
SPIS TRE ŚCI

   Od Autora
1.  WPROWADZENIE
1.1 Czym jest ST6Realizer
1.2 Wersje programu ST6Realizer
1.2.1     ST6Realizer v.2.10
1.2.2     ST6Realizer v.2.20
1.2.3     Realizer II wersja 4.0
1.2.4     Realizer Bronze V.4.00d
1.3  Podstawowe wiadomo ści o mikrokontrolerach ST62T10,20,15,25.
1.3.1  Właściwo ści
1.3.2  Opis wyprowadze ń
1.4  Opis układów z pami ęci ą OTP/EEPROM
1.4.1  Programowanie pami ęci EPROM
1.4.2  Kasowanie pami ęci EPROM
1.4.3  Starty mocy
1.4.4  Parametry dopuszczalne
1.4.5  Parametry robocze
1.5  Opis oznacze ń mikrokontrolerów

2.  PODSTAWOWE WIADOMOŚCI O PROGRAMIE
2.1 Wymagania sprz ętowe
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 GŁÓWNY ST6Realizer
3.1 Rozpocz ęcie 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 ędziowy
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3.3.2  
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3.3.4  

3.3.5  
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3.3.7  



3.3.8  

3.3.9  

3.3.10  
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3.3.12  
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3.3.14  

3.3.15  

3.3.16  

3.3.17  

3.3.18  

3.3.19  

3.3.20  

3.3.21  

3.4  Klawisze skrótów.

3.4.1    Skróty z menu File
3.4.2    Skróty z menu Edit
3.4.3    Skróty z menu Action
3.4.4    Skróty podprogramów
3.4.5    Skróty z menu Window
3.4.6  Skróty z menu Help

3.5 Opis elementów bibliotecznych ST6-Realizera.
3.5.1    Symbole wej ść i wyj ść.
3.5.2    Symbole Logiczne
3.5.3    Symbole czasu
3.5.4    Symbole matematyczne.
3.5.5    Liczniki
3.5.6    Symbole konwersji
3.5.7    Symbole warto ści stałych
3.5.8    Symbole grafu
3.5.9    Symbole podschematu
3.5.10   Symbole dla pami ęci 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 głównego
4.1.2 Uruchamianie spod programu głównego
4.2 Praca programu
5.PODPROGRAM ST6-Sch2Lib Converter
5.1 Działanie Programu



5.1.1    Uruchomienie programu
5.1.2    Konwersja Schematu do biblioteki
5.1.3    Uruchomienie własnej 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 ędziowy

6.4. 1   

6.4.2  

6.4.3  

6.4.4  
6.5  Klawisze skrótów
6.6  Symulacja Programu
6.6.1  Rozpocz ęcie symulacji
6.6.2  Umieszczanie modułów na planszy
6.6.3  Zadajnik sygnału
6.6.4  Tabelaryczny zadajnik sygnału
6.6.5  Generator sygnału sinusoidalnego i prostok ątnego
6.6.6  Wskaźnik sygnału
6.6.7  Oscyloskop
6.6.8  Wskaźnik stanu programu
6.6.9  Zapisanie i odtworzenie symulacji

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 ędziowy

7.3.1   

7.3.2   

7.3.4   
7.4 Edycja  symbolu
7.4.1  Uruchomienie programu
7.4.2  Rysowanie elipsy
7.4.3  Rysowanie prostok ątów
7.4.4  Rysowanie linii



7.4.5  Dodawanie wyprowadze ń do symbolu
7.4.6  Zmiana rozmiaru planszy symbolu
7.4.7  Edycja informacji o symbolu
7.4.8  Przydzielanie atrybutów do tworzonego symbolu
7.5 Praktyczny przykład

8.ZASADY TWORZENIA PROGRAMU
8.1 Od pomysłu...
8.1.1   Pomysł!?
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 symbol
9.2 Zaznaczanie symboli i poł ącze ń
9.2.1  Pojedyncze klikni ęcie na obiekt
9.2.2  Zakre ślenie kursorem pola
9.3 Obrót symbolu
9.4 Usuwanie symbolu i poł ącze ń
9.5 Ł ączenie symboli
9.5.1  Poł ączenie dwóch symboli
9.5.2  Ustawianie parametrów ł ączenia symbolów
9.6 Nadawanie etykiet
9.7 Przegl ądanie informacji o elementach
9.8 Kopiowanie cz ęści schematu
9.9 Przegl ądanie atrybutów
9.10 Definiowanie atrybutów i przypisywanie obiektom.
9.11 Przypisywanie wyprowadze ń
9.12 Obicie lustrzane symbolu
9.13 Przegl ądanie schematu.
9.13.1  Pomniejszanie i powi ększanie
9.13.2  Definiowanie punktu centralnego planszy
9.13.3  Powi ększanie wybranego obszaru
9.13.4  Przegl ądanie cało ści schematu
9.13.5  Odświe żanie schematu
9.14 Drukowanie schematu i pliku raportu
9.15 U życie Tabel
9.15.1  Pobranie tabel z biblioteki
9.15.2  Utworzenie pliku tab.
9.15.3  Edycja zawarto ści tabeli
9.15.4  Użycie klawiszy klawiatury Insert i Delete
9.15.5  Praktyczny przykład wykorzystania tabel
9.16 Ustawienie parametrów schematu.
9.17 Ustawienie parametrów 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 ędziowego
9.19 Automatyczny zapis
9.20 Definiowanie podschematów
9.21 Praktyczny przykład programu
9.22 Sterowanie wy świetlaczem LCD
10.MULTIPROGRAMATOR kit AVT993
10.1 Opis układu
10.1.1    Jakie mo żliwo ści ma programator.



10.1.2    Budowa i działanie programatora.
6.2 Monta ż 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 ędziowy programu.

11.2.1  
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11.2.10  
11.2.11  
11.2.12  
11.2.13  
11.2.14  
11.2.15  
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11.3  Obsługa Programatora KIT-AVT993
12.  Przykłady praktycznych rozwi ązań przy u życiu ST6Realizera

12.1 KIT AVT TIMER TELEFONICZNY
12.1.1  Opis układu
12.1.2  Działanie układu
12.1.3  Monta ż układu
12.1.4  Uruchamianie układu
12.2  KIT AVT ASYSTENT TELEFONICZNY
12.2.1  Opis układu
12.2.2  Algorytm i działanie układu
12.2.3  Monta ż układu
12.2.4  Uruchamianie układu
12.3  KIT AVT LAMPA ROWEROWA
12.3.1  Budowa układu
12.3.2  Działanie układu
12.3.3  Monta ż i uruchamianie
12.4  KIT AVT NADZORCA TELEFONICZNY
12.4.1  Opis układu
12.4.2  Działanie układu
12.4.3  Monta ż i uruchamianie
12.5  KIT AVT OBRÓT ANTENY UKF
12.5.1  Budowa układu
12.5.2  Działanie układu
12.5.3  Wyświetlacz alfanumeryczny LCD
12.5.4  Monta ż i uruchomienie
12.6  KIT AVT STEROWANIE NADAJNIKIEM DO ŁOWÓW NA LISA
12.6.1  Opis układu
12.6.2  Działanie układu



12.6.3  Monta ż i uruchamianie układu
12.7   ST62T10 NA DZIESI ĘĆ SPOSOBÓW
12.7.1  Regulatorek temperatury w akwarium
12.7.2  Wyłącznik czasowy o świetlenia
12.7.3  Wyłącznik zmierzchowy
12.7.4  Kostka do gry
12.7.5  Wskaźnik napi ęcia akumulatora
12.7.6  Zał/Wył czegokolwiek
12.7.7  Migaj ąca lampka
12.7.8  Czujnik wilgotno ści
12.7.9  Licznik zdarze ń
12.7.10  Timer do jajek
12.7.11  Mikromoduł zasilaj ący +5V dla miniprojektów z ST62T10
12.8  SCHEMATY PROGRAMÓW
12.8.1  Timer telefoniczny
12.8.2  Asystent telefoniczny
12.8.3  Lampa rowerowa
12.8.4  Nadzorca telefoniczny
12.8.5  Obrót anteny UKF
12.8.6  Sterowanie nadajnikiem do łowów na lisa
12.8.7  Regulatorek temperatury w akwarium
12.8.8  Wyłącznik czasowy o świetlenia
12.8.9  Wyłącznik zmierzchowy
12.8.10  Kostka do gry
12.8.11  Wskaźnik napi ęcia akumulatora
12.8.12  Zał/Wył czegokolwiek
12.8.13  Migaj ąca lampka
12.8.14  Czujnik wilgotno ści
12.8.15  Licznik zdarze ń
12.8.16  Timer do jajek


