povel se pouziva k definovani otvoru, napi. montdznich otvort (které netvofi
elektrické spojeni mezi ruznymi vrstvami desky) na desce nebo u pouzdra soucéastky. Parametr
vrtani (drill) definuje primér otvoru v nastavenych jednotkéch. Primér miize mit velikost az
0.51602 palce (inch), coz je 13.1 mm.
Priklad

HOLE 0.20.
Pokud jsou vybrany palce (inch) jako jednotky, potom otvor bude mit primér 0.20 palce.
Nastavena hodnota pro primér plati také pro via-otovry a pajeci plosky a ziistdva pfednastavena
pro nasledujici operace. Hodnota miize byt zménéna povelem:

CHANGE DRILL hodnota .

Otvor mize byt vybran pouze pokud vrstva Holes je zobrazena. Otvor generuje ve vrstveé
Holes graficky symbol a kole¢ko s primérem rovnym pruméru otvoru z vrtsvy Dimension.
Vz4jemny vztah mezi danymi priméry a symboly je definovan volbou (option) -Y.
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Kolecko ve vrstvé Dimension je potfebné pro Autorouter k urceni izolacni mezery mezi
spoji a timto otvorem. Autorouter nepolozi spoj blize k otvoru, nez je uzivatelem definovana
1zola¢ni vzdélenost (minimum distance), kterd se pouziva i ve vztahu k via otvoru a obrysu
desky.

Otvory generuji symboly Annulus v napdjecich vrstvach desky. Ve vrstvach TStop a
BStop generuji otvory pajeci masku, jejiz primér je kalkulovan jako primér otvoru plus hodnota
definovana volbou -B.

INFO
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <View - Info>.
ZOBRAZI ATRIBUTY OBJEKTU.

Pouziti INFO - ..

Popis

Povel INFO zobrazi dalsi detaily o atributech dané¢ho objektu, napt. Sitka spoje, ¢islo vrstvy,
velikost textu, atd. Viz také CHANGE, SHOW.

INVOKE
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Invoke>.
PRIVOLA SPECIFICKY SYMBOL ZE SOUCASTKY (DEVICE).

Pouziti I NVOKE - orientace
INVOKE jméno_soucastky jméno hradla orientace °

MyS Pravé tlacitko mysi rotuje hradlo o 90 stupnii.

Popis

Povel INVOKE se pouziva k vybrani urcitého hradla ze soucastky (device), které je jiz
pouzito a k umisténi ve schematu (e.g. napajeci symbol s Addlevel = Request). Viz také¢ COPY.
Hradla jsou aktivovana nasledujicim zpusobem:

Zadejte oznaceni soucastky (napt. IC5) a vyberte hradlo z nasko¢ené¢ho popup menu.
Definujte soucastku a hradlo z klavesnice (napi. INVOKE IC5 POWER). Vyberte
existujici hradlo ze soucastky mysi a vyberte pozadované hradlo z nasko¢ené¢ho
popup menu. Kliknuti mysi potom zafixuje polohu tohoto hradla.

HRADLA NA RUZNYCH STRANKACH SCHEMATU
Pokud se ma vlozit hradlo ze soucastky, ktera je na jiné strance t€hoz schematu, potom se
musi specifikovat jméno hradla v povelu. V tomto ptipad¢ prava strana sloupce v popup menu
ukazuje stranku schematu, kde je jiz pouzito hradlo. Hradlo umisténé na stivajici stranku
schematu je potom oznaceno hvézdickou (asterisk).

JUNCTION

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Draw - Junction>.
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UMISTI TECKU NA NAPOJUJICI SE SPOJE VE SCHEMATU.

Pouziti JUNCTION - . .
Popis

Tento povel se pouziva k nakresleni spojovaci tecky v prusec¢iku spoji, které jsou vzajemnée
propojené. Tyto spojovaci tecky lze umistovat pouze na identickém spoji (net). Pokud jsou
umistény na pruseciku raznych spoji (nets), dostane uzivatel moznost si vybrat ktery chce
pouzit. Viz také NET. Na obrazovce jsou spojovaci body zobrazeny nejméné péti (5) pixly
obrazovky.

LABEL

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Draw - Label>.

PRIPOJI TEXT NAPISU (LABELS) SBERNICIM A SPOJUM (NETS).

PouZiti LABEL + - ..

MyS§ Pravé tlacitko mysi rotuje napis. Prostiedni tlacitko vybere vrstvu pro napis.

Popis

Napisy sbérnic nebo spoje mohou byt umistény ve schematu v jakémkoliv mistu,
pouzitim tohoto povelu (Label). KdyZ se na sbérnici nebo spoj klikne mysi, napis se piipoji ke
kurzoru a miize byt rotovan, presunut na jinou vrstvu, nebo ptesunut do jiného mista. Druhé
kliknuti mysi definuje novou polohu pro text. Viz také NAME, BUS.

Sbérnice a spoje mohou mit jakykoliv pocet napisti. Tyto napisy nemohou byt zménény
povelem "CHANGE TEXT". Népisy jsou sice textem, ale jejich hodnota koresponduje se
jménem piislusné sbérnice nebo spoje. Pokud je sbérnice nebo spoj pfejmenovan povelem
NAME, vsechny odpovidajici ndpisy jsou automaticky pfejmenovany. Pokud jsou sbérnice, spoj
nebo jejich napis vybrany povelem SHOW, vSechny zapojené sbérnice, spoje i s jejich napisy
jsou zvyraznény.

LAYER

ZMENI A DEFINUJE VRSTVY.

Pouziti LAYER ¢islo_vrstvy
LAYER jméno_vrstvy
LAYER c¢islo_vrstvy jméno_vrstvy
LAYER -¢islo_vrstvy

Popis Viz také DISPLAY.

Vybrat vrstvu vykresu
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Povel LAYER s jednim parametrem se pouziva ke zmén¢ stavajici vrstvy, tzn. vrstvu na
které se budou kreslit spoje, grafika, atd.

Pokud je povel LAYER vybran z menu, objevi se popup menu, ve kterém muzete zménit
stavajici vrstvu na pozadovanou vrstvu. Pokud se tento povel zad4 napsanim z ptikazové fadky,
potom 'Cislo_vrstvy' miize byt jakékoliv Cislo platné vrstvy, a 'jméno_vrstvy' miize byt jméno
vrstvy, které je zobrazeno v popup menu. Nekteré vrstvy nejsou dostupné za urcitych situaci
podle povahy prace.

Definice vrstvy

Povel LAYER se dvéma parametry se pouziva k definovdni nové vrstvy nebo k
pfejmenovani jiz existujici vrstvy.

Pokud pouzdro soucastky obsahuje vrstvu, ktera jesté neni definovana k dané desce,
potom tato vrstva (vrstvy) je na desku ptidana v okamziku, kdy je toto pouzdro vlozeno na desku
(povely ADD nebo REPLACE).

Pteddefinované vrstvy maji specielni funkce. MiZete zménit jejich jména, ale jejich
funkce ztstanou zachovany.

Pokud definujete svoji vlastni vrstvu, pouZijte pouze &isla vétsi nez 100. Cisla pod 100
mohou byt urcena pro specielni funkce programu v budoucich verzich programu EAGLE.

VYMAZANI VRSTEV

Povel LAYER se znaménkem minus pied ¢islem vrstvy vymaZze vrstvu se zadanym
Cislem vrstvy, napt.:

LAYER -103;
vymaze vrstvu Cislo 103. Vrstvy, které se maji vymazat musi byt prazdné. Pokud tomu tak neni,
program generuje chybové hlaseni "layer is not empty: #" coz znamend "vrstva neni prazdnd",
kde "#" znamena ¢islo vrstvy.
Ptfeddefinované vrstvy nemohou byt vymazany!
Napajeci vrstvy

Vrstvy 2...15 jsou Autorouterem chapany jako napdjeci vrstvy, za predpokladu, ze jejich
jména zacinaji pismenem $ a ze jejich jméno spoje je stejné, ale bez pocateéniho pismene $.

Pteddefinované vrstvy programu EAGLE

Néavrh plosnych spojt

1 Top Plosné spoje, horni strana

2 Route 2 Vnitini vrstva (se spoji nebo napajeci)
3 Route 3 Vnitini vrstva (se spoji nebo napajeci)
4 Route 4 Vnitini vrstva (se spoji nebo napajeci)
5 Route 5 Vnitini vrstva (se spoji nebo napajeci)
6 Route 6 Vnitini vrstva (se spoji nebo napajeci)
7 Route 7 Vnitini vrstva (se spoji nebo napajeci)
8 Route 8 Vnitini vrstva (se spoji nebo napéjeci)
9 Route 9 Vnitini vrstva (se spoji nebo napéjeci)
10 Route 10 Vnitini vrstva (se spoji nebo napajeci)
11 Route 11 Vnitini vrstva (se spoji nebo napajeci)
12 Route 12 Vnitini vrstva (se spoji nebo napajeci)
13 Route 13 Vnitini vrstva (se spoji nebo napajeci)
14 Route 14 Vnitini vrstva (se spoji nebo napéjeci)
15 Route 15 Vnitini vrstva (se spoji nebo napéjeci)
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17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38

Bottom
Pads
Vias
Unrouted
Dimension
tPlace
bPlace
tOrigins
bOrigins
tNames
bNames
tValues
bValues
tStop
bStop
tCream
bCream
tFinish
bFinish
tGlue
bGlue
tTest
bTest

Plosné spoje, spodni strana
P4jeci plosky (pads) s otvorem
Propojovaci otvory (Via)
Vzdusné spoje (gumove)
Obrys desky (kruznice pro otvory)
Potisk, horni strana

Potisk, spodni strana
Vychozi bod pouzdra, vrchni strana
Vychozi bod pouzdra, spodni strana
Potisk, horni strana
Potisk, spodni strana
Hodnota VALUE, horni strana
Hodnota VALUE, spodni strana
P4jeci maska, horni strana
P4jeci maska, spodni strana
P4jeci pasta, horni strana
P4jeci pasta, spodni strana
Finish, horni strana
Finish, spodni strana
Lepici maska, horni strana
Lepici maska, spodni strana
Testovaci info, horni strana
Testovaci info, spodni strana
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39 tKeepout
40 bKeepout

Zakazané oblasti soucastek, horni strana
Zakézané oblasti soucastek, spodni strana

41 tRestrict Zakézané oblasti spoju, horni strana
42 bRestrict Zakazané oblasti spojli, spodni strana
43 vRestrict Zakézané oblasti pro via otvory

44 Drill Prokovené otvory

45 Holes Neprokovené otvory

46 Milling Frézovani obrysu

47 Measures Miry

48 Document Dokumentace

49 Reference Referen¢ni znacky

SCHEMA
91 Nets poje (Nets)
92 Busses Sbérnice
93 Pins Body napojeni u schematickych symboll s dal$§imi uda;ji
94 Symbols Schematické znacky
95 Names Jména soucastek
96 Values Hodnoty/typy soucastek
MARK

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <View - Mark>.

DEFINUJE ZNACKU V KRESLICI PLOSE.
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Pouziti MARK -
MARK;
Popis
Povel MARK slouzi k definovani bodu v kreslici ploSe a k zobrazeni vzdalenosti polohy
kurzoru mysi od tohoto bodu (v levém hornim rohu obrazovky s pocateCnim pismenem @).
Tento povel je uZitecny zejména tam, kde ma byt definovan obrys desky nebo obrys vyiezu. Viz
také GRID.
Zadanim povelu MARK; zapne nebo vypne funkci tohoto povelu. Je dobré vybrat
dostatecné jemny rastr pfed pouzitim povelu.

MENU
Ve WIN 95/NT neni ikona k dispozici.
UPRAVI MENU PODLE POTREBY UZIVATELE.

Pouziti MENU command..;
MENU;
Popis
Povel MENU muze byt pouzit k vytvofeni specifického menu podle potieby uzivatele. Viz také
ASSIGN, SCRIPT.

NAPRIKLAD
MENU MOVE DELETE ROTATE ROUTE ;' EDIT;
vytvoii povelové menu které obsahuje povely MOVE...ROUTE, stfednik a povel.
Povel MENU; vrati zpét ptivodni (default) menu.
Vsimnéte si, ze ";" mé byti vzdy obsazeno v menu. Je pouzito k ukonceni nékterych povelt.
Posledni policko v menu, v tomto ptipadé EDIT - je vzdycky zaménéno za posledni pouzity
povel, pokud neni obsazen v menu.

MIRROR
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Mirror>.

ZRCADLI OBJEKTY A SKUPINY.

Pouziti MIRROR - . .
MyS Pravé tlacitko mysi vybira skupinu.
Popis:

Pouzitim povelu MIRROR mohou byt objekty zrcadleny kolem osy y. Jednim z pouziti
tohoto povelu je zrcadleni soucastek k jejich umisténi na druhé stran¢ desky. Viz také ROTATE,
TEXT.

Soucastky mohou byt zrcadleny pouze pokud vrstvy TOrigins a BOrigins jsou viditelné.
Jestlize jsou pouzdra soucastek vybrany pro nasledovné pouziti povelem MIRROR, pfipojené
plosné spoje jsou také zrcadleny (pozor na zkratovani spoja!).

ZRCADLEN]{ SKUPINY
Pro zrcadleni skupiny elementi je nejprve definovana potifebna skupina povelem GROUP
a nakreslenim polygonu kolem skupiny jako obvykle. Potom Ize uzit povel MIRROR, pfi¢emz
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pravé tlacitko mysi se pouziva k vykonani zmény. Skupina bude zrcadlena kolem vertikalni osy v
nejbliz§im bodu nastaveného rastru.
Plos$né spoje, kruznice, pajeci plosky, obdélniky, polygony a oznaceni (label)

nemohou byt zrcadleny samostatné, ale jediné jako soucast skupiny!

ZRCADLENI TEXTU

Text na spodni strané desky (Bottom a BPlace vrstvy) je zrcadlen automaticky tak, ze je
Citelny pii pohledu na spodni stranu desky.
Text ve schematu nelze zrcadlit (ani pfi generovani vystupu pouzitim CAM Procesoru).

MOVE
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Move>.

PRESUN OBJEKTU A ELEMENTU.

Pouziti MOVE - ..

MOVE package name - . .
MysS Pravé tlacitko mysi rotuje elementy nebo vybranou skupinu.
Popis

Povel MOVE se pouziva k pfesunu objektu. Pouzdra soucastek mohou byt vybrana také
podle jména pouzdra. Toto je zejména uzitecné, pokud pouzdro neni v dané chvili vidét na
obrazovce. Viz také GROUP, RATSNEST.

Soucastky mohou byt pfesunuty pouze pokud jsou zobrazeny vrstvy TOrigins/BOrigins.
Povel MOVE nema zadny efekt na vrstvy, které nejsou viditelné! (viz DISPLAY).

Konce plosnych spojti, které jsou ptipojeny k nékteré souc¢astce nemohou byt presunuty.

Piesunuti spoju
Pokud se po pouziti povelu MOVE dva spoje rtiznych signalti dotykaji (ptekryvaji),

zlstavaji tyto spoje separatn¢ (ponechavaji si svoje jméno), ale kontrola dodrzeni navrhovych
pravidel (DRC) bude hlésit chybu.

Piesun skupiny
Aby se mohla presunout skupina, je potieba skupinu definovat (povel GROUP a

nakreslenim polygonu) pfed pouzitim povelu. Kliknutim pravym tlac¢itkem mysi po aktivovani
povelu MOVE se bude celé skupina ptesouvat (nebo rotovat).

Doporuceni pro Kkresleni schematu

Pokud je napajeci vyvod (supply pin - Direction Sup) umistén na net, je jeho jméno
pieneseno na tuto net (spoj). Vyvody umisténé na sebe jsou spojeny dohromady!

Pokud jsou nezapojené vyvody umistény na nets (spoje) nebo vyvody, potom jsou s nimi
spojeny.

Pokud jsou nets (spoje) pfesunuty pres vyvody, nejsou s nimi spojeny.

NAME

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Name>.
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ZOBRAZI IMENA A UMOZNI JEJICH ZMENU.

Pouziti NAME - ..
NAME nové jméno e .
NAME staré¢_jméno nové jméno

Popis Viz také SHOW, SMASH, VALUE.

Schema

Pokud jste v editaci schematu, pouziva se povel NAME k zobrazeni nebo editaci jména
vybraného elementu, signalu, net, nebo sbérnice. Staré jméno nové jméno toto pouziti mize byt
pouzito pouze na desce k pfejmenovani element.

Knihovna
Pokud jste v editaci knihovny, je povel NAME pouzit k zobrazeni nebo editaci jména
vybrané pajeci plosky, smd, vyvodu (pin) nebo hradla (gate).

Délka jména
Jména mohou mit az 8 pismen (pismen, ¢islic), jména soucastek az 10.
Automatické pojmenovani
Program EAGLE generuje jména automaticky:
E$  pro elementy
S$  pro signaly
P$ pro pajeci plosky (pads), vyvody (pins) a smd

Vseobecné plati, Ze je vyhodné pouZivat zavedena jména (napt. 1...14 pro vyvody v 14
vyvodovém DIL pouzdru) namisto automaticky generovanych jmen.

Schema

Pokud se maji pfejmenovat spoje (nets) nebo sbérnice, program musi rozliSit mezi tiemi
ptipady, protoZe mohou obsahovat nékolik segmenti umisténych na rtiznych strankach schematu.
Proto se program prostfednictvim menu pta uzivatele:

This segment - tento segment
Every segment on this sheet - kazdy segment na teto strance
All segments on all sheets - vSechny segmenty na vSech strankach

Tyto otazky se objevi v popup menu (pokud je to nutné¢) a mohou byt odpovézeny bud’ vybranim
odpovidajiciho pfedmétu mysi, nebo stisknutim odpovidajici klavesy (hot key, napt.T, E, A).

NET
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Draw - Net>.
KRESLI SPOJE (NETS) VE SCHEMATU.

Pouziti NET ¢~ ..



72
NET jméno_spoje e« ..

Popis

Povel NET se pouziva ke kresleni jednotlivych spojt (nets) ve schematu, pti¢emz se tyto
spoje kresli na vrstvu Net. Prvni kliknuti myS$i oznaci poc¢atek spoje (net), druhé kliknuti oznaci
koncovy bod segmentu spoje. Dvojité kliknuti mySi na stejném bod¢ ukonci kresleni spoje. Viz
také BUS, NAME, SET.

Vybrani spoje sbérnice

Pokud je kresleni spoje zacato na sbérnici, nasko¢i popup menu, ve kterém lze vybrat,
ktery spoj sbérnice to ma byt. Program potom automaticky pojmenuje tento novy spoj podle
vybraného spoje, ktery se tak stane soucasti sbérnice. Pokud sbérnice zahrnuje nékolik sbérnic,
naskoci dalsi popup menu, ve kterém Ize vybrat odpovidajici sbérnici.

Jména spoji (Net Names)

Pokud je povel NET pouzit se jménem spoje (max. 8 pismen), potom je spoj pojmenovan
podle ného.

Pokud neni v povelovém piikazu uvedeno jméno spoje (net name) a pokud spoj nezacina
na sbérnici, potom je pro tento spoj generovano automaticky jméno ve formeé N$1.

Sika &ary
Siika ¢ary kreslené povelem NET miize byt zménéna povelem:
SET NET WIRE WIDTH Ssirka;
(Default: 6 mil).
OPEN

Ikona k dispozici neni, v menu je tento povel <Library - Open>.
OTEVRE KNIHOVNU PRO EDITACI
Pouziti OPEN jméno_knihovny
Popis
Povel OPEN se pouziva k otevieni existujici knihovny nebo k vytvotfeni nové knihovny.
Jakmile je knihovna oteviena nebo nova vytvorena, potom lze v ni editovat schematicky symbol,
definice nebo pouzdro soucastky. Viz také CLOSE, USE, EDIT.
OPTIMIZE
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Optimize>.
SPOJI SEGMENTY CARY DOHROMADY.
Pouziti OPTIMIZE,;
OPTIMIZE jméno_spoje . .
OPTIMIZE - ..

Mys§ Pravé tlacitko vykona povel pro predesle definovanou skupinu (group).

Popis
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Povel OPTIMIZE spoji segmenty Cary na signdlni vrstveé, které lezi v jedné piimce.
Jednotlivé segmenty musi byt na stejné vrstvé a musi mit stejnou Sitku. Tento povel je uzitecny k
redukovani poctu objekti ve vykresu, kdy misto n€kolika na sebe navazujicich segmentii se
manipuluje pouze s jednim, napt. pii pfesunu ploSného spoje. Viz také .SET, SPLIT, MOVE,
ROUTE.

Automaticka Optimalizace

Optimalizace nastdva rovnéZ automaticky po povelu MOVE, SPLIT, nebo ROUTE,
pokud neni vypnuta povelem:

SET OPTIMIZING OFF;
Optimalizace rovnéz neprob&hne automaticky po dvojim kliknuti na stejném misté pii povelu.
Povel OPTIMIZE provede optimalizaci vzdy, bez ohledu zda je zapnuta ¢i vypnuta (povelem Set
Optimizing On-OfY).

PACKAGE

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Package>.
DEFINUJE POUZDRO SOUCASTKY (PACKAGE VARIANT) PRO DEVICE.

Pouziti PACKAGE
PACKAGE pname vname
PACKAGE name
PACKAGE -old name new name
PACKAGE —name

Popis

Tento povel je pouzivan pro definovani, odstranéni nebo piejmenovani varianty pouzdra.
Povel bez parametru otevie dialogové okno umoziujici vybrat pouzdro a definovat jméno
varianty pouzdra. Parametry pname, vname pfifadi package pname k nové varianté¢ vname.

Samotny parametr name piepne do dané existujici varianty, pokud je$té zadné varianta
nebyla definovéna a pouzdro s timto jménem existuje, bude vytvofena nova varianta tohoto
pouzdra s prazdnym jménem ,, ,,.

Parametry old name, new_name piejmenuji variantu.

Samotny parametr -name odstrani danou variantu.

Jméno varianty bude ptfidano do ,,device set name* a pozméni jméno device. Pokud
device set name obsahuje ?, pak bude tento znak nahrazen jménem varianty. Pov§imnéte si, ze
package varianta je zpracovana az po ,technologii®, takze pokud device set name neobsahuje
zadny znak * mnebo ?, pak se vysledné jméno device set bude skladat z
device set name+technology+package variant.

Po povelu PACKAGE se pouziva povel CONNECT k definovani vzdjemného vztahu
mezi vyvody schematického symbolu (pins) a pajecimi ploskami pouzdra (pads).

Kdyz je pfi kresleni schematu pouzit povel BOARD kviili vytvofeni nové desky, kazda
soucastka (device) je na desce reprezentovana odpovidajicim pouzdrem soucastky, tak jak bylo
definovéano povelem.

PAD

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Draw - Pad>.
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PRIDA PAJECI PLOSKY (PADS) DO POUZDRA SOUCASTKY.

Pouziti PAD - ..
PAD primér plosky tvar ploSky 'jméno' e . .

Mys Pravé tlacitko rotuje pajeci plosky.

Popis

Povel PAD se pouziva k piidani pajecich plosek do pouzdra soucastky. Viz také
SMD.SMD,CHANGE, .SET, NAME, VIA.

KdyzZ je povel PAD aktivni, je symbol pajeci plosky pfipojen ke kurzoru a miize byt
posouvan po obrazovce.Stisknutim levého tlacitka mysi se pfipojend ploska umisti v dané poloze
kurzoru a ke kurzoru se ptipojidalsi (nova) ploska. Zadanim c¢iselného udaje se zméni primeér
pajeci plosky (v danych jednotkach).

Pramér péjeci plosky mize byt az 0.51602 palce (inch) nebo 13.1 mm.

Napriklad:

PAD 0.06 - .
P4jeci ploska bude mit primér 0.06 palce (inch), pokud mérné jednotky jsou nastaveny na "inch".
Tento pramér zhstane jako prednastaveny pro dalsi operace.

Tvary pajecich plosek (pad_shape = tvar_plosky):

Square Ctverec

Round kruhovy
Octagon osmihran

XLongOct prodlouzeny ve sméru x
YLongOct prodlouzeny ve sméru 'y

Dvé strany prodlouzZenych pdjecich ploSek maji pevny pomér 2&colon.1. Delsi strana
musi byt zadana jako parametr pii definici této plosky.
Tvar nebo primér pajeci plosky mize byt vybran, zatimco povel PAD je aktivni, nebo
muze byt zménén povelem CHANGE, napt.:
CHANGE SHAPE OCTAGON - .

Velikost vrtani mize byt také zménéna pouzitim povelu CHANGE.

Existujici hodnoty zlistavaji v platnosti i pro dal$i nasledovna pouziti. Protoze zobrazeni
ruznych tvarl pajecich plosek a otvora plosek v jejich skute¢né velikosti snizuje rychlost kresleni
obrazu na obrazovce, EAGLE umoznuje zménit jejich zobrazeni na skute¢né nebo tzv. rychlé
pomoci povelu SET:

SET DISPLAY MODE REAL | NODRILL;
Aktudlni tvar a primér ploSky bude urcen v ,,Design Rules* dan¢ desky.

Jméno plosky

Jména pajecich ploSek (Pad names) mohou mit max. 8 znakli a jsou generovany
programem automaticky.

Jména mohou byt zménéna povelem. Jméno muize byt zadano jiz v povelu. Zobrazeni
jména plosky miiZe byt zapnuto a vypnuto pomoci povelu:

SET PAD NAMES ON | OFF;

Zména v zobrazeni jmen plosek se projevi az po nasledujicim piekresleni obrazovky! Jména
plosek se tfemi znaky potfebuji mnohem méné paméti nez jména s vice nez ttemi znaky!
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Jednotliva pajeci ploska (Single Pads)

Jednotliva (samostatnd) pajeci ploSka na desce muze byt pouzita pouze definovanim
pouzdra s jednou pajeci ploskou. Via (propojovaci) otvory mohou byt umistény na desce, ale
nemaji jméno elementl a tim se neukazi v netlistu!

Modifikace pouzdra
Neni mozné ptidat nebo ubrat péjeci plosky pouzdru soucéstky, které je jiz pouzito v

definici soucastky, protoze se tim zméni pfifazeni vyvodu schematického symbolu k pajecim
ploskam pouzdra (pin/pad) definované povelem.

PASTE
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Paste>.

ZKOPIRUJE OBSAH SCHRANKY DO VYKRESU.

Pouziti PASTE - .
Mys Pravé tlacitko rotuje kopii.
Popis

Pouzitim povelu GROUP, CUT, a PASTE mohou byt ¢asti vykresu/knihovny zkopirovany do
stejného ¢i jiného vykresu/knihovny. Viz také CUT, GROUP.

Pii pouziti povelu PASTE je poti‘eba dat pozor na nasledujici:

* CUT/PASTE nemitize byt pouzito pfi editaci soucastky

* Elementy a signaly na desce mohou byt kopirovany pouze do desky

* Elementy, sbérnice a nets ve schematu mohou byt kopirovany pouze do schematu

* Pads a smds mohou byt kopirovany pouze z pouzdra do pouzdra

* Pins (Vyvody sch.symbolu) mohou byt kopirovany pouze ze symbolu do symbolu

* Pti kopirovani elementt, signald, pads, smds a pins je generovano nové jméno, pokud uz
jejich jméno je pouzito ve vykresu

* Buses (sbérnice) si ponechavaji svoje jména

* Nets si ponechavaji stejné jméno, pokud jeden ze segmentl spoje (net) ma oznaceni spoje
(label). Pokud toto oznaceni chybi, je generovano nové jméno.

Pokud je ve schrance upravena verze device nebo package, pak se automaticky spusti ,,library
update* a nahradi objekty ve schématu nebo na desce novéjsi verzi ze schranky.

PIN

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Draw - Pin>.
DEFINUJE VYVOD SCHEMATICKEHO SYMBOLU.
Pouziti PIN 'jméno' volby « .

MyS Pravé tlacitko rotuje vyvod (Pin).
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Volby: Direction
Length
Orientation
Visible
Swaplevel

Direction (smér signalu)

Oznacuje logicky smér toku signalu. Je vyznamny pro kontrolu Electrical Rule Check
(ERC) a pro automatické pfipojeni napajeni na napdjeci vyody. Zde jsou nasledujici mozosti
oznaceni Direction:

NC nezapojené
In vstup ]
ouT VYSTUP

/O vstup/vystup (obousmeérny)
oC otevieny kolektor nebo drain
Hiz vystup s vysokou impedanci (napt. 3-state)

Pas pasivni (odpory, kondenzatory, atd.)
Pwr napdjeci vyvod (Vce, Gnd, Vss, Vdd, atd.)
Sup vSeobecny napajeci vyvod (napt. symbol zem)

Defaultni ptednastaveni je: 1/O

Pokud jsou vyvody Pwr pouzity na symbolech a odpovidajici Sup vyvody existuji ve
schematu, nets (spoje) jsou potom propojeny automaticky. Vyvod Sup neni pouzivan pro
soucastky.

Funkce Grafické znazornéni vyvodu:
None 7adna zvlastni funkce
DOT INVERTOR
Clk clock (hodiny)
DotClk invertovany clock
Defaultni pfednastaveni: None

Length (Délka)

Délka vyvodu: Point vyvod bez spojeni nebo jména
SHORT VYVOD DLOUHY 0.1 INCH (2.54
MM)
Middle vyvod dlouhy 0.2 inch (5 mm)
Long vyvod dlouhy 0.3 inch (7.54 mm)
Defaultni pfednastaveni: Long

Orientation (Natoceni)

Pfi manudlnim rozmistovani vyvodu na schematicky symbol se rotuje vyvod pravym
tlac¢itkem mysi.
Parametr "orientation" je hlavné€ pouzivan ve skriptovych (script) souborech:

RO PRIPOJOVACI BOD VYVODU JE NA PRAVE STRANE
R90 pfipojovaci bod je nahote
R180 pripojovaci bod je nalevo
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R270 pripojovaci bod je dole
Defaultni pfednastaveni: RO
Visible (viditelnost)

Tento parametr definuje zda jméno vyvodu (pin) a/nebo péjeci plosky (pad) je ve schematu
viditelné:

OFF JMENO VYVODU A PAJECI PLOSKY NENi
VIDITELNE
Pad jméno plosky je viditelné, jméno vyvodu neni
Pin jméno vyvodu je viditelné, jméno plosky neni
Both jméno vyvodu a plosky je viditelné
Defaultni pfednastaveni: Both

Swaplevel (drovei zamény vyvodu)

Je to ¢islo mezi 0 a 255 dulezité pro prohazovani vyvodu, tzv. pinswap. Swaplevel =0
indikuje, Ze vyvod nemiZe byt zaménén s jinymi vyvody. Cislo vyssi nez 0 indikuje, Ze vyvod
muze byt zaménén s jinym vyvodem ve stejném schematickém symbolu se stejnym ¢islem
swaplevel.

Napt.: vstupy NAND hradla mohou mit stejna ¢isla pro swaplevel, protoZe jsou navzijem
zaménitelna.

Defaultni pfednastaveni: 0

Popis

Povel PIN se pouziva k definovani napojovaciho mista na schematickém symbolu. Viz
také NAME, SHOW, CHANGE. Pins (vyvody) jsou kresleny na vrstvé Symbols, zatimco jejich
pridruzené informace jsou na vrstvé Pins. Jednotlivé vyvody mohou mit pfifazeny rtizné volby z
piikazové fadky.

Tyto volby mohou byt sefazeny v jakémkoliv potadi nebo vynechany. V tomto druhém
piipade plati pfednastavené (default) volby.

Pokud je v povelu PIN pouZito jméno vyvodu, musi byt uzavieno v uvozovkach. Jména
vyvodl mohou byt zménéna pii editaci symbolu povelem.

Automatic Naming (Automatické pojmenovani)
Vyvody (Pins) mohou byt automaticky pojmenovany nasledujicim zptisobem. Za ucelem
umistit vyvody DO0...D7 na symbol, je prvni vyvod umistén timto povelem:
PIN 'DO' *
(Umisténi nasledujicich vyvodu se provede kliknutim mysi pro kazdy vyvod).

Pieddefinované volby s povelem CHANGE

Vsechny volby mohou byt pfedefinovany povelem CHANGE. Volby zlstavaji v platnosti
az do dal$iho editovani povelem PIN nebo CHANGE.

Povel SHOW se pouziva k zobrazeni pfifazeni voleb vyvodu (napi.Direction a
Swaplevel).

Vyvody se stejnym jménem
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Pokud je vyzadovano definovat u jedné soucastky nékolik vyvodu se stejnym jménem, lze
pouzit tento postup:
Napft. 3 vyvody jsou pozadovany GND. Vyvodim jsou piifazena jména GND@1, GND@2 a
GND@3 béhem definice symbolu. Potom se ve schematu objevi pouze znaky uvedené ve jménu
pied "@".

Neni mozné ptidat nebo odebrat vyvody v symbolu, které jsou jiz pouzity v definici
soucastky (device), protoze by to zmeénilo piifazeni vyvodu k ploskam (pin/pad) definované
povelem.

Délka jména vyvodu
Jména vyvodu (Pin names) mohou mit maximalné 8 znak.

Popis vyvodu

Poloha jména vyvodu nebo pajecich plosek na schematickém symbolu vzhledem k mistu
napojeni na vyvodu nemuze byt zménéna ani nemiize byt zménéna velikost jejich textu. Pti
definovani nového symbolu se ujistéte, ze jejich velikost je konsistentni s existujicimi symboly.

PINSWAP

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Pinswap>.
ZAMENI VYVODY NEBO PAJECI PLOSKY.

Pouziti PINSWAP - - ..

Popis

Povel PINSWAP se pouzivé k prohozeni vyvodu v ramci jedné soucastky, pokud tyto
vyvody maji pfifazenou stejnou hodnotu pro tzv. swaplevel (> 0). Viz také PIN. Pro definici
Swaplevel viz povel.

Pokud je deska vazana na schema pres backannotation, potom jenom dvé¢ pajeci plosky
(pads) mohou byt prohozeny, za pfedpokladu, Ze jsou zaménitelné.

Na desce bez schematu dovoli tento povel zaménit dvé péjeci plosky v jednom pouzdru.
Zameénitelnost téchto plosek neni vSak v tomto ptipad€ kontrolovéana!!!

Spoje pfipojené k prohozenym vyvodim jsou prohozeny i s vyvody, takze mlize nastat
zkrat. Je potieba provést kontrolu na dodrzeni izola¢nich mezer pomoci DRC a pfipadné opravit
vzniklé chyby.

POLYGON

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Draw - Polygon>.
KRESLI PLOCHY POLYGONEM.

Pouziti POLYGON jméno_spoje Sitka spojese-..

Mys Dvojité kliknuti levym tlacitkem uzavira polygon.
Stiedni tlacitko vybira vrstvu.



79
Pravé tlacitko méni styl cary (wire bend). Viz. SET Wire Bend).

Popis

Povel POLYGON se pouziva ke kresleni polygonovych ploch. Polygony na vrstvé Top,
Bottom a Route2..15 jsou brany programem jako spoje. Polygony na vrstvé T/B/VRestrict jsou
brany programem jako zakézané oblasti pro autorouter. Viz také CHANGE, DELETE,
RATSNEST, RIPUP.

Nepouzivejte malé hodnoty Sitky polygonu, protoZe to vyrazné zvysuje datovou narocnost
pfi zpracovani vykresu v CAM procesoru. Sitka polygonu musi byt vzdy vétsi nez rozliseni
vystupniho zafizeni.

Pokud chcete pojmenovat polygony jménem ciselné, je tfeba jméno uzaviit do ‘0V’, aby
nedoslo k zdméné s Sitkou.

Parametry Isolate a Rank maji smysl jen pro polygony na vrstvach Top...Bottom.

Obrysy nebo skuteény stav

Polygony, které patii ke spojim mohou byt zobrazeny ve dvou ruznych stavech:
1. Obrysy (Outlines), kdy jsou vidét jenom obrysy polygonu.
2. Skutec¢ny stav, kdy je vidét celou plochu ve skutecnosti.

Soubor desky obsahuje vZdy pouze obrysy (outlines) polygonu.

Defaultni (pfednastaveny) zplsob zobrazeni polygonu je "obrys", protoZe kalkulace
zobrazeni skute¢né plochy polygonu je Casove velmi naro¢nd. Pfi generovani vystupniho vykresu
kalkuluje CAM procesor vSechny polygony jako skute¢né plochy.

Stisknuti Ctrl-Break ukon¢i kalkulaci polygonovych ploch. Ty polygony, které jiz byly
mezitim spocitany jsou v tom piipadé ukazany ve skute¢ném stavu, ostatni jsou ukdzany pouze s
obrysy.

Povel RATSNEST spusti kalkulaci polygonovych ploch, cozZ 1ze vypnout povelem:

SET POLYGON_RATSNEST OFF;.
Povel RIPUP zméni zplisob zobrazeni polygonu na "obrysy".

Proces provedeny povelem CHANGE piepocita polygon, pokud byl predtim ukazan ve
"skute¢ném stavu".

Dalsi povely a polygony
Polygony jsou vybrany za jejich segmenty (podobné jako ¢ary).

SPLIT Vlozi do polygonu novy segment obrysu polygonu.

DELETE Vymaze roh polygonu (pokud jsou na polygonu jiz jenom 3 rohy, je
vymazan cely polygon).

CHANGE LAYER Zmeéni vrstvu celého polygonu.

CHANGE WIDTH Zméni parametr Sitky na celém polygonu.

MOVE Pfesune segment nebo roh polygonu (podobné jako segment Cary).

COPY Okopiruje cely polygon.

NAME Pokud je polygon umistén na signalni vrstve, jméno signalu (spoje)

lze zménit.

PARAMETRY
Width Sifka ¢ary segmentu polygonu. Je rovnéZ pouZita pro vyplnéni
polygonu.
Layer Polygony mohou byt kresleny na jakékoliv vrstve.



80
Polygony na vrstvé spoji patii ke spojim a dodrzuji izola¢ni mezeru k jinym spojim
definovanou parametrem Isolate. Objekty na vrstvé TRestrict jsou separovany od polygonu na
vrstvé Top (stejné plati 1 pro vrstvy BRestrict/Bottom). Toto umoznuje, napi. generovat
"negativni" text na zemnici ploSe!

Zpusob vyplnéni polygonu:

Pour Souvislé (Solid) je pfednastaveny zplisob Srafovani (Hatch).

Rank Urcuje, jak se budou polygony vzajemné ,,od¢itat™. Polygon s niz§im ,,rankem* se
objevi prvni a bude zmensen o polygon s vyssim ,,rankem*®.
Hodnoty:

1 az 6 pro signalové polygony (1 je implicitni)

0 a 7 pro polygony v package (7 je implicitni)
Polygony se stejnym rankem budou kontrolovany navzajem pomoci DRC.
Parametr Rank ma smysl jen pro polygony na vrstvach (1..16), jinde bude
ignorovan.

Thermals Definuje jak pajeci plosky (pads a smds) jsou spojeny s vyplnénym polygonem:
* On = pfes termdlni odlehéeni (thermals) - toto je pfednastaveno jako
default

* Off = pfimo, bez termdlniho odlehéeni

Spacing Vzdélenost mezi Srafami vypliujicimi polygon, kdyz je polygon vypliovan
Srafovanim (Pour = Hatch).
Ptednastavend velikost je 50 mils = 0.050 inch.
Isolate Mezera mezi polygonem a ostatnimi spoji (pfednastavend hodnota je
14 mils = 0.014 inch).

Orphans KdyZ polygon dodrzuje urcitou vzdalenost od ostatnich spojt, stane se, Ze se
rozdrobi na nékolik menSich osamélych ploch. Pokud nema takovyto mensi
polygon elektrické napojeni na pajeci plosku nebo propojovaci otvor (via), stava
se tzv. sirotkem a uzivatel ho mtize chtit vymazat.

S parametrem:
* Orphans = Off (pfednastaveng¢) tito sirotci zmizi
* Orphans = On sirotci na desce zlstanou.
Pozn.: Miize se stat, Ze pti parametru Orphans = Off zmizi vSechny polygony, protoZe
jsou vSechny sirotci!

Rozméry termalniho odlehéeni

Sifka vodivého miistku v termalnim symbolu je kalkulovéna takto:
Pads (p4jeci plosky) polovina vrtani pajeci plosky
Smds polovina kratsi strany smd plosky
nejméné Sitka ¢ary segmentu polygonu
maximalné dvojnasobek $itky cary segmentu polygonu

Outlines data
Specialni jméno OUTLINES déava polygonu urcité vlastnosti, které jsou pouZzity pro generovani
obrysovych dat (frézovani prototipt). Toto jméno nelze pouZzit jinak.
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PREFIX

DEFINUJE PREFIX PRO JMENO SCHEMATICKEHO SYMBOLU.
Pouziti PREFIX prefix_string;

Popis

Tento povel se pouziva pii editaci soucastky k definovani prefixu, ¢ili automaticky
generovaného oznaceni soucastek ve schematu, kterd jsou umisténa do vykresu povelem. Viz
také CONNECT, PACKAGE, VALUE.
Napt.:

PREFIX U;
Parametr prefix_string mize mit maximaln¢ 3 znaky (pismena). Pokud je pouzit vySe uvedeny
povel (Prefix U) pfi editaci soucastky napt. 7400, potom hradla této soucastky umisténa pozdéji
do schematu povelem ADD, budou mit pfifazeno oznaceni U1, U2, U3 atd. podle potadi. Toto
oznaceni miZe byt dodate€né zménéno povelem.

PRINT

VYTISKNE VYKRES NA SYSTEMOVE TISKARNE.
Pouziti: PRINT [factor] [-limit] [options] [;]

PRINT vytiskne pravé editovany vykres na systémoveé tiskarne.

Barvy a vyplné budou pouZity tak, jak je nastaveno v editoru vykresu, toto nastaveni lze
zménit pomoci voleb SOLID, BLACK.

Pokud chcete vytisknout pajeci plosky a via otvory vyplnéné (bez viditelnych vrtacich
dér), pouzijte povel

SET DISPLAY MODE NODRILL;

Polygony na desce nebudou automaticky pifepocteny => pokud nepouzijete povel
RATSNEST, vytisknou se jen obrysy polygon.

Muzete nastavit métitko vystupu. Limitujicim parametrem je maximalni pocet stran, které
cheete ziskat. Cislo miize byt pouzito s ,.-,, (odlisi se od méfitka). Pokud se vykres nevejde na
pozadovany pocet stran, mefitko bude zmenseno tak, aby byl limit po¢tu stran dodrzen.

Pokud nebude PRINT zakoncen ; tiskovy dialog dovoli nastavit parametry tisku
(parametry vlozené z ptikazové fadky nebudou uloZeny trvale do nastaveni).

Parametry:
MIRROR zrcadly vystup
ROTATE otocCi vystup o 90°
UPSIDEDOWN oto¢i vykres o 180°
Spolu s ROTATE bude vykres oto¢en o 270°
BLACK ignoruje barvyvrstev - v§e bude cerné
SOLID ignoruje styl vyplné vrstev — vSe bude plné

Pokud bude parametr pouzit s ,,-,, , pak bude parametr pro tento tisk vypnuty

QUIT
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UKONCI PROGRAM.
Pouziti QUIT
Popis

Tento povel ukonci praci v editoru. Pokud jste provedli zménu, ktera neni jesté ulozena,
nasko¢i popup menu, které se zepta, jestli chcete pied vystoupenim z programu uloZit vasi préci.
Vystoupit z programu muzete rovnéz kdykoliv stisknutim Alt+X.

RATSNEST

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Tools - Ratsnest>.

KALKULUJE NEJKRATSI MOZNE AIRWIRES (VZDUSNE SPOJE) A POLYGONY.
PouZiti RATSNEST

Popis

Povel RATSNEST zhodnoti vSechny vzdu$né spoje na desce a uspotfada je tak, aby mé&ly
nejkratsi moznou délku. Vzdus$né spoje na desce (ratsnest) jsou vysledkem propojeni ve
schematu, kdy spoj jde od vyvodu k vyvodu a tak dale v potradi, které je dané schematem. Na
desce ovSem jsou soucastky ulozeny vici sobé jinak nez ve schematu a vysledkem je vzduSny
spoj, ktery jde neusporadané od vyvodu k vyvodu.

Rovnéz tak je dobré pouzit tento povel na desce nékolikrat znovu, napf. pfi presouvani
soucastek. Viz také SIGNAL, MOVE, POLYGON, RIPUP.

Povel RATSNEST také kalkuluje vSechny polygony, které¢ patii ke spojim. Toto je nutné
provést, aby se zbytecné neprovadéla kalkulace vzdusnych spojti pro pajeci plosky, které jsou jiz
spojeny s polygony.

Vsechny kalkulované plochy jsou potom zobrazeny ve "skute¢ném stavu", coz snizuje
rychlost pfekresleni obrazu. Zobrazeni polygonu muzete pfepnout zpét na rychlejs$i zobrazeni
obrysy povelem. Automatické kalkulovani polygonu miize byt vypnuto ptikazem:

SET POLYGON_ RATSNEST OFF;.
Povel RATSNEST ignoruje airwires (vzdu$né spoje) piedstavujici spoje, které maji jejich vlastni
vrstvu u vicevrstvych desek (napf. vrstva SGND pro GND), na rozdil od spojt spojujicich smd
plosku do napéjeci vrstvy pomoci via otvoru.

Vzdusné spoje nulové délky

Kdyz dva nebo vice plosnych spojlii stejného jména, poloZzenych na riznych vrstvach,
skonci ve stejném misté (ale na rGznych vrstvach), aniZ jsou vzajemné spojeny pomoci pajeci
plosky nebo via otvoru, potom vznikne tzv. vzdusny spoj nulové délky, ktery bude znazornén
pomoci tlusté teCky na vrstvé Unrouted. To samé plati pro smd plosky, které patii stejnému spoji
a jsou ale umistény na druhé stran¢ desky.

Tento vzdusny spoj nulové délky mize byt manipulovan jako kazdy jiny vzdu$ny spoj
povelem. Odstranit je mozné takovy spoj umisténim VIA otvoru do stejného mista.

Kontrola, Ze v§echy spoje jsou routovany
Pokud jsou vsechny vzdusné spoje pfemeénény na plosné spoje (routovany), potom povel
RATSNEST odpovi se zpravou
Ratsnest: Nothing to do! coz znamena, ze "uz neni co délat!"
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Pokud na desce zbylo jesté nékolik vzdusnych spojlii neroutovanych, potom se objevi zprava

Ratsnest: xx airwires. kde xx udava pocet neroutovanych vzdusnych spoja.
RECT

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Draw - Rect>.
SLOUZI KE KRESLENI OBDELNIKA.

Pouziti RECT ¢ ..
My§ Prostfedni tlacitko zméni aktivni vrstvu.

Popis:

Povel RECT se pouziva k nakresleni obdélniku. Dva body definuji dva protilehlé rohy
obdélnika. Stisknutim prostiedniho tlacitka mySi se zméni (nastavi) vrstva, na které ma byt
obdélnik nakreslen. Viz také CIRCLE.

Obdélniky jsou vyplnény barvou pfifazenou dané vrstveé, takZze vymazani obdélnika mize
zdanlivé vymazat jim pokrytou plochu. V takovém ptipad¢ piekreslete obrazovku povelem
"WINDOW;" (nebo tlacitko F2), aby se zbyla grafika opé€t objevila.

Neni soucasti spoje

Obdélniky na signélnich vrstvach Top, Bottom, nebo ROUTE?2...15 nepatii ke spojim
(signalim). Proto kontrola DRC hlasi chyby, pokud se piekryvaji se spoji, pajecimi ploSkami,
atd.

Zakazané oblasti

Pokud je obdélnik pouzit na vrstvach TRestrict, BRestrict, nebo VRestrict, potom povel
RECT definuje zakdzanou oblast pro autorouter.
REDO
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Redo>.
VYKONA POVEL, KTERY BYL VRACEN ZPET POVELEM.
Pouziti REDO;
Klavesnice Funkce klavesy F10 ptitazena povelu REDO (default). Shift+Alt+BS - REDO
Popis

V programu EAGLE je mozné povelem REDO vratit zpét akci, kterd byla povelem
UNDO zrusena po jejim vykondni. Povel UNDO a REDO operuji s pamétovymi povely, které
existuji zpétné¢ k poslednimu piikazu EDIT, OPEN, AUTO nebo UNDO/REDO je kompletné
integrovan s doptednou a zpétnou anotaci.

Viz také UNDO, Dopiednd a zpétna anotace.
REMOVE

Ve WIN 95/NT ikona neni, v menu povel <Library - Remove>.



84

VYMAZE SOUBORY, SOUCASTKY, SCHEMATICKE SYMBOLY, POUZDRA A
STRANKY VYKRESU.

Pouziti REMOVE jméno
REMOVE jméno.Sxx

Popis Viz také OPEN, RERENAME.

Sobory (Files)
Povel REMOVE se pouziva k vymazani jména souboru, pokud jste v editaci desky.

Soucastky, Schematické symboly, Pouzdra

Povel REMOVE se pouziva k vymazéani definice soucastky, schematického symbolu,
nebo pouzdra ze soucasné oteviené knihovny. Ujistéte se, ze odpovidajici editace je aktivni.
Napft. kdyz chcete vymazat schematicky symbol, je nejlepsi nejprve tento symbol vytdhnout do
editoru.

Pokud Zadny symbol, soucastka nebo pouzdro neni editovano, potom je jeho jméno
programem vykladano jako jméno soucastky, nebo jméno pouzdra, pokud nepracujete ve
schematu. Symboly a pouzdra mohou byt vymazany z knihovny pouze pokud nejsou
pouZzity v soucastce.

Stranky vykresu (sheets)

Povel REMOVE mize byt rovnéz pouzit k vymazani strdnek vykresu ze schematu.
Jméno soucasné natazeného schematu muze byt vynechano. Parametr xx reprezentuje cislo
stranky vykresu, napf-.:

REMOVE .S3
Vymaze stranku schematu ¢.3. ze schematu, ktery je pravé nataZzen. Pokud vymazete tu stranku
vykresu, ktera je pravé zobrazena, potom program autoamticky natdhne stranku ¢€.1. VSechny
ostatni stranky schematu budou automaticky ptecislovany, aby vyjadfily novy pocet stranek
schematu.

Povel UNDO nepracuje s timto povelem. Pokud omylem vymazete stranku schematu,
potom tato stranka bude stdle jesté pfitomna v poslednim uloZeném souboru schematu, pokud
mezitim nebylo upravené schema jiz uloZeno!

RENAME

Ve Win 95/NT ikona neni, v menu povel <Library - Rename>.

PREJMENUJE SCHEMATICKE SYMBOLY (SYMBOLS), SOUCASTKY (DEVICES) NEBO
POUZDRA (PACKAGES).

Pouziti RENAME staré jméno nové jméno;

Popis

Povel RENAME se pouziva ke zméné jména symbolu, soucastky (device) nebo pouzdra
(package).

Odpovidajici knihovna musi byt oteviena povelem OPEN pfed pouzitim povelu
RENAME. Viz také OPEN.
VSimnéte si, Ze kdyz:

* je editovan symbol, symboly mohou byt piejmenovany
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* je editovana soucastka, soucastky mohou byt pfejmenovany
* je editovano pouzdro, pouzdra mohou byt piejmenovany
Povel RENAME nemtze byt vracen zpét povelem.

REPLACE
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Replace>.
NAHRAD{ POUZDRO SOUCASTKY NA DESCE.

Pouziti REPLACE jméno_pouzdra e . .

Popis
Povel REPLACE ma dva rizné médy pouziti, které mohou byt nastaveny povelem SET.
V obou mddech (ptipadech) je mozné zaménit soucastku jinou soucastkou. Viz také .SET.

Prvni mdd (defaultni) je aktivovan povelem:

SET REPLACE_SAME NAMES;

V tomto ptipad€ musi mit nové pouzdro stejna jména pajecich plosek (pad a smd) jako
pivodni pouzdro. Muze byt z jiné knihovny a muize mit 1 dal$i (navic) pajeci ploSky (pads a
smds). Poloha pajecich plosek neni pfitom podstatna.

P4jeci ploSky (Pads) starého pouzdra soucastky, které maji spoj, musi byt pfitomny i v
novém pouzdru! Za tohoto pfedpokladu mize mit nové pouzdro i méné pajecich plosek nez staré
pouzdro!

Druhy méd je aktivovan povelem:

SET REPLACE_SAME COORDS;

V tomto ptipad¢ pajeci plosky (pads a smd) nového pouzdra musi byt umistény na stejné
soutradnice jako ve starém pouzdru (relativné vici pocatku). Jména péjecich plosek se mohou
lisit. Nové pouzdro soucastky miize byt vzato z jiné knihovny a mize obsahovat dalsi (navic)
pajeci plosky (pads a smd).

Péjeci plosky star¢ho pouzdra, které jsou pfipojeny, musi byt pfitomny i v novém
pouzdru. Za tohoto pfedpokladu mize mit nové pouzdro i méné pajecich ploSek neZ staré
pouzdro.

Funkce REPLACE ptsobi pouze tehdy, jestlize jsou zobrazeny vrstvy TOrigins nebo
BOrigins (podle potieby).

Piikaz nelze pouzit, pokud je aktivni Forward&Back anotace, pak lze pouzit CHANGE
PACKAGE nebo UPDATE.

RIPUP

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Ripup>.

ZMENI PLOSNE SPOJE NA VZDUSNE SPOJE (AIRWIRES). ROVNEZ ZMENi{
ZOBRAZENI VYPLNENYCH POLYGONU NA JEJICH OBRYSY (OUTLINES).

Pouziti RIPUP;
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RIPUP - ..
RIPUP jméno..
RIPUP ! jméno..
Povel RIPUP se mlZe pouzit na skupinu, které byla definovana pted timto povelem. (Viz
povel GROUP).

Popis
Povel RIPUP zméni plosné spoje na desce (tracks) na vzdusné spoje (airwires). Viz také
DELETE, GROUP, POLYGON, RATSNEST.
To miiZe byt provedeno pro:
* v§echny spoje (RIPUP;)
* v§echny spoje mimo nékterych (napf. RIPUP ! GND VCC)
*jeden nebo nékolik spojti (napt. RIPUP DO D1 D2;)
* n¢které segmenty (vybrané jednim nebo nékolika kliknutim mysi).

RIPUP jméno..  odstrani spoje daného jména (mtize byt zadano nékolik jmen spoja,
napt. RIPUP DO D1 D2;).
RIPUP .. odstrani segmenty vybrané kliknutim mysi az k dalsi pajeci plosce
(pad/smd).
RIPUP odstrani pouze spoje, které¢ jsou spojeny k elementiim.
Polygony

Pokud je povel RIPUP pouzit se jménem spoje, které zahrnuje 1 vyplnény polygon, potom
tento polygon je zobrazen pouze svymi obrysy, coz podstatné¢ zrychli pifekresleni obrazu.
Opétovné zobrazeni polygonu s jeho vyplnénim nastane po povelu.

Povel RIPUP muze byt rovnéz pouzit se skupinou (group).

ROTATE
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Rotate>

ROTUIJE OBJEKTY A ELEMENTY.

Pouziti ROTATE - ..
Mys Pravé tlacitko rotuje vybranou skupinu, ktera byla pfedtim vybrana.
Popis

Povel ROTATE se pouziva k rotaci objektu po 90°.
Viz také ADD, MIRROR, MOVE, GROUP.

Pouzdra soucastek (Packages)

Kdyz se rotuje pouzdro, potom plosné spoje (tracks), které jsou spojené k tomuto
elementu, jsou presunuty v bodech napojeni (pozor na zkraty!).

Pouzdra mohou byt rotovany pouze pokud je viditelnd vrstva TOrigins nebo BOrigins
(podle potieby).

Objekty
Cary, kruhy, pajeci plosky, obdélniky, polygony a oznaceni nemohou byt rotovany
jednotliveé, aniz jsou zaclenény ve vybrané skuping.
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TEXT

Text je vzdy zobrazen tak, ze mtize byt Cten celn€, nebo zprava - dokonce i kdyZ je rotovan
znovu. Z tohoto divodu po kazdém druhém rotovani textu vypada text stejné, ale pocatek textu
se presune z levého dolniho rohu textu do horniho pravého rohu textu. Nezapomeiite, ze to
vypada, jakoby text nebylo mozné vybrat, ale to je disledek piesunu pocatku textu!

ROUTE
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Route>.
PREMENI{ VZDUSNE SPOJE NA PLOSNE SPOJE.

Pouziti ROUTE » - ..
ROUTE sitka spojee-..
ROUTE - sitka spoje e . .

Mys Pravé tlacitko zméni styl ¢ary (viz .SET wirw_bend).
Prostiedni tlacitko méni vrstvy.

Popis

Povel ROUTE aktivuje manualni router, ktery umozni pfeménit vzdusné spoje na plosné
spoje. Tento proces nazyvame routovani. Viz také AUTO, UNDO, WIRE, SIGNAL, SET,
RATSNEST.

Prvni kliknuti vybere vzdusny spoj (spoj ve vrstvé Unrouted) a nahradi jeho jeden konec
pocatkem ploSného spoje, podle toho, ke kterému konci vzdusného spoje je kurzor blize. Dalsi
tazeni plo$ného spoje je mozné pohybem kurzoru (Viz také WIRE). Pravym tlac¢itkem mysi je
mozné meénit styl kresleni spoje a prostiednim tlacitkem mySi je mozné ménit vrstvu. Kdyz je
dosazeno konecné polohy segmentu plosného spoje, dalsi kliknuti levého tlacitka mysi zakonci
segment spoje (umisti roh) a dal$i segment spoje se za¢ne kreslit.

Pokud je zménéna vrstva desky, potom bude v misté¢ zmény vrstvy umistén prachozi
spojovaci otvor (via). V okamziku, kdy se dosdhne nakresleni Uplného plosného spoje (od
jednoho vyvodu k druhému vyvodu), potom se ozve pipnuti na znameni ukonceni spoje a
program je pfipraven pro routovani dal$iho spoje.

Béhem aktivniho povelu ROUTE je mozné zadéavat Sitku plosného spoje z klavesnice.

Routovani z jednoho mista do druhého u SMDs
Kdyz zacnete routovani na SMD (povrchové montovana soucastka), stane se vrstva, na
které je umisténa SMD soucastka, vrstvou aktivni pro dal$i routovani.
KdyZ skoncite routovani v poloze, kde je SMDs, ploSny spoj bude programem pokladan za
dokonceny pouze tehdy, pokud se konec spoje nachazi na vrstvé, na které je SMD soucéstka
umisténa!

Funkce Snap
Pokud je vzdu$ny spoj routovan velmi blizko k mistu konce plosného spoje, potom je
spoj dokon¢en automaticky. Minimalni vzdalenost od konce spoje k mistu uplného zakonceni
spoje miize byt definovana povelem:
SET SNAP_LENGTH dé¢lka;
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kde "délka" je snap polomér v soucasnych jednotkach rastru. Pokud je "délka" ¢islo 0, potom je
tato priskakovaci funkce vypnuta.

Uhel spoje
Pokud routujete vzdusné spoje napojené na pajeci plosky, které nejsou umistény na rastru,
potom nelze zakoncit spoj pod thlem 450. V tomto ptipad¢ miize byt pouzit povel:
SET SNAP_BENDED OFF;
ktery umozni napojeni na tuto plosku, i kdyz je styl kresleni ¢ary (spoje) nastaven na 1 nebo 3.

RUN
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <File - Run>.
SPUSTI USER LANGUAGE PROGRAM (UZIVATELSKY PROGRAMOVACI JAZYK).

Pouziti RUN jméno_souboru
Klavesnice Ctrl-Break pferusi chod programu uzivatelského jazyka.

Popis Viz také SCRIPT.

Spusténi ULP ze souboru script

Pokud je program uzivatelského jazyka (ULP) spustén ze skriptového souboru a program
odpovi hodnotou jinou nez 0 (bud’ proto, Ze byl mezitim ukoncen piivolanim funkce exit() nebo
pouzitim Ctrl-Break), je spusténi skriptového souboru ukonceno.

V ULP muze pouzit funkci exit() s fetézcovym parametrem k odeslani fidiciho fetézce
zpét do editoru.

SCRIPT
Ve WIN 95/Nt ikona nebo v menu <File - Script>.
SPUSTi PROVADECI SOUBOR (SCRIPT).
Pouziti SCRIPT jméno_souboru;
Popis
Povel SCRIPT se pouziva k vykonani sekvence povelu, které jsou uloZeny ve skriptovém
souboru (script file). Pokud je povel SCRIPT napsan z kladvesnice, potom skriptovy soubor mtize

mit jakoukoliv koncovku. Pokud neni pouzita zddna koncovka souboru, potom program
automaticky pouziva koncovku .SCR. Viz také SET, MENU, ASSIGN, EXPORT, RUN.

Priklady
SCRIPT NOFILL spusti NOFILL.SCR
SCRIPT MYSCR spusti MYSCR (bez koncovky)
SCRIPT MYSCR.OLD spusti MYSCR.OLD

Preferujte povel EXPORT pro rizné moznosti skriptovych soubor. Pokud je povel
SCRIPT vybran mysi, objevi se popup menu se seznamem vsech soubort, které maji koncovku
".SCR" a odkud lze pozadovany soubor spustit.
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Povel SCRIPT umoziiuje uzivateli upravit chod programu podle jeho potieby, napr.:
*zménit sloZeni povelového menu
* piifadit povely funkénim tlacitkiim
* natdhnout ptipravené obrysy desek
* nastavit barvy

Pokracujici radky skriptového souboru

SCRIPT soubory obsahuji jeden nebo vice povelll v kazdé tadce, podle pravidel. Pouze
povel MENU miiZe byt rozepsan na vice nez jednu fadku skriptového souboru. V tomto ptipadé
je potieba dodrzet pravidlo, Ze kazd4 uvozovka na poc¢atku musi mit odpovidajici uvozovku na
konci ve stejné fadce. Znak "\" na konci povelové tadky zajisti, Ze prvni vyraz dalsi fadky neni
programem pochopen jako povel. Tato vlastnost umoznuje vynechat uvozovky v mnoha
ptipadech.

Pieruseni skriptového souboru
B¢h skriptového souboru miize byt preruSen pomoci klaves Ctrl-Break.

Nastaveni prednastavenych (Default) parametri
Scriptovy soubor EAGLE.SCR - pokud existuje v pracovnim adresaii nebo v adresaii
programu EAGLE - se spusti automaticky pii kazdém spusténi editaéniho okna programu.

SET

Ve WIN 95/NT ikona neni, v menu povelem <Options - Set>.
ZMENI SYSTEMOVE PARAMETRY.

Pouziti SET
SET volby;
Popis
Povelem SET je mozné ovlivnit vykon programu, nastavit zobrazeni na obrazovce a
nastavit uzivatelskou interface.

UZivatelska Interface Funkce Snap
SET SNAP_LENGTH ¢islo;
SET SNAP_BENDED ON | OFF;
SET SELECT _FACTOR hodnota;

OBSAH MENU
SET USED_LAYERS jméno | ¢islo;
SET WIDTH_MENU hodnota..;
SET DIAMETER MENU hodnota..;
SET DRILL MENU hodnota..;
SET SMD_MENU hodnota..;
SET SIZe MENU hodnota..;

Styl ¢ary
SET WIRE STYLE ¢islo_stylu;
Pipnuti zapnuto/vypnuto SET BEEP ON | OFF;
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Zobrazeni na obrazovce

Barva ¢ar rastru (grid) SET COLOR_GRID barva;
Barva kreslici vrstvy SET COLOR _LAYER vrstva barva;
Typ vyplnéni vrstvy SET FILL LAYER vrstva vyplnéni;
Parametr Rastru (gridu) SET GRID REDRAW ON | OFF;
SET MIN_GRID_SIZe pixels;
Min.vel.viditelného textu SET MIN_TEXT SIZe velikost;
Zobrazeni sch. spojli SET NET WIRE WIDTH Ssirka;
Zobrazeni paj. plosek SET DISPLAY MODE REAL | NODRILL | FAST;
SET PAD_NAMES ON | OFF;
Zobrazeni sch. sbérnic SET BUS WIRE WIDTH sitka;
DRC Parametry

SET DRC_SHOW ON | OFF;

SET DRC _FILL jméno_vyplnéni;
SET MAX ERROR_ZOOM hodnota;
SET DRC _COLOR barva;

Zpracovani polygonu
SET POLYGON_ RATSNEST ON | OFF;

Vektorovy font
SET VECTOR_FONT ON | OFF;

Parametry modu

Kontrola pouzdra SET CHECK_CONNECTS ON | OFF;
Mod nahrazeni (replace) SET REPLACE_SAME NAMES| COORDS;
UNDO Buffer on/off SET UNDO_LOG ON | OFF;

Optimalizace ¢ary on/off SET OPTIMIZING ON | OFF;
Barva muZe byt vyjadiena podle vlevo uvedeného odpovidajiciho ¢isla v nasledujici
tabulce:

0 cerna (Black)

1 modra (Blue)

2 zelena (Green)

3 Cyan

4 cervena (Red)

5 Magenta

6 hnédéa (Brown)

7 svétle Sediva (LGray)

8 tmave Sediva (DGray)

9 svétle modra (LBlue)

10 svétle zelena (LGreen)

11 LCyan

12 svétle Cervena (LRed)

13 LMagenta

14 zluta (Yellow)

15 bila (White)
Vyplnéni

Definuje zptisob, jakym jsou objekty vyplnény na dané vrstvé. Dané vyplnéni mize byt
zadano odpovidajicim ¢islem, které je uvedené vlevo v nasledujici tabulce:
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bez vyplnéni (Empty)
uplné vyplnéni (Solid)
carami (Line)

LtSlash

Slash

BkSlash

LtBkSlash

Srafovani (Hatch)

XHatch

9 Interleave
10 Siroké body (WideDot)
11 CloseDot

OO AW~ O

SHOW
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <View - Show>.
ZOBRAZI INFORMACI O VYBRANEM OBJEKTU.

Pouziti SHOW - ..
SHOW jméno..

Popis

Povel SHOW se pouziva k zobrazeni jmen a jinych detailti elementti a objekti. Zjisténé
parametry jsou ukézany v levém hornim rohu obrazovky. Povelem SHOW mohou byt
zvyraznény celé spojea sité (nets). Viz také INFO.

Soucasné zobrazeni ve schematu a na desce (Cross Probing)
Jestlize je aktivovand zpétnd anotace, potom objekt, ktery je zvyraznén povelem SHOW
na desce, bude zvyraznén také ve schematu a naopak.

Riizné objekty
Pokud vyberete riizné objekty povelem SHOW, potom kazdy objekt je zvyraznén
separatné.
Priklady
SHOW IC1 IC2;
Nejprve je zvyraznén IC1, potom se stane tmavym a je zvyraznén 1C2.
SHOW ICl1;
IC1 je zvyraznén a zlstane zvyraznén.
SHOW IC2;
IC2 je také zvyraznén. .* .* zpétné lomitko (Backslash) .* .*. Pokud je poslednim znakem jména
""" potom toto jméno musi byt zakonceno v jednoduchych uvozovkach, napt.: .* *SHOW
'RESET' .* .* *nebo musi byt zakonceno prostiednikem: .* .*SHOW 'RESET'; .*

SIGNAL
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Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Draw - Signal>.

DEFINUJE VZDUSNE SPOJE (SIGNALS).

Pouziti SIGNAL ¢ - ..

SIGNAL jméno_spoje ..

SIGNAL jméno_spoje jméno_pouzdra jméno_p4j. pl...;
Popis

Povel SIGNAL se pouzivad k definovani vzdusnych spojii (spojii mezi rlznymi paj.

ploskami). Uzivatel musi zadat nejméné dvé dvojice vyrazi:

* jméno_pouzdra/jméno_p4aj.plosky
jinak vzdu$ny spoj nebude generovéan. Viz také AUTO, ROUTE, NAME, WIRE, RATSNEST,
EXPORT.

Zadani Mysi

K vybrani pouzdra a pajeci ploSky pomoci mysi vyberte ptisluSnou pajeci plosku (pads
nebo smd) jednu po druhé kliknutim na ni. EAGLE zobrazi vzdus$né spoje na vrstvé Unrouted.

Pokud je pii zadavani rovnéz zadano 1 jméno spoje (signal name), potom spoj bude mit
toto jméno.

ZADANI NAPSANIM

Vzdudné spoje mohou byt také zadany pomoci napsani textu z klavesnice nebo ze

skriptového souboru (script file). Povel
SIGNAL GND IC1 71IC2 71C3 7,

spoji pajeci plosku 7 z IC1...3. Za ucelem zadani celého netlistu miize byt zhotoven skriptovy
soubor s koncovkou *.SCR. Tento soubor by m¢l zahrnovat vSechny nezbytné povely dulezité
pro povel SIGNAL ve tvaru, ktery je ukdzan vyse.

Pribézna kontrola (On-line Check)

Pokud se povel SIGNAL pouziva k propojeni pajecich plosek (pads nebo smd), které jiz
patii k jinym spojtim, potom naskoCi popup menu, kde potfebujeme zadat, zda chceme spojit
rozdilné spoje dohromady a jaké ma byt vysledné jméno nového spoje.

SMASH

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Smash>.
ODDELI TEXT >NAME A >VALUE OD ELEMENTU.
Pouziti SMASH - ..

Popis

Povel SMASH se pouziva u elementil za ucelem oddélit textové atributy (jméno a
hodnota) od elementu. Tento text mize potom byt umistén pomoci povelu MOVE do Iépe
vyhovujiciho mista. Viz také NAME, VALUE.

Pouzitim povelu SMASH se text od elementu oddéli a mize byt s nim zachazeno jako s
jakymkoliv jinym textem, napf. povely CHANGE SIZe, ROTATE, atd., ale text jako takovy
nemtize byt zménén.

Pokud je text povelem SMASH uvolnén od elementu a potom vymazan, objevi se ve
svém ptivodnim misté a ptivodni velikosti.
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SMD

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Draw - Smd>.

PRIDA PAJECI PLOSKU DO POUZDRA PRO SMD SOUCASTKU.
Pouziti SMD [ x Sitkay Sifka ] [ -roundness ] [ 'jméno' | -..

Mys§ Pravé tlacitko rotuje pajeci plosku smd.
Prostiedni tlac¢itko méni vrstvu.

Popis

Povel SMD se pouziva k pfidani pajeci ploSky do pouzdra povrchové montované
soucastky.

Kdyz je povel SMD aktivni, potom se ke kurzoru ptipoji symbol smd plosky. Stisknutim
levého tlacitka se ploSka umisti v dané poloze a ke kurzoru se pfipoji dalsi smd ploska. Zadanim
¢isel zméni Sitku v ose x a y smd plosky, ktera mize byt velika az 0.51602 inch (13.1 mm).
Takto definované parametry zlistanou v platnosti i pro nasledujici povely SMD a mohou byt
zménény povelem CHANGE. Pouze sudé hodnoty by mély byt pouzity. Stisknutim prosttedniho
tlacitka mySi zméni vrstvu, na kterou bude smd ploska umisténa.

Pravé tlacitko mysi rotuje smd ploSku. Povel SMD je aktivni dokud neni ukoncen ';' nebo
zadanim jiného povelu. Viz také PAD, CHANGE, NAME, ROUTE, Design Rules.

Roundness

Roundness (kulatost) musi byt zadana jako celé cislo v intervalu 0 az 100 (Ize pouzit
zaporné hodnoty, aby se nepletly s Sitkou).

Hodnota 0 — obdélnikova smd ploSka, hodnota 100 — kulata smd ploska.

Ptikaz SMD 50 50 -100 '1" «
vytvoii zcela kulatou plosku se jménem ,,1* na pozici kliku mysi. Tohoto lze vyuzit pro tvorbu
padi BGA.

Jména

SMD jména jsou generovany automaticky a mohou byt modifikovany povelem. Jména
mohou mit az 8 znakli a mohou zahrnovat SMD povel, pokud je uzavien v jednoduchych
uvozovkach.

Smd jména s pouze 3 znaky potiebuji mnohem méné paméti nez jména s vice nez 3
znaky.

Jednotlivé plosky Smd
Jednotlivé smd plosky na deskach mohou byt pouzity pouze definovanim pouzdra smd
soucastky pouze s jednou ploskou.

Modifikace pouzdra

Neni mozné ptidat nebo ubrat smd plosku v pouzdru, které je jiz pouzito soucastkou,
protoze by to zménilo pfifazeni vyvodu k plosce (pin/smd), definované povelem.

SPLIT
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Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Split>.

ROZDELI CARY (SPOJE) A POLYGONY NA SEGMENTY.

Pouziti SPLIT ¢~ ..
MyS Pravé tlacitko méni styl ¢ary (viz .SET Wire Bend).
Klavesnice F8 aktivuje SPLIT.

Popis

Povel SPLIT se pouZziva k rozd¢leni ¢ary nebo polygonu na dva mensi segmenty, napft. za
ucelem zlomeni Cary (vytvoreni rohu uvnitt ¢ary). To znamend, Ze miiZzete zlomit ¢aru na dvé
¢asti, které potom mohou byt posunuty mysi béhem povelu. Viz také MOVE, OPTIMIZE, SET.

Kliknuti mysi definuje bod, ve kterém se ¢ara zlomi. Kratsi z obou nové vzniklych
segmentu si podrzuje stavajici nastaveni stylu cary, zatimco delsi segment je pouze piima ¢ary k
nasledujicimu koncovému bodu.
Pokud jsou segmenty ¢ary vytvoiené zlomenim ¢ary (povel SPLIT) v okamziku ukonceni povelu
SPLIT v jedné pfimce, potom se tyto segmenty opét spoji v jednu primku, s vyjimkou, ze povel

SET OPTIMIZING OFF;

byl pfedtim aktivovan dana cara byla odkliknuta v témze bod¢ 2x.

V tomto piipadé nové vznikly roh (délici bod) zlstdva a mize byt pouzit napi. pro
zmenSeni Sifky segmentu.

Toho se dosdhne vybranim povelu SPLIT, oznacenim ¢asti ¢ary, kterd ma mit zmenSenou
Sitku, dvémi kliknutimi mys$i a pouZzitim povelu CHANGE WIDTH Sitka
DalSim kliknutim na dany segment ¢ary se vykona zména.

TECHNOLOGY
DEFINUJE MOZNOU ,,TECHNOLOGII“ SOUCASTKY VE JMENU DEVICE.

Pouziti: TECHNOLOGY jméno ..;
TECHNOLOGY -jméno..;
TECHNOLOGY -* .;

Tento piikaz se pouziva pii editaci device k uréeni mozné technologie soucastky ve
jménu device. Jedno ze jmen zadanych ptikazem Technology bude pouzito jako ndhrada ,,** v
device set name, kdyz bude skute¢ny device vlozen do schématu.

Pojem ,,technology* pochazi z hlavniho pouziti této vlastnosti pti tvorbé riiznych variaci
stejného zakladniho device, které vSechny maji stejnou schématickou znacku, stejné pouzdro a
stejné propojeni pinti/padu.

Jediny rozdil je v ¢asti jejich jmen, které pro klasické TTL soucastky odpovidaji jejich
riznym technologiim jako: "L", "LS" nebo "HCT".

Piikaz TECHNOLOGY miiZe byt pouZit jen tehdy, pokud byla vybrana varianta pouzdra
povelem PACKAGE.

Pokud device set name neobsahuje zadny znak * nebo ?, jméno technologie bude pfidano
do ,,device set name* a pozméni jméno device. Pov§imnéte si, Ze ,,technologie” je zpracovana
diive nez varianta pouzdra, takze pokud device set name neobsahuje zadny znak * nebo ?, pak se
vysledné jméno device set bude skladat z device set name+technology+package variant.

Jména uvedena v ptikazu TECHNOLOGY budou ptfidana do jiz existujicitho seznamu
technologii pro stavajici device. Jméno zacCinajici ,,-,, bude odstranéno se seznamu, pokud jméno
zaind ,,-*“, musi byt uzavieno v *’. Pouziti '-*' adstrani vSechny technologie.
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Maximalni pocet technologii pro soucastku je 254 a Ize pouzit jen ASCII znaky 33 az 126.
Specialni ,,prazdna* technologie muze byt vlozena jako “ (*’ a prazdny znak)
Priklad:
Device je pojmenovany "74*00" a ptikaz TECHNOLOGY -*"L LS S HCT;
Nejprve odstrani vSechny existujici technologie a pak vytvoii jednotlivé technologické varianty:
7400
74100
74LS00
74S00
74HCTO00

TEXT

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Draw - Text>.
PRIDA TEXT DO VYKRESU.

Pouziti TEXT 'jakykoliv_text' natoceni . .

Mys Pravé tlacitko rotuje text.
Prostiedni tlac¢itko zméni vrstvu.
Popis
Povel TEXT se pouziva k ptfidani textu do knihovniho prvku nebo do vykresu. Pokud se
zadava nekolik textd, potom je nutné spustit povel vzdy znova po umisténi textu mysi. Viz také
CHANGE, MOVE, MIRROR, PIN, ROTATE.

Natoceni textu

Natoceni textu mize byt definovano povelem TEXT pii pouziti béznych definic, které
jsou pouzivany i u pdjecich plosek pti povelu PIN (RO, R90, atd.). Pravé tlacitko mySi méni
natoceni textu a prostfedni tlac¢itko mysi meni stavajici vrstvu.

Text je vzdy zobrazen tak, Ze miZe byt ¢ten celné nebo zprava, dokonce i1 kdyz je
rotovany. Takto se text vzdy po dvou nasledujicich otoc¢enich dostava jakoby do ptivodni polohy,
ale jeho pocatek se ptitom piesunul z levého dolniho rohu textu do horniho pravého rohu textu.
Proto je nékdy jakoby nemozné vybrat text, protoze jeho pocatek je v jiném misté nez ptivodné!

Specialni znaky v textu

Pokud text obsahuje nckolik nasledujicich mezer nebo prostiednikii, potom cely vyraz
musi byt uzavien do apostrofu. Pokud text obsahuje apostrofy, potom kazdy apostrof musi byt
uzavien do apostrofu.

Klic¢ova slova

Pokud je povel TEXT aktivni a chcete napsat text, ktery obsahuje vyraz, ktery by mohl
byt programem zaménén za povel (napf. vyraz "red" miize byt vylozen jako povel "REDQO"),
potom tento vyraz musi byt uzavien v apostrofech.

Vyska textu
Vyska znaku a $itka ¢ary textu mize byt zménéna povelem CHANGE:
CHANGE SIZe vyska textue ..
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CHANGE RATIO pomér = . .

Maximalni vyska textu: 2 inches

Maximalni Sitka cary: 0.51602 inch (13.1 mm)

Pomér: 0...31 (také povel CHANGE).
Text Font
Vector the program's internal vector font
Proportional a proportional pixel font (béZné 'Helvetica')
Fixed a monospaced pixel font (béZné¢ 'Courier')

Font miiZze byt zménén pomoci piikazu CHANGE:
CHANGE FONT VECTOR|PROPORTIONAL|FIXED --..

Program se snazi vytvofit nejlep$i mozné vystupy textd, které jsou napsany v jiném nez
Vector fontu. Zatimco skute¢ny font je vykreslen pomoci systémové grafiky, Proporcional a
Fixed fonty mohou byt vytiStény s rozdilnou velikosti/délkou.

Volba "Always vector font" zajisti pouziti vnitiniho vektorového fontu pro vSechny texty.
To je uzite¢né, pokud systém nezobrazi jiné fonty spravné.

Kdyz vytvaiime nové schéma/desku, aktudlni nastaveni této moznosti se ulozi do
vykresu, to zajisti, Ze vykres bude vytiStén se spravnym nastavenim i kdyZ je soubor predan
jinam, kde maji jiné nastaveni.

Muzete pouzit piikaz SET VECTOR FONT ON|OFF ke zmén¢ nastaveni u existujici
desky/schématu.

CAM Processor pouziva pro texty jen Vector font.
Parametr Ratio ma vliv jen na Vector font.

Znakova sada

Jen pro ASCII znaky s kody < 128 je garantovano spravné vytisténi, jiné znaky s vyS§im
koédem mohou byt systémove zavislé a s riznymi fonty mohou dat rtizné vysledky.
Textové proménné

>NAME Jméno soucastky (pouze pro pouzdro nebo symbol)

>VALUE Hodnota/typ souc¢éstky (pouze pro pouzdro nebo symbol)

>PARTJ Jméno soucastky (pouze pro symbol)

>GATE Jméno hradla (pouze pro symbol)

>DRAWING NAME Jméno vykresu

>LAST DATE TIME Datum posledni modifikace

>PLOT _DATE_TIME Datum vytvoteni vystupu

>SHEET Cislo stranky schematu (pouze pro symbol nebo schema)
UNDO

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Undo>.

ZRUSI PREDESLE VYKONANY POVEL.

Pouziti UNDO:;
Klavesnice Funk¢ni klavesa F9 prifazena povelu UNDO (default).
Alt+BS: UNDO

Popis
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Povel UNDO umozni uzivateli zrusit povel vykonany ptedtim. Toto je obzvlaste uzitené,
jestlize jste napf. néco omylem vymazali. Nékolikeré pouziti povelu UNDO zrusi odpovidajici
pocet piedesle vykonanych povell, ale nejdale k poslednimu povelu EDIT, OPEN, AUTO,
REMOVE. Rovnéz tak neni mozné vratit zpét ("undo") praci s okny. Viz také REDO, .SET,
Doptedné a zpétné anotace.

Povel UNDO potiebuje misto na disku pocitace k zapamatovani sledu provadénych
operaci. Pokud mate nedostatek paméti, potom je lepsi vypnout tuto funkci povelem SET.

SET UNDO_LOG OFF;

Po vykonani UNDO mohou byt objekty na obrazovce jakoby graficky poskozeny. V
takovém piipadé pouzijte povelu k piekresleni obrazovky (napf. klavesa F2).

UNDO/REDO je zcela integrovano i do dopfednych a zpétnych anotaci.

UPDATE
PROVADI UPDATE KNIHOVNICH OBJEKTU.

Pouziti: UPDATE
UPDATE;
UPDATE library name..;

Povel UPDATE kontroluje soucastky na desce/schématu a porovnava je s odpovidajicimi
knihovnimi objekty a v ptipadé rozdilu provede automaticky update.

Piikaz UPDATE bez parametrl otevie dialogové okno pro vybér knihovny pro update.

Piikaz UPDATE bez parametrli zakonceny ,,;* provede kontrolu vSech soucastek.

Pokud budou zadiny jen urcCit¢ knihovny, jen soucastky téchto knihoven budou
kontrolovany. Jména knihoven mohou byt zaddna jen jako jména ("ttl", "ttl.Ibr") nebo s celou
cestou ("/home/mydir/myproject/ttl.Ibr", "../1br/ttl").

Knihovny uloZzené v desce/schématu jsou identifikovatelné svymi zédkladnimi jmény (ttl).
Jen tato zékladni jména jsou brana v tivahu k tomu, aby update prob¢hl.

Knihovny budou hledany v adresatich zadanych \% Control
Panel/Menu/Option/Directories/Libraries ve sméru zleva doprava a pouzije se prvni nalezena
knihovna. Velikost pismen v nazvech knihoven ve vykresu neni dulezita, tato skuteCnost nema
vliv, pokud urcend knihovna je ,,in use*. Pokud knihovna nebude nalezena, update neprobéhne a
neobjevi se zadné chybové hlaseni.

Pouziti povelu UPDATE ve schématu a desce provazanych Forward&Back anotaci
provede update ve schématu i v desce.

Nékdy budete muset urcit, kterd hradla nebo péjeci ploSky maji byt spojena se svymi
jmény nebo soutradnicemi (vétSinou pokud byly knihovni objekty pfesunuty a piejmenovany).
Pokud jste provedli hodné téchto modifikaci (napf. pin byl pfejmenovan a piesunut), automaticky
update nemusi probéhnout. Pak je tieba provést bud zmény v knihovné ve dvou krocich
(pfejmenovani, presun) a nebo dat celému knihovnimu prvku jiné jméno.

Po update knihovny by se mél vidy spustit Design Rule Check (DRC) a Electrical Rule
Check (ERC).

USE
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Library - Use>.

OZNACI KNIHOVNU PRO POZDEJSI POUZITI V POVELECH ADD, REPLACE.
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Pouziti USE
USE -*;
USE jméno_knihovny .. ;
Pokud spustite povel USE bez zadani jména knihovny, potom naskoci dialogové okno pro vybér
knihovny. Pokud je cesta pro knihovny definovana v dialogu "Options/Directories", potom jsou
zde uvedeny knihovny z tohoto adresare.
Parametr -* zpiisobi, ze vSechny diive oznacené knihovny budou odznaceny.
Jméno knihovny miize byt celé¢ jméno, nebo mize obsahovat znaky *,?. Pokud bude jako
jméno pouzito jména adresare, pak budou oznaceny vSechny knihovny v tomto adresafi.
Ptfipona .Ibr mize byt ignorovana.
Pozor: Pii pfidani device nebo pouzdra do vykresu jsou do vykresu nakopirovany vsechny
informace o tomto knihovnim prvku, takze jiz tato knihovna neni potieba. Zména v knihovné se
neprojevi v existujicim vykresu.

Knihovny a Control Panel

Knihovny mohu byt snadno oznaceny v Control Panelu kliknutim na jejich ,,aktivacni*
ikonu (zméni barvu) nebo pomoci ,,USE* z kontextového menu.

Knihovny které jsou pravé pouzivany budou ulozeny v souboru projektu (pokud je

otevien).
Priklad:
USE otevie okno pro vybér knihoven
USE -*; odznaci vSechny difive oznacené knihovny
USE demo trans*; oznaci knihovnu demo.lbr a v§echny knihovny trans*.1br
USE -* C:\eagle\lbr; nejdiive odznaci vSe a pak oznaci vSechny knihovny z adresare
C:\eagle\lbr
VALUE

Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Edit - Value>.
ZOBRAZI A ZMENI HODNOTU (VALUE)

Pouziti VALUE - ..
VALUE hodnota » . .
VALUE jméno hodnota ..
VALUE ON;
VALUE OFF;

Popis Viz také NAME, SMASH.

Na desce a ve schematu

Elementy mohou mit pfifazenou hodnotu (value), napt. '1k' pro odpory, nebo '10uF' pro
kondenzator. Povel VALUE umozni vybrat element a otevie popup menu, ve kterém lze zadat
hodnotu, nebo jiz pfifazenou hodnotu zménit.

Pokud napiSete velikost hodnoty jesté predtim, nez vyberete element, potom vSechny
nasledovné vybrané elementy budou mit tuto hodnotu! Toto je velmi uzitetné v ptipad¢, kdy
chcete napt., aby vice odporti mélo stejnou hodnotu.
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Pokud je zaddno jméno elementu a jeho hodnota, potom jenom tento element dostane
zadanou hodnotu.
Naptiklad:
VALUE R1 10k R2 100k
V tomto piipadé byla pfifazena hodnota dvéma riiznym odporim, kazdému jina. Této
moznosti 1ze s vyhodou pouzit ve skriptovém souboru (script),

napf.:
VALUE R1 10k \
R2 100k \
R3 5.6k \
C1 10uF \
C2 22nF \ atd.

"\" zajisti, aby nasledujici fadka nemohla byt omylem pokladédna programem za EAGLE klicové
slovo (key word).

U soucdastek
Pokud se povel VALUE pouziva pfi editaci soucastky, mohou byt pouzity parametery ON
a OFF:
On:  Zabrani, aby nastavena hodnota byla zménéna ve schematu.
Off:  Automaticky zadé skutecné jméno soucastky do schematu, (napt.7400), kde jiz
nemuze byt zménéno.

VIA
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Draw - Via>.
PRIDA VIA (PROPOJOVACI) OTVORY DO DESKY.

Pouziti VIA-..
VIA 'jméno_spoje' primer tvar e . .

Popis

Pokud je povel VIA aktivni, je via (propojovaci) otvor umistén ke kurzoru. Stisknutim
levého tlacitka mySi se umisti via otvor v dané poloze kurzoru. Po umisténi via otvoru se ke
kurzoru automaticky ptipoji dalsi via otvor pro dalsi pouziti. Kdyz je via otvor pfipojen na spoj,
potom program zkontroluje toto pfipojeni na zkrat. Pokud se pokusite spojit via otvorem dva
ruzné spoje, EAGLE se zepta, zda je skute¢né chcete spojit. Viz také SMD, CHANGE, SET,
PAD.

Jméno spoje (Signal name)

Parametr "jméno_spoje" je urcen k pouziti hlavné ve skriptovych souborech, které ¢tou
generovand data. Pokud je jméno spoje zadano, potom vSechny dalsi via otvory budou ptidany k
tomuto spoji a program nebude vykonavat zddnou kontrolu. Tato schopnost programu by méla
byt pouzivana opatrné, protoze mize vést ke zkratlim, pokud je via umistén tak, Ze miZe spojit
spoje s riznym jménem. Nejlepsi je po pouziti povelu VIA zkontrolovat skutecny stav pouzitim
kontroly Design Rule Check (Kontrola navrhu) a pouzit pfitom parametr "jméno_signalu".

Velikost plosky via otvoru
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Zadéanim cisla se zméni primér plosky via otvoru (ve stavajicich jednotkach), kde tato

hodnota zlstava v platnosti i pro dalsi via otvory. Priméry plosky via otvoru mohou byt max.
0.51602 palce (inch) neboli 13.1 mm.

Vrtaci primér via otvoru se nastavuje stejné jako vrtani pajecich plosek. Primér vrtani

1ze zménit pomoci povelu:
CHANGE DRILL prumer .

Tvar plosky (Shape)
Ploska via otvoru miiZze mit nasledujici tvary: * Square (Ctverec)
* Round (kolecko)
* Octagon (osmihran)

Via generuji vrtaci symboly na vrstvé Drills a pajeci masku na vrstvach TStop/BStop.
Podobné jako prumér mtize byt i tvar plosky via otvoru zadan zatimco je povel VIA aktivni, nebo
muze byt zménén povelem CHANGE. Tvar potom zlstava platny pro dal$i via otvory a pajeci
plosky.

Rychlé zobrazeni (Fast Display)

Protoze zobrazeni rGznych tvari ploSek a zobrazeni vrtani ve skutecné velikosti
zpomaluje piekreslovani obrazovky, dovoluje EAGLE ménit nastaveni zobrazovani mezi
skute¢nym a rychlym zobrazenim povelem SET:

SET DISPLAY MODE REAL | NODRILL;

WINDOW

Ve WIN 95/NT tento povel Ize pouzit také, pouze v menu je nahrazen povely <View - Zoom...>.
Ikony pro Zoom.

PRIBLIZI A ODDALI ZOBRAZENI VYKRESU (ZOOM IN/OUT).

Pouziti WINDOW;
WINDOW - ;
WINDOW -« ;
WINDOW -« ¢ -
WINDOW faktor mefitka
WINDOW FIT
Klavesnice
Alt-F2 WINDOW FIT Vtésna cely vykres na obrazovku
F2 WINDOW; Prekresli obrazovku
F3 WINDOW 2 Priblizi obraz 2x
F4 WINDOW 0.5 Oddali obraz 2x
F5 WINDOW (@); Poloha kurzoru je novy stfed (pokud je povel
aktivni)
Popis

Povel WINDOW se pouziva k priblizeni (zoom in) nebo oddaleni (zoom out) obrazu
vykresu a ke zméné€ polohy vykresu vii¢i obrazovce. Povel muze byt pouzit az se tfemi
kliknutimi mysi. Pokud jich je mén¢, musi byt zakonceny prostfednikem.
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Piekresleni obrazovky

Pokud pouzijete povel WINDOW zakonceny prostfednikem, EAGLE ptekresli obrazovku
bez zmény polohy stiedu obrazu nebo méfitka obrazu. Toto je uZitecné, pokud generovana
chybova hlaseni pokryvaji ¢ast vykresu. Ve Win 95/NT ikona a povel v menu <View - Redraw>.

Novy stired obrazu

Povel WINDOW s jednim kliknutim mysi zptlisobi, Ze tento bod se stane stfedem nového
zobrazeni vykresu na obrazovce, Cili Ze se obraz vykresu posune ptisluSnym smérem, pfi¢emz
méfitko vykresu se nezméni.

Muzete rovn€z pouzit posouvaci liSty (svislé a vodorovné) u okna k ptesunuti vykresu
pozadovanym smérem. Klavesa F5 zplisobi, ze stavajici poloha kurzoru se stane novym stfedem
obrazu.

ZvétSeni pomoci rohovych bodi

Povel WINDOW se dvéma kliknutimi mysi definuje obdélnik, kde jeho protilehlé rohy
jsou prave kliknuta mista. Takto definovany obdélnik vyplni celé pracovni okno, €ili piiblizi
plochu vybranou obdélnikem. Ve Win 95/NT ikona a povel v menu <View - Zoom select>.

Novy stir‘ed a pribliZeni obrazu

Povel WINDOW mtuzete pouzit i se tiemi body (kliknutimi). Prvni kliknuti my$i definuje
novy stfed obrazu.

Obraz se zvétsi €1 zmensi v zdvislosti na poloze druhého a tretiho kliknuti mysi, podle
pomeéru tsecek mezi prvnim a tietim bodem a prvnim a druhym bodem. Jestlize je prvni tisecka
(prvni - tieti bod) vétsi nez druha usecka (prvni a druhy bod), potom se obraz v poméru téchto
dvou tusecek zvétsi. Jestlize je prvni usecka krat$i nez druhd, potom se obraz v jejich poméru
zmens§i.

PribliZeni a oddaleni obrazu (Zoom In/Out)

* WINDOW 2;
Elementy ne obrazovce vypadaji 2x vetS$i. Ve Win 95/NT ikona a povel <View - Zoom in>.

* WINDOW 0.5;
Visualné zmensi elementy na obrazovce na polovinu tim, Ze je oddali. Ve Win 95/NT ikona a
povel v menu <View - Zoom out>.
K povelu WINDOW mtizete zadat jakékoliv €islo ke specifikovani faktoru ptiblizeni (oddaleni).
Stfed obrazu zlstane stejny.

Cely vykres
WINDOW FIT;
Vtésna cely vykres na plochu pracovniho okna (obrazovky). Ve Win 95/NT ikona a povel v
menu <View - Zoom to fit>.
WIRE
Ve WIN 95/NT ikona nebo v menu <Draw - Wire>.

KRESLI CARU (PLOSNE SPOJE) VE VYKRESU.
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Pouziti WIRE ¢ - ..
WIRE 'jméno_spoje' Sitka spoje s« ..
WIRE - §itka_spoje e . .
MyS$ Pravé tlacitko méni styl cary (viz SET Styl cary).
Prosttedni tlacitko vybira vrstvu.
Popis
Povel WIRE se pouziva k nakresleni ¢ary (plosnych spoji) ve vykresu. Céara za¢ina v
misté prvniho zadaného bodu a pokracuje k druhému bodu. Dalsi body tvoii dal§i segmenty cary.
Dv¢ kliknuti mysi na stejném misté zakonci kresleni ¢ary - nova cara (plosny spoj) muze zacit v
misté dalsiho kliknuti mysi. Viz také SIGNAL, ROUTE, CHANGE, NET, BUS, DELETE,
RIPUP.
Kreslena cara (spoj) bude kolma, diagonalni ¢i pod libovolnym thlem v zavislosti na
nastaveném stylu zlomu ¢ary, ktery se méni pravym tlac¢itkem mysSi. Prostfedni tlacitko mysi
privola popup menu, ve kterém muzete vybrat vrstvu, na kterou se dana ¢ara (spoj) ma nakreslit.

Jméno spoje (Signal name)

Parametr jméno_spoje je ur€en pro pouziti ve skriptovych souborech, které maji nacitat
generovand data. Pokud je toto jméno_spoje zadano, potom vSechny dalsi spoje budou ptidany k
tomuto spoji a program neprovede Zadnou automatickou kontrolu.

Tato funkce by méla byt pouzita s maximalni pozornosti, protoze by mohla vést ke
zkratu. Proto je dobré po pouziti povelu WIRE provést kontrolu navrhu pomoci Design Rule
Check s parametrem jméno_spoje.

Sifka &ary (spoje)

Zadanim c¢isla po spuSténi povelu WIRE zméni Sitku cary (spoje) ve stavajicich
jednotkach. Mize byt max. 0.51602 inch (palce), neboli 13.1 mm. Siika ary (spoje) miize byt
kdykoliv zménéna povelem:

CHANGE WIDTH sitka .

Styl ¢ary

Cary mohou mit jeden z nasledujicich styli:
+ Continuous souvisla
* LongDash dlouha pomlcka
* ShortDash kratka pomlcka
* DashDot pomlcka, teCka

Styl ¢ary se méni pomoci povelu CHANGE.

Poznamka:

DRC a Autorouter budou vzdy zachdazet s carami jako ,, Continuous*, i kdyz maji jiny
styl. Styly se pouzivaji hlavne elektrické a mechanické kresleni a nemély by se pouzivat v
signalovych vrstvach, je chyba pouzit nespojitou caru jako spoj.

Cary na vrstvach Top (Horni), Bottom (Spodni) a Route

Cary kreslené na vrstvach Top (Horni), Bottom (Spodni), a ROUTE2...15 jsou chapany
jako plosné spoje.

Pokud kreslite ¢aru na jedné z téchto vrstev s pocatkem v jiz existujicim spoji, potom
vSechny segmenty tohoto plosného spoje patii k tomuto spoji. Pokud zakoncite kresleni plosného
spoje na jiném spoji, potom se EAGLE zepta, zdali chcete spojit tyto dva rizné spoje navzajem.

EAGLE bere kazdy segment cary (ploSného spoje) jako samostatny objekt (napt. pii
vymazani ¢ary nebo plosného spoje).
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Kdyz je povel WIRE aktivni, potom je stisknuti prostfedniho tlacitka mysi mlze byt
pouzito ke zméné vrstvy, na které se ¢ara (pl. spoj) kresli.
Nepouzivejte povel WIRE pro kresleni spoji ve schematu (nets), sbérnic (buses) a
vzdusnych spojl na desce (airwires)!!! Viz NET, BUS.

WRITE
Ve WIN 95/NT ikona neni.
ULOZI AKTUALNI VYKRES NEBO KNIHOVNU.

Pouziti WRITE;
WRITE jméno
WRITE @ jméno

Popis

Povel WRITE se pouziva k ulozeni vykresu nebo knihovny. Pokud je zaddno 'yjméno',
potom EAGLE ulozi soubor pod toto nové jméno.

Jméno souboru miize byt rovnéz zadano vcetné cesty, pokud se ma soubor ulozit do
jiného adresafe. Pokud cesta neni zaddna, potom je soubor automaticky uloZzen v pracovnim
adresafi.

Pokud novému jménu piedchdzi @, pak se jméno nahraného vykresu zméni obdobné.
Vzéajemné si odpovidajici deska/schéma budou automaticky ulozeny pod timto jménem a UNDO
buffer bude vycistén.

Kdyz je povel WRITE spustén z menu, objevi se popup window, které chce veédét, jaké
jméno se ma pouzit (aktualni jméno vykresu je prednastavené). Toto jméno muze byt editovano a
potvrzeno kliknutim na tlac¢itko OK. Stisknutim klavesy ESCAPE nebo kliknutim na tlacitko
CANCEL se povel WRITE zrusi.

Aby byla zajiSténa navaznost na f/b anotaci mezi schematem a deskou, funguje povel
WRITE nasledovné:

* KdyZ je deska/schema (board/schematic) uloZena pod stejnym jménem, je odpovidajici
schema/deska (schematic/board) rovnéz ulozena pod stejné jméno

* KdyZ je deska/schema (board/schematic) ulozena pod jiné jméno, uZivatel bude dotazan,
jestli schema/deska (schematic/board) bude uloZena pod jiné jméno.

* UloZeni vykresu pod jiné jméno neodstrani navésti "modified".

6.3 DOPREDNE A ZPETNE ANOTACE

Soubory schématu a desky jsou navzajem propojené prostiednictvim automatické doptedné
a zpétné anotace. Neni potfeba zaddnych zvlaStnich opatfeni pro provedeni anotace. V této
kapitole jsou uvedeny vSechny detaily priibéhu doptednych a zpétnych anotaci.

* Kdyz se pfida nova soucastka do schématu, jeji odpovidajici pouzdro je pfidano do
editoru desky v jeho levém dolnim rohu. Pokud soucéstka obsahuje napdjeci vyvody
(vyvody s Direction "Pwr"), odpovidajici pajeci plosky pouzdra budou automaticky
pfipojeny na napajeni.
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* Kdyz vymazete soucastku ze schématu, jeji pouzdro je rovnéz vymazano z desky.
Vsechny spoje napojené na toto pouzdro zlstanou nedotéené. Tato okolnost muze
vyzadovat pfidani extra via otvoru za ucelem udrzeni spojli spravné propojenych. Tyto
via otvory navic nebudou zajiStény programem automaticky! Spojova sit’ (ratsnest) se
piekalkuluje pro ty spoje, které byly napojeny na odstranéné pouzdro.

» Kdyz vymazete soucastku z desky, vSechna hradla (bloky soucastky) obsazena v této
soucastce budou vymazany ze schématu. Toto se muze stait na nékolika strankach
schématu, pokud jsou jednotliva hradla (bloky) pouzita na vice strankach schématu!

* Po operaci, kterd odstrani pajeci plosku (pad) od spoje, ktery mé napéjeci vrstvu, mize
byt zobrazeni termalniho odleh¢eni/odizolovani (Thermal/Annulus) nespravné, pokud se
nepiekresli obrazovka. To samé plati i pro operaci Undo/Redo, ktera zahrnuje péjeci
plosky (pads) napojené na napdjeci vrstvy.

* Operace PinSwap nebo GateSwap ve schématu provede vSechny potiebné zmény ve
spojich na desce. Pozor ale na to, Ze po této operaci mohou nékteré spoje porusit izolaéni
mezeru nebo se dokonce dotykat. Proto je potfeba se podivat bliZe na tyto spoje ovlivnéné
operaci PinSwap/GateSwap a upravit je podle potieby pomoci povelu Move, Split,
Change Layer atd.

» Ke spravnému provedeni anotaci ze schématu do desky a naopak je absolutné nutné, aby
schéma 1 deska patfily skutecné k sobé. Toho se docili tim, Ze odpovidajici si schéma i
deska maji stejné jméno (s koncovkou .BRD a .SCH) a musi byt umistény ve stejném
adresari!

* Povel Replace kontroluje, zda vsechny pajeci plosky (pads) ve starém pouzdru jsou
rovnéz pritomny v novém pouzdru, bez ohledu na to, zda jsou napojeny na spoje ¢i ne.

* Kdyz vyvody dvou soucastek ve schématu se ptimo dotykaji (jsou na sebe napojeny bez
viditelného spoje), spoj se bude mezi témito vyvody automaticky generovat ve chvili, kdy
tyto dvé soucastky jsou od sebe oddaleny.

6.4 KONTROLA SPRAVNOSTI ANOTACI

Aby bylo mozné pouzivat doptednou a zpétnou anotaci (forward/backannotation), musi si
deska a schéma odpovidat, to znamena, musi mit ekvivalentni sestavu soucastek (elementu) a
spoju. Za normalnich okolnosti si schéma a deska odpovidaji, pokud nebyly editovany oddélené
(v tomto piipad¢ se objevi zprava, kterd vas na nemoznost anotaci upozorni: "No forward-/
backannotation will be performed!").

KdyZ se natdhne deska a schéma, EAGLE program zkontroluje nadvaznost jejich dat, aby
se ujistil, Ze deska i1 schéma si odpovidaji. Pokud ma program podezieni, ze deska a schéma si
neodpovidaji, navrhne spustit kontrolu zvanou Kontrola elektrickych pravidel (Electrical Rule
Check) (ERC), které detailné prozkouma névaznost obou souborti. Kdyz tato kontrola zjisti, ze
deska i schéma si odpovidaji, potom se spusti i anotace. Pokud kontrola zjisti, ze deska a schéma
si neodpovidaji, potom je zdznam ERC pfeveden do textového okna a anotace nebudou spustény.

Zaznam vysledku ERC kontroly obsahuje nékolik sekci, které uvadéji vSechny nalezené
nesrovnalosti. Podle toho, které typy nesrovnalosti byly nalezeny, jsou v zdznamu uvedeny
vSechny nebo jenom nékteré sekce zaznamu.

Poznamka: pokud dostanete mnoho chybovych hldasenich. Ve vétsiné pripadu odstranéni
Jjedné nesrovnalosti zpiisobi odstranéni vice chybovych hlaseni po nasledujici kontrole.

Parts not found in board:
IC1
R7
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- tato sekce uvadi seznam oznaceni soucastek, které jsou uvedeny ve schématu, ale nejsou
ptfitomny na desce.

Elements not found in schematic:
C33
D2
- tato sekce uvadi seznam oznaceni elementi (soucastek), které jsou pritomny na desce,
ale nejsou ve schématu.

Nasledujici sekce jsou ptitomny v hldSeni pouze tehdy, pokud oznaeni soucéstek jsou si
odpovidajici ve schématu i na desce:
Parts/Elements with inconsistent packages:
IC12
R1
- tato sekce uvadi seznam oznaceni soucastek/elementu, které jsou pfitomny ve schématu
1 na desce, ale jejichz pouzdra si neodpovidaji. Pouzdra jsou povazovana v poiradku, pokud
obsahuji stejn¢ pojmenovanou skupinu pajecich plosek (pads-smds).

Parts/Elements with inconsistent values:
R55 100k 47k
C99 10n 10p
- tato sekce uvadi oznaceni soucastek/elementd, které jsou sice pfitomny ve schématu i na
desce, ale které maji rizné hodnoty. Druhy sloupec uvadi jejich hodnoty ve schématu, zatimco
treti sloupec uvadi jejich uvedené hodnoty na desce.
Nasledujici sekce jsou v hlaSeni uvedena pouze tehdy, pokud kontrola zjisti, ze pouzdra
soucastek ve schématu i na desce si odpovidaji:

Pins/Pads with different connections:

Part Gate Pin Net Pad Signal
IC5 A 2 GND 2 S$42
R3 R 1 D1 1 D2

- tato sekce uvadi seznam jmen vyvoda (pins) a plosek (pads), které jsou pfipojeny k
rozdilnym spojim (nets/signals) ve schématu a na desce. Sloupec Net obsahuje jméno spoje (net)
ve schématu, zatimco sloupec Signal uvadi jména spoje (signal) na desce. Pokud nektery udaj
neni uveden (ve sloupci net nebo signal), potom to znamend, Ze tento vyvod (pin/pad) neni
ptipojen.

Upraveni desky a schématu do odpovidajiciho si stavu:

Pokud schéma neodpovidd desce (a naopak), potom musite manualné opravit vSechny
chyby nalezené kontrolou ERC a uvedené v hlaSeni (protocol file). Oprava chyb se provede
pouzitim povelu editoru desky a schématu, napt.: NAME, VALUE, PINSWAP, REPLACE atd.
Po opraveni chyb musite jest¢ jednou provést kontrolu pomoci povelu ERC. Pokud je vSe v
poradku, bude se aktivovat dopiedna a zpétné anotace.

6.5 OMEZENI ANOTACE
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Nasledujici akce nejsou dovoleny pfi editaci desky, pokud je aktivni anotace mezi deskou
a schématem, to znamend, kdyz je natazeno i schéma:
* pfidani (i kopirovanim) elementii, které maji pajeci plosky (Pads/Smds)
* vymazani vzdusného spoje
* definovani spoje povelem Signal
* kopirovani z desky do jiné desky (paste), pokud kopirované elementy maji pajeci plosky
(Pads/Smds), nebo spoje (Signals).

Pokud se pokusite provést nékterou z vyse uvedenych akei, potom obdrzite ozndmeni, ze
tato akce nemuze byt anotovdna z desky do schématu. V takovém ptipad¢ proved'te tuto akci ve
schématu a ne na desce - zmény ve schématu budou anotovany do desky. Pokud tuto akci musite
provést na desce (a nemtizete ji provést ve schématu), potom uzaviete editor schématu a teprve
potom proved’te potiebnou akci. V tomto ptipadé nebude ovsem deska odpovidat schématu!

6.6 KONTROLY NAVRHU

Eagle obsahuje dva povely urcené ke kontrole ndvrhu:
- Electrical Rule Check (ERC)
- Design Rule Check (DRC)

ERC se spousti ve schématu a kontroluje elektrickou shodu.
DRC se spousti na desce a kontroluje dodrzeni definovanych navrhovych pravidel
(pfesahy, mezery, ...).

Navrhova pravidla
- urcuji vSechny parametry, které musi navrh desky dodrzet. DRC pak kontroluje dodrZeni téchto
pravidel na desce a ohlasi odchylky.

Névrhova pravidla desky mohou byt zménéna v dialogovém okné které se objevi po
spusténi DRC bez zakonceni ,, ; “.

Nové deky prebyraji ndvrhova pravidla ze souboru ,,default.dru” (mél by byt umistén v
Control Panel/Menu/ Options/Directories/Design rules path).

File

- ukazuje a umoznuje zmeénit popis vybrané sady navrhovych pravidel.
Obsahuje tlacitko pro nacteni/ulozeni jiné sady navrhovych pravidel. Navrhova pravidla nejsou
uloZena v soubory s deskou, jsou uloZzena v samostatném souboru (lze poslat vyrobci).

Clearance

- definuje minimalni hodnoty mezer mezi objekty v signalové vrstve, to jsou obvykle
minimdlni hodnoty definované pro vyrobni proces (ziskate je od vyrobce desek).
Skute¢nd minimalni mezera mezi objekty, které jsou pfifazeny riznym signaliim, je ovlivnéna
pfitazenim signdld k ,Net Class®“. Pro polygony lze pouzit specidlni jméno signalu
_OUTLINES _urcené pro generovani obrysovych dat.

Vzdalenost

- definuje minimalni vzdalenost mezi objekty v signdlové vrstvé a obrysem desky a
vzdalenost mezi dvéma dérami. Jen signal pfipojeny k nejméné jednomu padu nebo smd bude
kontrolovan.
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Velikosti

- definuje minimalni $itku objektl v signalové vrstvé a minimalni praimér vrtani. Jsou to
obvykle minimalni hodnoty definované pro vyrobni proces (ziskate je od vyrobce desek).
Skute¢nd minimalni Sitka signdlovych spoji a primér vrtani jsou ovlivnény pfifazenim
vybranych signalt k ,,Net Class*.

Restring

- definuje Sitku médéného prstence, ktery vznikne po vyvrtd pad nebo via. Hodnoty jsou
dany v procentech priméru vrtani a mohou mit minimalni a maximalni hodnotu. ,,Restring* se
muze liSit pro horni, vnitini a spodni vrstvu. Pokud by skuteény primér padu (tak jak je
definovéan v knihovné€) nebo via zpisobil vznik vétsiho ,restringu, pak bude tato hodnota
pouzita pro vnéjsi vrstvy. Pady v knihovné maji nastaven sviij primér obvykle na 0 a tak bude
nrestring® odvozen z priméru vrtani.

Tvary
- definuje skute¢né tvary smd a padi. Smd jsou normalné definovany jako obdélniky

(,,roundness=0), ale pokud pottebujete pouzit kulaté¢ smd, pak mlzete nastavit zaobleni zde.
Pady jsou normalné definovany jako osmithelniky a vy mlzete urcit, zda budou pady:

- stejné jako v knihovné

- vzdy Ctvercové

- vzdy kulaté

- vzdy osmithelniky
Toto nastaveni mize byt nezavislé na vrstve.

Napajeni

- definuje rozméry symbola pro Thermal a Annulus pouzité v napdjecich vrstvach.
Skute¢ny tvar symboli mohou byt rizné pokud generujeme vystup pro fotoplotr, ktery pouziva
specifické thermal/annulus clonky.

Masky
- definuje rozméry jednotlivych masek (pajeci, lepici). Hodnoty jsou zaddvany v
procentech nejmensiho rozméru smd, padu, via a nastavuje se minimalni a maximalni hodnota.
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