Prílohy k zápisnici

Príloha A

Komunikačný protokol
Pre potreby komunikácie medzi jadrom simulátora a modulmi sme navrhli formát, v akom si budú jednotlivé moduly posielať správy. Presná definícia tohto formátu bola vyžiadaná kvôli voľnej viazanosti modulov. Na komunikáciu nie je možné využiť zdieľanú pamäť ani nijaký priamy spôsob odovzdávania parametrov, keďže podľa návrhu moduly medzi sebou komunikujú iba cez sieťové sockety.
Ako jazyk, pomocou ktorého sme navrhli tento formát, bol použitý jazyk XML. Voľba jazyka XML nie je náhodná. Prvým z dôvodov je fakt, že jazyk XML sa veľmi často používa  na komunikáciu po sieti, vďaka čomu je dostupné veľké množstvo nástrojov uľahčujúcich prácu s týmto jazykom. Ďalším dôvodom je fakt, že pre potreby simulácie je potrebné rozdeliť celý VHDL text na strom vyjadrujúci logické náväznosti medzi konštrukciami použitými  vo vstupnom texte. Tretím dôvodom spomedzi tých najdôležitejších je to, že už sám jazyk VHDL je štruktúrovaný spôsobom, na ktorý sa dá nahliadať ako na stromovú štruktúru.
Pri prenášaní ľubovoľnej správy alebo príkazu je všetko uzavreté v objekte (kontexte XML sa jedná o tagy) "easysim". V tomto objekte sa nachádzajú informácie pre najmenej jeden projekt spracovávaný v simulátore. Keďže činnosti vykonávané v rámci jedného projektu            sú nezávislé od iných projektov, všetky projekty v objekte "easysim" obsahujú ich vlastné údaje (rôzne príkazy, rôzne správy).
Pre zjednodušenie a väčšiu názornosť sme použili jednotky odvodené z hlavnej jednotky zadefinovanej v jazyku VHDL - 1 fs (femtosekunda). Preto v príkladoch neuvidíte čas napísaný tak, ako sa bude v skutočnosti používať, ale zrozumiteľnejší zápis aj s jednotkami (napr. 3ns = 3 nanosekundy).

	Jednotka
	Vyjadrenie času v simulátore

	    1 fs
	00 000 000 000 000 000 001

	    1 ps
	00 000 000 000 000 001 000

	    1 ns
	00 000 000 000 001 000 000

	    1 us
	00 000 000 001 000 000 000

	    1 ms
	00 000 001 000 000 000 000

	    1 s
	00 001 000 000 000 000 000


Prehľad časových jednotiek:

Ako vidno, použili sme 20-miestne čísla. Všetky čísla sa budú prenášať v textovej podobe, doplnené zľava nulami, aby sa dali jednoducho zoraďovať podľa abecedy tak, aby        to korešpondovalo so zoradením podľa ich číselnej veľkosti.
Príklad žiadosti GUI kernelu o vytvorenie nového projektu a zrušenie iného projektu.
<easysim>

<project id="0"><!-- id="0" znamena, ze ziadame o pridelenie cisla -->


<commands>



<command name="newProject"/>


</commands>

</project>

<project id="5"><!-- je mozne pracovat sucasne s viacerymi projektami -->


<commands>



<command name="closeProject"/>


</commands>

</project>
</easysim>
Odpoveď kernelu na požiadavku (vytvorenie nového projektu). Kernel odpovedal novým číslom projektu a už v tomto novom objekte sa nachádza správa o úspešnom vytrovení projektu. Kernel zároveň posiela aj informácie o moduloch, ktoré sú dostupné.
<easysim>

<project id="123"><!-- pridelene jedinecne cislo projektu -->


<messages>



<kernel>




<!-- odpoved kernelu: OK, projekt vytvoreny -->




<msg status="success" command="newProject"/>




<!-- 





posiela verzie modulov - vhodne pre uzivatelske





rozhranie, aby mohlo podla tohto urcit, aku mnozinu





prikazov simulator pozna




-->




<msg status="note" kernelVersion="0.1" 
compilerVersion="0.1" simulatorVersion="0.1"/>



</kernel>


</messages>

</project>
</easysim>
Toto je požiadavka UI na skompilovanie VHDL textu (prevedenie do vnútornej formy). Keďže súbory s textom VHDL sa nachádzajú na strane klienta, obsahuje tento príkaz aj samotný text VHDL. V tomto príklade vidno príklad nevykonateľného príkazu. Príkaz "simulate" nemôže byť vykonaný preto, lebo ešte neexistuje obraz VHDL textu vo vnútornej forme.          Ak by bol už VHDL text prevedený do vnútornej reprezentácie skôr, tieto dva príkazy                by spôsobili skompilovanie novej verzie a simulovanie tej starej.
<easysim>

<project id="123">


<commands>



<!-- prikaz "compile" moze byt vykonany, ak je dodany




aj VHDL text 

-->



<command name="compile">




<!-- samotny VHDL text -->




<vhdlSource>





entity counter is





...





end;




</vhdlSource>



</command>



<!--




prikaz "simulate" nemoze byt vykonany, pretoze VHDL este
nebolo sompilovane. Kernel odpovie na tento prikaz    

chybovou hlaskou.



-->



<command name="simulate">




parametre



</command>


</commands>

</project>
</easysim>
V tomto príklade je možné vidieť odpoveď simulátora a kompilátora smerovanú pre GUI. Ako je možné vidieť, kompilátor informuje GUI o úspechu prekladu a o všetkých signáloch, ktoré vo VHDL texte našiel. V správe od simulátora je možné vidieť zmeny hodnôt jednotlivých signálov. Tieto správy sú používané užívateľským prostredím na zobrazenie zmien stavov signálov.
<easysim>


<project id="123">



<messages>




<compilator><!-- sprava od kompilatora do GUI -->





<msg status="success" command="compile"/>

<!-- uspesna kompilacia -->





<msg status="note" type="signals">






<!--







zoznam signalov z VHDL zdrojakov - aby si user 

mohol vybrat, ktory signal chce sledovat






-->






<entity name="counter">







<architecture name="behaviour">








<process name="count_up">









<signal name="q1" type="bit"/>









<signal name="q2" type="bit"/>








</process>







</architecture>






</entity>





</msg>




</compilator>




<simulator><!-- sprava od simulatora do GUI -->





<!-- uspesna simulacia -->

<msg status="success" command="simulate" timeFrom="0"  timeTo="10ns"/>





<msg type="signals">

<!-- zoznam signalov z VHDL zdrojakov -->






<entity name="counter">







<architecture name="behaviour">








<process name="count_up">









<signal name="q1"/ type="bit">










<change time="3ns" 

newValue="1"/>

<change time="4ns" 

ewValue="0"/>










<change time="5ns" i










newValue="1"/>










<change time="6ns" 

newValue="0"/>









<signal name="q0" type="bit">










...









</signal>








</process>







</architecture>






</entity>





</msg>




</simulator>



</messages>


</project>

</easysim>

Príklad dvoch druhov simulácie znázorňuje rozdiely medzi nimi. Príkaz "trace" obsahuje zoznam signálov, ktoré v čase od timeFrom spôsobia svojou zmenou pozastavenie celej simulácie. Simuláciu samotnú spúšťa príkaz ""simulate". Ten obsahuje ako svoje parametre zoznam signálov, ktorých stav sa posiela zo simulátora do GUI.
<easysim>

<project>


<commands>



<command name="trace" timeFrom="3ns">




<!--





zoznam signalov, ktore testujeme na zmenu hodnoty





Po zmene hodnoty jednoeho z niech simulacia zastane




-->




<entity name="counter">





<architecture name="behaviour">






<process name="count_up">







<signal name="q0"/>







<signal name="q1"/>






</process>





</architecture>




</entity>



</command>



<command name="simulate" timeFrom="3ns" timeTo="10ns">




<!--




     zoznam signalov, ktorych hodnoty budeme posielat do GU




     simulacia zastane pri dosiahnuti 10 ns




-->




<entity name="">





<architecture name="">






<process name="">







<signal name="clk"/>







<signal name="q0"/>






</process>





</architecture>




</entity>



</command>



<!--




Prikazy "trace" a "simulate" sa mozu vyskytnut sucasne, aj 




viackrat. Musia vsak mat rovnaky atribut "timeFrom".




Nemusia mat vsak rovnaky zoznam signalov.



-->


</command>

</project>
</easysim>
Nasleduje zoznam všetkých príkazov používaných v komunikácii medzi modulmi. Popis každého príkazu je uvedený priamo pri príkaze.
<easysim>

<project>


<commands>



<!-- vytvorenie projektu - pridelenie noveho ID -->



<command name="newProject"/>



<!-- vytvorenie projektu, data pochadzaju z predoslej simulacie -->



<command name="loadProject"/>



<!-- poziadavka na zaslanie vsetkych dat simulacie na ulozenie -->



<command name="dumpProject"/>



<!-- ukoncenie projektu, uvolnenie alokovanych zdrojov -->



<command name="closeProject"/>



<!-- spustenie kompilacie -->



<command name="compile"/>



<!-- pozastavenie kompilacie -->



<command name="compilePause"/>



<!-- zrusenie kompilacie bez moznosti pokracovat -->



<command name="compileAbort"/>



<!-- spustenie simulacie, ukoncenie podla casu -->



<command name="simulate"/>



<!-- spustenie simulacie, ukoncenie podla zmeny hodnoty signalov -->



<command name="trace"/>



<!-- pozastavenie simulacie -->



<command name="simulatePause"/>



<!-- zrusenie simulacie bez moznosti pokracovat -->



<command name="simulateAbort"/>


</commands>

</project>
</easysim>
Navrhnutý komunikačný protokol je pomerne jednoduchý. Pravdepodobne už ale obsahuje všetky príkazy, aké budú potrebné na činnosť simulátora. Ešte nie sú úplne dopracované všetky posielané správy, tento nedostatok sa však napraví asi až pri podrobnom návrhu alebo implementácii, kedy už budeme presnejšie vedieť identifikovať nároky všetkých modulov.

Príloha B

Návrh grafického užívateľského rozhrania 
Úlohou modulu grafického užívateľského rozhrania je zabezpečiť prehľadným spôsobom interakciu medzi systémom a užívateľom. Okrem ovládania simulátora a určovania nastavení ovplyvňujúcich jeho činnosť slúži aj na zobrazenie a prácu s výsledkami výslednej simulácie.
Jeden z primárnych cieľov sledovaných pri návrhu rozhrania je jeho jednoduchosť a intuitívnosť. Ovládanie simulátora by malo byť ľahké aj pre užívateľa bez predchádzajúcich znalostí práce so simulačnými aplikáciami. K dosiahnutiu tejto vlastnosti bude použitých viacero postupov, ako napríklad používanie grafických ovládacích tlačítok a ich logické členenie podľa významu. Charakter zobrazovania niektorých častí rozhrania, ako napríklad zobrazovanie signálov a ich hodnôt v časovej ose, by mal byť podobný ako                     v niektorých rozšírených komerčných simulátoroch. Týmto uľahčíme prácu v systéme užívateľom   so skúsenosťami v obore simulačných aplikácií. 
Ďalší z používaných postupov slúžiacich na zvýšenie intuitívnosti ovládania                      je vykonávanie takzvaných “usability” testov. Pri týchto testoch je skupina vybraných užívateľov s rôznymi stupňami znalostí v tejto oblasti postavená pred niekoľko vopred určených úloh, ktoré musia splniť. Postup ich správania ako aj ich postrehy a pripomienky                          sú zaznamenávané, komplexne vyhodnotené a slúžia na úpravu finálneho vzhľadu užívateľského rozhrania.
V prípade našej aplikácie bude užívateľské rozhranie rozdelené na tri základné časti. Horná časť bude vyhradená pre ovládacie prvky simulátora, ako aj pre kontrolu jeho rôznych nastavení. Najdôležitejšia stredná časť bude obsahovať zoznam zobrazovaných signálov a ich grafické znázornenie na časovej osi s premennou mierkou. V spodnej časti sa bude nachádzať priestor pre textové informácie o stave a priebehu činností rôznych modulov systému ako            sú napríklad lexikálno-syntaktický analyzátor alebo simulátor.
Základné funkčné prvky rozhrania môžeme rozdeliť do nasledovných kategórií:
Projekty
Pomocou tejto skupiny ovládacích tlačítok bude mať užívateľ možnosť vytvoriť nový projekt, otvoriť už existujúci alebo uložiť aktuálny projekt na pevný disk. Pri vytváraní projektu užívateľ špecifikuje zdrojový VHDL súbor, s ktorým bude v projekte pracovať.
Kompilácia
Táto časť rozhrania slúži na spustenie procesu kompilácie zdrojového textu do formy pripravenej na simuláciu. O aktuálnom stave kompilácie ako aj o prípadných chybových hláškach bude informovať stavové okno nachádzajúce sa v spodnej časti rozhrania.
Simulácia
S použitím prvkov nachádzajúcich na v tejto časti bude možné modifikovať rôzne nastavenia procesu simulácie, ako je napríklad časový rozsah. Taktiež bude možné nastavovať citlivosť simulácie na špecifickú zmenu jedného alebo skupiny signálov. Budú sa tu nachádzať aj samotné ovládacie prvky slúžiace na spustenie, prerušenie alebo zastavenie procesu simulácie.
Ďalšiu zo skupiny nastavení simulácie bude tvoriť možnosť vnútenia užívateľom špecifikovaných hodnôt vybraným signálom počas simulácie. Výsledky takejto simulácie bude možné prehľadne porovnať s výsledkami pôvodnej nemodifikovanej simulácie.
Zobrazenie výsledkov simulácie
Táto oblasť užívateľského rozhrania bude slúžiť na prehľadné grafické zobrazenie výsledkov samotnej simulácie. Skupinu zobrazovaných signálov bude možné vybrať                   zo zoznamu všetkých signálov nachádzajúcich sa v simulovanom modely. Pre jednoduchšie vyhodnocovanie výsledkov bude možné meniť poradie zobrazovaných signálov. Taktiež bude možné meniť mierku časovej osi, na ktorej budú jednotlivé signály vykreslené.
Na zistenie presných hodnôt signálov v istom časovom okamihu bude slúžiť kurzor, ktorý pri zozname signálov zobrazí ich špecifickú hodnotu vo zvolenom momentne simulácie.

