Pouzivatel'ska prirucka

Tato Cast obsahuje navod na inStalaciu vizualiza¢ného prostredia a navod na jeho
pouzivanie. Prirucka je bola vytvorena Dominikom Mackom pri jeho diplomovej praci.
S pribudajucimi funkcionalitami programu bude prirucka zmenena.

A. InStalacia

Po predchadzajucich skusenostiach som sa rozhodol, Ze program nebude potrebné
inStalovat. Vytvoril som samorozbal'ovaci zip archiv, ktory sa len jednoducho rozbali na
pouzivatelom zadané miesto. PouZivatel' ma tak prehl'ad o tom, aké sucasti st na jeho
systém pridané. Ked'Ze tento program potrebuje isté softvérové vybavenie na svoju
funkc¢nost, tak pouZivatel bude mat moznost chybajtce sucasti si doinsStalovat. Tieto
sucasti v tejto verzii uZ nepridavam do insStala¢ného baliCka, pretoZe sa nachadzaju na
vacSine pocitacov uz nainstalované. Tym zredukujem velkost aplikacie a podporim jej
rozSiritel'nost, ked’Ze ju bude moZné umiestnit na internet a pouZzivatel si ju moZze v
kratkom Case stiahnut.

B. Navod na pracu s programom
Po spusteni aplikacie sa objavi obrazovka ako na obrazku (Obr. 1). Tato obrazovka sa
sklada z 5 Casti (na obrazku oznacené cervenym pismom):

Menu

Ukazovatel vnorenia
Zobrazovacia plocha
Stavovy riadok

Pracovné zalozky
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Obr. 1 Pouzivatel'ské rozhranie programu
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Menu
Nachadza sa v hornej ¢asti obrazovky. Slizi na spustanie funkcii programu. Obsahuje 3
podmenu - ,File“, ,Options“ a ,,Help“.

File

Open VHDL - spusti formular na vyhl'adanie a otvorenie vybraného siboru s koncovkou
VHDL alebo VHD. Subor sa nacita, zanalyzuje, transformuje do XML a vizualizuje sa VHDL
model, ktorého opis tento subor obsahoval.

Open xVHDL - spusti formular na vyhl'adanie a otvorenie vybraného suboru s koncovkou
XVHDL. Stbor sa nacita a vizualizuje sa model VHDL v iom obsiahnuty.

Save - spusti formular na vyhl'adanie, resp. zadanie umiestnenia a nazvu suboru, pod
ktorym sa ma vizualizovany model uloZit.

Export - uloZi zobrazenu hierarchickud uroven do suboru obrazka typu JPG.

Export selected - uloZi vyrez, urCeny oznaCenymi objektmi v zobrazenej hierarchickej
urovni, do suboru obrazka typu JPG.



Exit — ukonci program.

Options

Optimalize - optimalizuje zobrazenie objektov zobrazenej hierarchickej arovne.

Branch Points - aktualizuje zobrazenie bodov vetvenia zobrazenej hierarchickej irovne.

Settings - otvori formular zobrazeny na obrazku (Obr. 2). Pomocou tohto formulara méze
pouzivatel nastavit konStanty, ktoré pouziva algoritmus na optimalizaciu zobrazenia. Takto
moZe ovplyvnit vysledok zobrazenia algoritmu.

Show Simulation - prepina medzi zobrazenim a nezobrazenim vysledkov simulacie.
GHDL Simulation - spusta simulaciu vybranej hierarchickej irovne v GHDL simulatore.
GTKWave - zobrazi vysledky simulacie v externom nastroji GTKWave.

Set Tools Path - otvori formular na vloZenie ciest k externym nastrojom (Obr. 3).

Help

About - zobrazi formular s informaciami o programe a autorovi.

Na obrazku (Obr. 2) je zobrazeny formular pre vkladanie konstant, ktoré pouziva
algoritmus na optimalizaciu zobrazenia.

Settings

Cj
Inter-entity distance 150
Inter-connection distance 12

Connection-entity distance 10

Left space 100
Top space 50
Port width 20
Entity width 250

Obr. 2 Formular pre vkladanie nastaveni konstant

Inter-entity distance - horizontalna vzdialenost medzi entitami, resp. medzi entitou a
,externym“ portom (port, ktory je zobrazeny mimo entit).

Inter-connection distance - vertikalna vzdialenost medzi prepojeniami vo virtualnej
zbernici.



Connection-entity distance - vertikalna vzdialenost radu entit (ako horného, tak aj
spodného) od virtualnej zbernice prepojeni.

Left space - vzdialenost portov na l'avej strane zobrazenia od I'avého okraja zobrazovacej
plochy.

Top space - vzdialenost vrchného radu entit od vrchného okraja zobrazovacej plochy.
Port width - Sirka portov.
Entity width - Sirka entit.

Tlac¢idlom ,,OK" pouZivatel potvrdi zadané hodnoty a tieto sa pouZiju pri nasledujucich
optimalizaciach. Tlacidlo ,,Cancel” (takisto aj kriZik v pravom hornom rohu) ignoruje zadané
hodnoty a pri optimalizacii sa pouZiju pévodné. Obidva tlacidla sposobia zatvorenie tohto
formulara. Po zmene hodnot sa optimalizacia nespusta automaticky, spusti sa bud’ po
nacitani VHDL zdrojového kddu, alebo po zadani funkcie optimalizacie pouZivatel'om z
menu.

Na obrazku (Obr. 3) je zobrazeny formular pre vloZenie ciest k externym nastrojom GHDL a
GTKWave.

Tool path

GHDL Simulator:
GTKWave:

[ 0K ][ Cancel ]

Obr. 3 Formular na vloZenie ciest k externym nastrojom

Prostrednictvom tlacidiel ,Browse" je mozné spustit prehliadac suborov, pomocou ktorého
najdeme subor ghdl.exe, resp. gtkwave.exe. Tlacidlom ,0K" potvrdime uloZenie tychto ciest
a zatvorime formular. Tlac¢idlo ,Cancel” zrusi zmeny a zatvori formular.

Ukazovatel vnorenia
Tento ukazovatel sa nachadza vo vrchnej ¢asti obrazovky, hned’ pod menu.

Program umozZnuje pouzivatel'ovi sa pohybovat po hierarchickej Struktire VHDL modelu.
Ak sa architektura inStancie entity nachadza v pracovnej zalozke , Architecture®, je mozné
sa dvojitym kliknutim mySou na danu inStanciu na pracovnej ploche programu vnorit do
danej inStancie a zobrazit jej vnutornu Struktiru. Program takto umoZnuje sa vnarat do
hibky obmedzenej len samotnym navrhom VHDL modelu. Prave tento ukazovatel vnorenia
umoznuje lepSiu orientaciu pre pouzivatela, kde sa v hierarchii pri pohybe po Strukture
nachadza.

Spatné vynorenie sa o uroven vysSie umoznuje tlacidlo v pravej Casti ukazovatel'a vnorenia



s oznacenim ,<<"“.
Zobrazovacia plocha

Tvori najvacsiu Cast obrazovky. V zobrazovacej ploche je zobrazena zvolena hierarchicka
uroven vizualizovaného VHDL modelu. Na tejto ploche sa m6Zu zobrazovat tieto objekty:

* Port

* InStancia entity

* Architektdra entity opisana spravanim
* Prepojenie

* Graficky utvar (vloZeny pouZivatel'om)

Port

Port m6Ze mat rézny reZim (in, out, inout, buffer, linkage). Podl'a tohto reZimu sa rozhodne,
akym spdsobom sa tento port vizualizuje. Na obrazku (Obr. 4) je uvedené zobrazenie
portov v zavislosti od reZimu. Smer Sipky tvaru portu znazornuje smer toku signalov. Porty
moZu patrit priamo inStancii entity. Vtedy umoZiuju danej inStancii entity komunikovat' s
ostatnymi inStanciami. Ak porty nepatria Ziadnej z inStancii entit, predstavuju vstupy resp.
vystupy signalov do resp. z vyssej hierarchickej tirovne. Treba brat’ do ivahy aj Specialne
porty, ktoré moZzu predstavovat napriklad zdroj konStantnej hodnoty signalu alebo
globalne definovany signal. Tento objekt priamo suvisi s VHDL modelom, a preto nie je
moZzné ho na plochu pridat’ ani z nej odstranit. Je vSak mozné prisposobit jeho polohu na
pracovnej ploche, nie je moZné vSak menit jeho velkost. Ak sa port nachadza vnutri objektu
in$tancie entity, je mozné ho premiestiiovat iba pozdiZ strany objektu instancie entity, ku
ktorej je zarovnany.

Nad portom je mozné pravym tlacidlom mysSi zobrazit kontextové menu, ktoré okrem
poloZiek pre grafické utvary obsahuje aj polozku ,Show GTKWave®, pomocou ktorej je
moZné zobrazit casovy priebeh hodnoty daného portu v nastroji GTKWave (v pripade, ak
bola vykonana GHDL simulacia).
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Obr. 4 Zobrazenie tvaru portu

Pocas zobrazovania vysledkov GHDL simulacie sa pri pohybe mySi nad portom zobrazi
vysek Casového priebehu s predchadzajicou, sicasnou a nasledujucou hodnotou (Obr. 5).
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Obr. 5 Vysek ¢asového priebehu hodnoty portu
InStancia entity

Objekt inStancie entity reprezentuje inStanciu entity vo VHDL modeli. Vnutri objektu su
zobrazené porty entity ako aj zakladné informacie o inStancii - jej nazov (v strede objektu)
a nazov entity, z ktorej je inStancia odvodena (v hornej casti objektu). Na obrazku (Obr. 6)
je uvedené zobrazenie takejto entity.

Nazov entity

Nazov vstupu Nazov vystupu -'
Nazov instancie

Nazov vstupu Nazov vystupu -I

Obr. 6 Zobrazenie inStancie entity

Tento objekt priamo suvisi s VHDL modelom, a preto nie je mozZné ho na plochu pridat ani z
nej odstranit. Je vSak moZzné prisposobit jeho rozmery aj polohu na pracovnej ploche. Ak sa
architektura instancie entity nachadza v pracovnej zalozke ,Architecture®, je mozné sa
dvojitym kliknutim mysSi na objekt inStancie entity vnorit na nizsiu uroven hierarchického
modelu (viac o pohybe po hierarchii je popisané v tejto prirucke pri ukazovatel'ovi
vnorenia, ktory je sucastou prostredia programu).

Architektura entity opisana spravanim

inStanciou entity, do ktorej sa je mozné vnarat, ale do tohto objektu sa vnarat neda.
OdliSujucimi znakmi su farba a popis BEHAVIOUR. Tento objekt je moZné upravovat
rovnakym spdsobom ako inStanciu entity. Na obrazku (Obr. 7) je zobrazeny tento objekt
reprezentujuci architekturu entity opisanu spravanim.

Obr. 7 Zobrazenie architektury opisanej spravanim



Prepojenie

Prepojenie je akasi lomena Ciara, ktora spaja dva porty. Pokial’ sa jedna o prepojenie portov
inStancii entit, tak toto prepojenie obsahuje aj nazov signalu. Prepojenia, ak su pripojené na
rovnaky port, pripadne na rovnaky pin (vystup konektora) tohto portu, sa mézu prekryvat.
Ak sa prepojenie vetvi, je nad bodom vetvenia zobrazeny cierny kruh (podl'a Standardne;j
notacie). Ak sa z viacbitového prepojenia niektory bit odpoji, tak sa nejedna o vetvenie, a
teda nie je oznacené ¢iernym kruhom. Pohybom ukazovatel'a mySi nad prepojenim, sa toto
prepojenie zvyrazni. Nad zvyraznenym prepojenim je mozné vyvolat kontextové menu
(kliknutim pravého tlac¢idla mysi). Toto menu obsahuje nasledujuce funkcie:

Add point - prida zlomovy bod do prepojenia, tymto zlomovym bodom je moZné menit tvar
prepojenia.

Delete point - odstrani zZlomovy bod prepojenia.

Delete all points - odstrani vSetky zlomové body prepojenia. Vysledkom bude priamociare
prepojenie medzi portami.

Optimalize path - optimalizuje prepojenie do tvaru, v ktorom bolo povodne zobrazené.

Polohu zlomovych bodov ktoréhokol'vek prepojenia je moZné menit mySou. Po zvyrazneni
prepojenia je moZné pohybom mysi presuvat celé prepojenie so vSetkymi zlomovymi
bodmi prepojenia. Objekt prepojenia priamo suvisi s VHDL modelom, a preto nie je moZné
ho na plochu pridat’ ani z nej odstranit. Je moZné upravit len jeho tvar a polohu.

Graficky utvar

Na zobrazovaciu plochu pouZivatel moZe pridavat objekty, ktoré nesuvisia priamo s VHDL
modelom. UmoZiiuju pouZzivatel'ovi na zobrazovaciu plochu pridat' dodatocné informacie
ako aj d'alSie grafické upravy VHDL modelu. Na pracovnu plochu je moZné pridat tri typy
objektov:

TextLabel (jeho poddruhom je aj PinLabel - oznacuje pocet bitov prepojenia)
Basic object
Simple object

Tieto objekty je mozZné premiestnovat, menit ich vel'kost, dat ich do pozadia alebo do
popredia oproti ostatnym objektom a nastavovat d’alSie vlastnosti pomocou pracovnej
zalozky ,Properties”, ktorej vyznam bude popisany v d'alsej ¢asti tejto prirucky. Specialne
objekty (grafické utvary) je mozné pridat pomocou kontextovému menu zobrazovace;j
plochy, ktoré sa ukaze po stlaCeni pravého tlacidla mysi nad zobrazovacou plochou.
Vymazat tento objekt je moZné pomocou jeho kontextového menu, ktoré obsahuje funkciu
,Delete”.



Na zobrazovacej ploche kazdej hierarchickej irovne sa nachadza jeden Specialny objekt
typu , TextLabel®. Jeho predvolené umiestnenie je vI'avom hornom rohu pracovnej plochy.
Ucelom tohto textového $titku je zobrazit’ ndzov prave zobrazenej architektiry na
pracovnej ploche a meno entity, pre ktoru je architektira vytvorena. Jeho vyhodou je, Ze pri
exporte pracovnej plochy programu do obrazka JPG za zachova informacia, aku
architektiru dany obrazok zobrazuje. Tento objekt je mozné premiestiiovat a menit jeho
velkost. Nie je vSak mozZné menit jeho parametre pomocou pracovnej zalozky ,Properties”.
Tento objekt je moZné docasne odstranit z pracovnej plochy. Odstraniuje sa rovnako ako
vySSie spominané Specialne objekty pomocou ich kontextového menu. Hovorime o
docCasnom odstranenti, pretoZe pri opatovnom zobrazeni pracovnej plochy pre danu plochu,
ak bol tento Stitok odstraneny, bude opat automaticky vytvoreny a umiestneny na
predvolenom mieste. Tento objekt umozinuje svoje doCasné odstranenie, aby bolo mozné
napriklad pri exporte pracovnej plochy do obrazka JPG tento obrazok vygenerovat bez
daného Stitku.

Stavovy riadok

Nachadza sa v spodnej Casti obrazovky. Stavovy riadok programu poskytuje doplnkové
informacie o otvorenom projekte. Zobrazuje zoznam otvorenych suborov *.vhdl alebo meno
otvoreného suboru *.xvhdl. Nezobrazuju sa mena suborov, ktoré st sucastou pripojenych
VHDL kniznic - ,libraries”.

Pracovné zalozky

Pracovné zaloZzky sa nachadzaju v pravej ¢asti obrazovky. Tieto zaloZky poskytuju pristup k
d'al$im funkciam programu. Tychto zaloZiek je 5:

Architectures
Zoom
Libraries
Properties
Simulation
Architectures

Po otvoreni VHDL modelu (*.vhdl) alebo po otvoreni XVHDL projektu (*.xvhdl) sa v zalozke
»#Architectures” zobrazi zoznam vSetkych architektir v otvorenom VHDL modeli, ktoré su
opisané ako Strukturou, tak aj spravanim. PouZivatel kliknutim na I'ubovol'nu z tychto
architektur docieli zobrazenie danej architektiry na zobrazovacej ploche programu.

Zoom

Program umozZnuje zmensit alebo zvacsit nahl'ad na architektiru na pracovnej ploche



programu v rozsahu od 10% do 300% z povodnej vel’kosti. V tejto zalozke je zobrazeny
miniatirny nahl'ad na architekturu, ktora je prave zobrazena na zobrazovacej ploche. V
spodnej Casti zaloZky moZno nastavit percento vel'’kosti zobrazenia architektiry na
zobrazovacej ploche. Pre kazdu architektiru zo zoznamu v zalozke ,Architectures” si
program pamata osobitné nastavenie pribliZenia resp. oddialenia pohl'adu na architektaru.
Okrem pouZitia ovladacieho prvku v spodnej Casti zalozky pre pribliZovanie a oddialenie
nahl'adu, moZno pouzit aj ,skrolovacie” tlaCidlo mysi za sucasného stlacenia klavesy CTRL
na klavesnici, bez ohl'adu na to, Ci je zaloZzka ,Zoom“ zobrazena alebo skryta. Dal$ou
moznostou ako priblizit alebo oddialit nahl'ad je pouzit 'avé (pribliZenie) alebo pravé
(oddialenie) tlacidlo mysi, nad pracovnou plochou programu, za sucasného stlacenia
klavesov SHIFT + CTRL. Bez ohl'adu na to, aké je nastavené percento pribliZenia resp.
oddialenia, pri exporte zobrazenej architektiry do obrazka *.JPG je exportovana stale 100%
velkost zobrazenej architektury.

Libraries

VHDLVisualizer podporuje otvorenie VHDL modelu, ktory vyuZziva iné VHDL kniZnice. Pod
VHDL kniZnicou sa rozumie 'ubovol'ny adresar v suborovom systéme pocitaca, ktory
obsahuje subory s priponou *.vhdl, v ktorych sa nachadza ¢ast VHDL opisu vizualizovaného
modelu. Nazvom kniZnice sa rozumie nazov daného adresara.

Zalozka Libraries sluzi prave na nacitanie tychto kniznic. Ak vizualizovany VHDL model
vyuZziva nejaké VHDL kniznice, je potrebné ich do programu nacitat pred samotnym
vizualizovanim VHDL modelu pomocou tlacidla ,Add"“, ktoré sa nachadza na zalozke. Po
stlaceni tlacidla sa zobrazi okno, v ktorom je moZné si v adresarovej Struktire operacného
systému vybrat poZadovany adresar. Po jeho vybrati sa objavi jeho meno (meno kniZnice) v
zozname otvorenych kniznic (Libraries) v strednej casti zalozky. Odstranit kniZnicu z
projektu je mozné pomocou tlacidla ,Remove“, ktoré je takisto ako tlacidlo ,Add“ v spodnej
Casti zalozky. Nie je mozné nacitat dve knizZnice s rovhakym menom. KniZnice su
analyzované aZz pri otvarani VHDL modelu z ovladacieho menu programu ,File/Open
VHDL".

Niektoré komercné navrhové programy pre VHDL pouzivajui aj tzv. pracovnu kniZnicu, v
ktorej sa nachadza samotny navrhovany VHDL model. VHDLVisualizer podporuje
nastavenie mena tejto pracovnej kniznice (Working Library), ¢im dokaZe vizualizovat aj
modely navrhnuté v tychto navrhovych programoch. Meno pracovnej kniZnice je mozné
nastavit na zalozke ,Libraries“. Pre nastavenie alebo zmenu mena pracovnej kniZnice
napiste do textového policka meno pracovnej kniznice a tlac¢idlom ,Set Working Library“ ju
nastavte. Po spusteni programu je obsah textového policka nastaveny na ,,work"
(najcastejSie pouZivana pracovna kniznica), ale pracovna kniznica nie je nastavena. Po
nastaveni sa nad textovym polickom objavi nazov nastavenej pracovnej kniznice.

Properties

Kym nie je na ploche oznaceny Ziadny z pouZzivatelom pridanych grafickych ttvarov, tato
zalozka je prazdna. Po oznaceni niektorého z tychto objektov sa zobrazi v zalozke



,Properties“ zoznam vlastnosti, ktoré je moZné na oznacenom objekte nastavit (napr. farba,
font pisma, vel'kost, ... ).

V spodnej Casti tejto zalozky sa nachadzaju dve zaSkrtavacie policka:

Show Grid - po zaSkrtnuti sa na aktualne zobrazenej pracovnej ploche programu zobrazi
mriezka.

Snap to Grid - po zaskrtnuti budu pri premiestiiovani objektov na ploche tieto objekty
zarovnavané k mriezke.

Nastavenia Show Grid a Snap to Grid si VHDLVisualizer pamata pre kazdu architektaru v
zalozke ,Architectures” zvlast.

Simulation

V tejto zaloZke je zobrazeny zoznam portov aktualne vizualizovanej architektury.
PouZzivatel méze dvojklikom mysi na dany port v zozname vyvolat dial6gové okno na
zadanie hodnoty tohto portu. Je moZné zadat hodnotu len vstupnym portom (pripadne aj
signalom). Na obrazku (Obr. 8) je zobrazené takéto zadanie hodnoty portu.
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Obr. 8 Zobrazenie vkladania hodnoty portu

Ako vidno, pri vkladani hodnoty, sa zoznam zamkne, aby sme neoznacili iny port, ktorému
by sa priradila hodnota. Na obrazku sa prirad'uje hodnota vstupnému portu ,a“. Po
priradeni hodnoty sa tato hodnota rozsiri medzi ostatnymi portami. Ked'Ze v tomto pripade
mame vybranu polozku ,,Show Simulation” v podmenu ,,Options®, tak sa vykona simulacia
prostrednictvom interného simulatora a vysledok je zobrazeny v zozname portov aj na
zobrazovacom platne. Kliknutim na polozku menu ,,GHDL Simulation“ sa vykona simulacia v
GHDL simulatore pre vloZené hodnoty.






