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1. WPROWADZENIE
1.1 Czym jest ST6Realizer
1.2 Wersje programu ST6Realizer
1.2.1 ST6Realizerv.2.10
1.2.2 ST6Realizerv.2.20
1.2.3 Realizer Il wersja 4.0
1.2.4 Realizer Bronze V.4.00d
1.3 Podstawowe wiadomo $ci o mikrokontrolerach ST62710,20,15,25.
1.3.1 Wiasciwo sci
1.3.2 Opis wyprowadze n
1.4 Opis uktadéw z pami eci a OTP/EEPROM
1.4.1 Programowanie pami eci EPROM
1.4.2 Kasowanie pami eci EPROM
1.4.3 Starty mocy
1.4.4 Parametry dopuszczalne
1.4.5 Parametry robocze
15 Opis oznacze 1 mikrokontroleréw

2. PODSTAWOWE WIADG3@DO PROGRAMIE
2.1 Wymagania sprz  etowe

2.1.1 Wymagania minimalne

2.1.2 Wymagania zalecane

2.1.3 System operacyjny

2.2 Instalacja programu

2.3 Co oferuje ST6Realizer

3. PROGRAM GLOWNY ST6Realizer

3.1 Rozpocz ecie pracy z programem (pierwszy krok)
3.1.1 Utworzenie projektu

3.1.2 Utworzenie pliku schematu programu
3.2 Menu programu ST6Realizer

3.2.1 Menu File

3.2.2 Menu Edit

3.2.3 Menu Display

3.2.4 Menu Action

3.2.5 Menu Object

3.2.6 Menu Analyse

3.2.7 Menu Simulate

3.2.8 Menu Options

3.2.9 Menu Window

3.3 Pasek narz edziowy
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3.4 Klawisze skrotow.

3.4.1 Skréty z menu File

3.4.2 Skréty z menu Edit

3.4.3 Skréty z menu Action
3.4.4 Skréty podprogramow
3.4.5 Skréty z menu Window
3.4.6 Skréty z menu Help

3.5 Opis elementow bibliotecznych ST6-Realizera.
3.5.1 Symbole wej seiwyj $é.

3.5.2 Symbole Logiczne

3.5.3 Symbole czasu

3.5.4 Symbole matematyczne.

3.5.5 Liczniki

3.5.6 Symbole konwersiji

3.5.7 Symbole warto $ci statych

3.5.8 Symbole grafu

3.5.9 Symbole podschematu

3.5.10 Symbole dla pami eci EEPROM
3.5.11 Symbole peryferii

3.5.12 Symbol etykiety

3.6 Zmienne wykorzystywane przez program ST6-Realizer
3.7 Atrybuty

4. PODPROGRAM ST6-Analyser

4.1 Uruchamianie programu

4.1.1 Uruchamianie bez programu gtéwnego
4.1.2 Uruchamianie spod programu gtéwnego
4.2 Praca programu

5.PODPROGRAM ST6-Sch2Lib Converter
5.1 Dziatanie Programu



5.1.1 Uruchomienie programu

5.1.2 Konwersja Schematu do biblioteki
5.1.3 Uruchomienie wiasnej biblioteki.
6. PODPROGRAM ST6-Simulator

6.1 Uruchomienie programu

6.2 Utworzenie symulacji

6.3 Menu programu

6.3.1 Menu File

6.3.2 Menu Edit, Display, Action, Window, Help
6.3.3 Menu Object

6.3.4 Menu Log

6.3.5 Menu Stimuli

6.3.6 Menu Run

6.3.7 Menu Options

6.4 Pasek narz edziowy
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6.4.4

6.5 Klawisze skrétow

6.6 Symulacja Programu

6.6.1 Rozpocz ecie symulaciji

6.6.2 Umieszczanie modutdw na planszy
6.6.3 Zadajnik sygnatu

6.6.4 Tabelaryczny zadajnik sygnatu
6.6.5 Generator sygnatu sinusoidalnego i prostok atnego
6.6.6 Wskaznik sygnalu

6.6.7 Oscyloskop

6.6.8 Wskaznik stanu programu

6.6.9 Zapisanie i odtworzenie symulaciji

7. PODPROGRAM ST6-Symbol Editor
7.1 Uruchomienie programu

7.1.1 Utworzenie nowego symbolu
7.2 Menu programu

7.2.1 Menu Symbol

7.2.2 Menu Edit

7.2.3 Menu Display, Window i Help
7.2.4 Menu Action

7.2.5 Menu Object

7.2.6 Menu Options

7.3 Pasek narz edziowy
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7.4 Edycja symbolu
7.4.1 Uruchomienie programu
7.4.2 Rysowanie elipsy
7.4.3 Rysowanie prostok  atéw

7.4.4 Rysowanie linii



7.4.5 Dodawanie wyprowadze 1 do symbolu

7.4.6 Zmiana rozmiaru planszy symbolu
7.4.7 Edycja informacji o symbolu
7.4.8 Przydzielanie atrybutéw do tworzonego symbolu

7.5 Praktyczny przykitad

8.ZASADY TWORZENIA PROGRAMU
8.1 Od pomystu...

8.1.1 PomysH?

8.1.2 Narysowanie schematu

8.1.3 Co to jest ten algorytm?

8.1.4 Kompilacja projektu (analiza)
8.1.5 Symulacja - testowanie projektu.
8.1.6 Programowanie mikrokontrolera.

9.EDYCJA SCHEMATU
9.1 Umieszczenie symbolu na planszy schematu

9.1.1 Pobranie elementu z biblioteki i umieszczenie na planszy schematu.
9.1.2 Kopiowanie symbolu

9.1.3 Pobranie elementu z Local synbol

9.2 Zaznaczanie symboli i pot aczen

9.2.1 Pojedyncze Klikni ecie na obiekt

9.2.2 Zakre $lenie kursorem pola

9.3 Obrot symbolu

9.4 Usuwanie symbolu i pot aczen

9.5t aczenie symboli

9.5.1 Pot aczenie dwéch symboli

9.5.2 Ustawianie parametrow t aczenia symbolow

9.6 Nadawanie etykiet

9.7 Przegl  adanie informacji o elementach

9.8 Kopiowanie cz esci schematu

9.9 Przegl adanie atrybutow

9.10 Definiowanie atrybutéw i przypisywanie obiektom.
9.11 Przypisywanie wyprowadze n

9.12 Obicie lustrzane symbolu

9.13 Przegl  adanie schematu.

9.13.1 Pomniejszanie i powi ekszanie
9.13.2 Definiowanie punktu centralnego planszy
9.13.3 Powi ekszanie wybranego obszaru
9.13.4 Przegl adanie cato  sci schematu
9.135 Odswie zanie schematu

9.14 Drukowanie schematu i pliku raportu
9.15 U zycie Tabel

9.15.1 Pobranie tabel z biblioteki

9.15.2 Utworzenie pliku tab.

9.15.3 Edycja zawarto  sci tabeli

9.15.4 Uzycie klawiszy klawiatury Insert i Delete
9.15.5 Praktyczny przykiad wykorzystania tabel

9.16 Ustawienie parametrow schematu.
9.17 Ustawienie parametrow planszy schematu.

9.17.1 Rozmiar planszy

9.17.2 Orientacja planszy schematu

9.17.3 Ustawienie marginesu na planszy
9.18 Konfiguracja paska narz edziowego

9.19 Automatyczny zapis

9.20 Definiowanie podschematéw

9.21 Praktyczny przyktad programu

9.22 Sterowanie wy swietlaczem LCD
10.MULTIPROGRAMATOR kit AVT993

10.1 Opis uktadu

10.1.1 Jakie mo zliwo $ci ma programator.



10.1.2 Budowa i dziatanie programatora.

6.2 Monta z i uruchomienie

11. OPIS PROGRAMU WinEpromer

11.1 Pobranie oprogramowania z internetu i instalacja.
11.1.1 Instalacja oprogramowania

11.2 Uruchomienie programu

11.2 Pasek narz edziowy programu.
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11.3  Obstuga Programatora KIT-AVT993

12. Przykitady praktycznych rozwi azan przy u zyciu ST6Realizera
12.1 KIT AVT TIMER TELEFONICZNY

12.11 Opis uktadu

12.1.2 Dziatanie uktadu

12.1.3 Monta 2z ukfadu

12.1.4 Uruchamianie uktadu

12.2  KIT AVT ASYSTENT TELEFONICZNY
12.21 Opis ukiadu

12.2.2 Algorytm i dziatanie uktadu
12.2.3 Monta z uktadu

12.2.4 Uruchamianie uktadu

12.3  KIT AVT LAMPA ROWEROWA

12.3.1 Budowa uktadu

12.3.2 Dziatanie uktadu

12.3.3 Monta z i uruchamianie

12.4  KIT AVT NADZORCA TELEFONICZNY
1241 Opis ukiadu

12.4.2 Dziatanie uktadu

12.4.3 Monta z i uruchamianie

125 KIT AVT OBROT ANTENY UKF

12.5.1 Budowa uktadu

12.5.2 Dziatanie uktadu

12.5.3 Wyswietlacz alfanumeryczny LCD
12.5.4 Monta 2 i uruchomienie )
12.6  KIT AVT STEROWANIE NADAJNIKIEM DO £tOWOW NA LISA
12.6.1 Opis uktadu

12.6.2 Dziatanie uktadu



12.6.3
12.7
12.7.1
12.7.2
12.7.3
12.7.4
12.7.5
12.7.6
12.7.7
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Monta z i uruchamianie uktadu

ST62T10 NA DZIESI E¢ SPOSOBOW

Regulatorek temperatury w akwarium
Wytacznik czasowy o swietlenia
Wyt acznik zmierzchowy

Kostka do gry

Wskaznik napi  ecia akumulatora
Zal/Wyt czegokolwiek

Migaj aca lampka

Czujnik wilgotno Sci

Licznik zdarze A

Timer do jajek

Mikromodut zasilaj acy +5V dla miniprojektéw z ST62T10

SCHEMATY PROGRAMOW

Timer telefoniczny

Asystent telefoniczny

Lampa rowerowa

Nadzorca telefoniczny

Obro6t anteny UKF

Sterowanie nadajnikiem do fowdw na lisa
Regulatorek temperatury w akwarium
Wyt acznik czasowy o swietlenia
Wyt acznik zmierzchowy

Kostka do gry

Wskaznik napi  ecia akumulatora
Zat/Wyt czegokolwiek

Migaj aca lampka

Czujnik wilgotno sci

Licznik zdarze n

Timer do jajek



