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„Program do trójwymiarowej wizualizacji procesów technologicznych  w układach VLSI”

1. Założenia programowe.

Wykorzystano bibliotekę FOX umożliwiającą tworzenie programów pod X – Windows jak i Windows NT,Win98, dzięki czemu kod programu jest przenośny pomiędzy platformami unix’owymi (Linux) i Windows98/NT .

2. Pliki wchodzące w skład projektu.

Icons.h – Plik zawiera definicję ikon zgodną ze standardem zapisywania ikon w kodzie języka C++. Są one wygenerowane automatycznie z odpowiadających im plików graficznych np. *.jpg programem reswrap. 

includy.h – plik zawiera instukcje dołączające odpowiednie nagłówki potrzebne do prawidłowej kompilacji programu .

Oto jego zawartość :

#include<stdio.h>

#include<iostream.h>

#include<string.h>

#include<ctype.h>

#include<stdlib.h>

read.h read.cpp – kod odpowiadający za analizę pliku z danymi opisującymi strukturę 
      mikroprocesora.

Pliki te zawierają następujące funkcje.

extern char * getline(FILE*,int&);

extern int analize_line(char *line,RECT__BIO& param);

extern int analize_header(char *line,RECT__BIO& param);

extern int analize_file(char* file_name,ChipLayout& processor);

getline – funkcja zwracająca jedną linijkę z pliku w postaci char * jeśli aktualnie odczytana linia z pliku jest jego ostatnią linią wtedy funkcja zwraca 0 w drugim parametrze wywolania !

Jako pierwszy parametr podaje się nazwę pliku z którego czytamy linie !!!

analize_line – funkcja analizująca współrzędne klocka zawarte w linii (np. zwracanej przez getline);

funkcja ta zwraca współrzędne klocka zapisując je do obiektu struktury RECT__BIO (drugi parametr wywołania).

analize_header – funkcja sluzy do odczytania z pliku współrzędnych obejmujących cały layout procesora.

Funkcja analize_file – korzysta z powyższych funkcji. Analizuje plik oraz  tworzy obiekt reprezentujący procesor czyli obiekt klasy ChipLayout.

zapadanie.h , zapadanie.cpp – Zawierają kod odpowiedzialny za zapadanie się warstw polikrzemu i odpowiednie układanie się warstwy Contact na polikrzemie.

Zawierają one implementacje następujących funkcji.

extern float licz_pole(Rect);

extern void modify_scene(ChipLayout&,LayerType,LayerType);

extern RECT__BIO& createRECT__BIO(float x,float y,float w,float h,char type[3]);

extern int zachodza_na_siebie(RECT__BIO prost1,RECT__BIO prost2);

Funkcja licz_pole – Liczy pole powierzchni sciany znajdującej się na górze kloka.

Nie jest ona wykorzystywana w projekcje, powstała do celów testowania.

Funkcja modify_scene  Aktualizuje warstwy tak aby efekt zapadania się warstw polikrzemu był widoczny . oraz aby Warstwa CO opadała na wartwę polikrzemu w odpowiedni sposób.

Perwszy parametr określa procesor , którego warstwy mają się zmienić. Parametr Drugi określa typ warstwy , która jest poddawana modyfikacjom.. Trzeci parametr określa warstwę na podstawie której dokonuje się zmian warstwy będącej drugim parametrem funkcji. 

Plik fox.cpp – Jest głównym plikiem projektu – zawiera funkcję main().

Zawarty jest w nim kod odpowiedający za tworzenie graficznego interfejsy użytkownika oraz główne funkcje algorytmu programu. 

Str_danych.h , str_danych.cpp – pliki zawierające struktury danych odpowiedzialne za przechowywanie calego wyglądu procesora.

str_danych.h - zawiera następujące deklaracje klas i innych typów pomocniczych .

Poniżej przedstawiam kluczowe fragmenty jego zawartości.

enum LayerType {NONE=0,NW,DP,DN,PO,CO,ME,VI,M2};

//Typ warstwy

struct RECT__BIO 
//Struktura pomocnicza prostokat, sluzy do przekazywania prywatnych

{


//skladowych klasy Rect do kodu programu 


float X;
//Zwraca ją funkcja Rect::getCoords();


float Y;


float Width;


float Height;


char Type[3];

};

//Klasa prostokat – klasa stojąca najnżej w mojej hierarchii klas reprezentuje ona klocek !!! 

class Rect

{

protected:


float X;


float Y;


float Height;


float Width;


char Type[3];

public:


  Rect(){X=0.0f;Y=0.0f;Width=0.0f;Height=0.0f;Type[0]=0;Type[1]=0;Type[2]=0;}


  Rect(float x,float y,float w,float h,char typ[3]);


  Rect(const Rect&);



//Konstruktor kopiowania!!!

Rect& operator=(const Rect&);



//Operator kopiowania!!!

RECT__BIO getCoords();

};

/***************************************************************************// Deklaracja listy prostokatów. 

 class ListOfRects : private Rect

{

private:


Rect Node;



ListOfRects* Next;

public:


  ListOfRects(){Next=0;}


  ListOfRects(const ListOfRects&);

//Konstruktor kopiowania!!!


  ~ListOfRects(){if(Next) delete Next;}

ListOfRects& operator=(const ListOfRects&);

//Operator kopiowania !!!

int  getSize();

Rect& operator[](int);

void add(const Rect&);

void overwrite(int,const Rect&);

};

/***********************************************************************************/

// Klasa reprezentująca jedną warstwę klocków w procesorze !!!


class Layer : private ListOfRects

{

private:


ListOfRects List;


LayerType TypeOfLayer;

public:


  Layer(){TypeOfLayer = NONE;}


  Layer(const Layer&);



//Konstruktor kopiujacy!!!

Layer& operator=(const Layer&);



//Operator kopiowania!!!

Rect& operator[](int index);

void addElem(const Rect& param);


int getLayerSize();

int getLayerType();

void overwriteElem(int,const Rect&);

void setLayerType(LayerType type);

};

/***********************************************************************************/

//Klasa opisująca Listę wszyskich warstw w procesorze  !!!

class ListOfLayers : private Layer

{

private:


Layer Node;


ListOfLayers* Next;

public:


  ListOfLayers(){Next=NULL;}


  ListOfLayers(const ListOfLayers&);


//Konstruktor kopiujący!!!

ListOfLayers& operator=(const ListOfLayers&);


//Operator przypisania!!!


  ~ListOfLayers(){if(Next) delete Next;}

Layer& operator[](int index);

int   getSize();

void  addElem(const Layer&);

Layer* getLayerPointer(LayerType);

};

/***********************************************************************************/

//Klasa ChipLayout – reprezentuje cały wygląd procesora.

//Jest zbiorem wszystkich danych , które można odczytać z pliku !!!

class ChipLayout : private ListOfLayers

{

public:


float X;


float Y;


float Height;


float Width;

public:



int nr_NW;


int nr_DP;


int nr_DN;


int nr_PO;


int nr_CO;


int nr_ME;


int nr_VI;


int nr_M2;


ListOfLayers List;

public:

ChipLayout(){X=Y=Height=Width=0.0f;nr_NW=nr_DP=nr_DN=nr_PO=nr_CO=nr_ME=nr_VI=nr_M2=0;}


ChipLayout(int,int,int,int);

ChipLayout(const ChipLayout&);



//Konstruktor kopiujący!!!

ChipLayout& operator=(const ChipLayout&);


//Operator przypisania!!!

Layer& operator[](int index);


~ChipLayout(){}

void setChipLayoutParam(float x,float y,float w,float h);

void addLayer(const Layer&);

Layer* getPOPointer(LayerType param);

int NrOfLayers();

};

W moim programie głównym obiektem reprezentującym procesor jest obiekt klasy ChipLayout. Klasa ChipLayout zawiera współrzędne obszaru całego prostokąta, oraz listę warstw materiałowych w nim występujących. Każda warstwa zawiera w sobie listę klocków składających się na nią. Klocek natomiast składa się ze swoich współrzędnych oraz z dwuliterowego napisu będącego identyfikatorem warstwy na której się znajduje.

Wszystkie klasy zostały wyposażone w odpowiednie , konstruktory i destruktory oraz operatory kopiowania i konstruktory kopiujące (aby ułatwić późniejsze wykorzystywanie klas).

Listy wykorzystywane w moim projekcie , są dynamicznymi listami jednostronnie powiązanymi. Wyposażyłem je w odpowiednie destruktory, aby mogły zwalniać całą pamięć wykorzystywaną przez nie wcześniej. Aby ułatwić korzystanie z nich dopisałem odpowiednie operatory indeksowania. Listy korzystają oczywiści e z pamięci przydzielanej dynamicznie.

