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The Printed Circuit Board Design
System for Windows

Includes

Advanced PCB Editor

Advanced PCB Library Editor

Features

16 signal layers, 4 internal power planes, intelligent copper
pours, gridless manual routing, autorouting, auto component
placement and Gerber and NC drill output.

Now with EDA / Client Server technology; providing a fully
customizable user environment, macros, a built in text editor,
MS Mail and full support for complementary EDA Servers.
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イイイインンンントトトトロロロロダダダダククククシシシショョョョンンンン

このセクションでは、アドバンスト PCBのもつ多くのツール、機能、キーコ
ンセプト及び専門用語の紹介を中心に、プロテルデザイン環境についての全般
的な説明を行います。

シシシシスススステテテテムムムムのののの概概概概要要要要

プロテルのデザインシステムは、現在の最先端のパーソナルコンピュータ環境
に合ったシステムとして開発されました。Microsoft® WindowsTM の特徴を生
かし、他の電子回路自動設計ツールとリンクすることができる優れたプリント
基板の設計システムには、多くの優れたツールがあります。プロテルの EDA/
クライアントのサーバー環境では、アドバンスト PCBはサーバーとして動作
します。アドバンスト PCBには、PCBエディタと PCBライブラリエディタと
いう 2つの独立したエディタが含まれています。
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EDA/ククククラララライイイイアアアアンンンントトトト

EDA/クライアントは、今日のエレクトニクス産業の要求を満足するように開
発されました。一般のユーザー環境に必要な機能、拡張性のある EDAツール
の高集積性、EDA 資源のネットワークに対するサポートの要求を満たしてい
ます。現在、EDA ツールのユーザーは、マクロ命令を作成したり動作させる
ように、ユーザーがメニュー、ツールバー、ショートカットを作成したり、修
正したりできるカスタマイズできる環境を必要としています。

１つの EDAのベンダーによって制限されることなく、EDA/クライアントサー
バー環境で何ができるかということによって、そのアプリケーションの価値が
決まります。クライアントは、標準のユーザー環境といかなる数の EDAサー
バーを動作できるプラットホームを供給します。これらのサーバーにはスケマ
テックキャプチャーツール、PCB の設計ツール、シミュレーションツール、
PLD/FPGAの設計ツール、カスタマライズしたドキュメントツール、すなわち
EDA/クライアントのオープンアーキテクチャーに合ったどのツールを持って
います。これらのツールはすべて EDA/クライアントと共に動作させることが
できます。

PCBエエエエデデデディィィィタタタタ

PCBエディタは、アドバンスト PCBにおける主要なドキュメントエディタで
す。このエディタによって、ユーザーは PCBの設計を行ったり、編集したり、
確認したりすることができます。また、PCB エディタからプリント基板の製
造に必要な出力ファイルを生成することができます。

PCBラララライイイイブブブブララララリリリリエエエエデデデディィィィタタタタ

PCBライブラリエディタは、アドバンスト PCBにおけるもう１つのドキュメ
ントエディタです。コンポーネントのフットプリント(部品形状)のライブラリ
を作成、編集、管理する場合に使います。PCB ライブラリエディタは、PCB
エディタと多くの共通の機能に加え、ライブラリ管理タスクに対する特別なツ
ールと機能を共有しています。

アアアアドドドドババババンンンンスススストトトトＰＰＰＰＣＣＣＣＢＢＢＢのののの特特特特徴徴徴徴

アドバンスト PCBは、生産性の高い設計作業を行う上で、多くの魅力ある特
徴を持ったＰＣＢのレイアウト環境です。スタンドアロンでマニュアルの基板
設計にこのシステムを活用できます。また、スケマティックキャプチャーパッ
ケージと共に使用すると、アドバンストＰＣＢは完全自動、統合化された、端
末相互の設計システムとして主力ツールとして使用することができます。

プロテルの EDA/クライアントと PCBデザインサーバーは、標準の Windows
のユーザーインターフェース内で動作します。Windowsのアプリケーションを
使用した経験があれば、プロテルの PCBデザインシステム、ナビゲイトメニ
ューとダイアログボックスの起動の方法や、ドキュメントの配置や編集のため
のエクスプローラーとファイルマネージャーの使用方法を知っていることと
思います。
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つまり、本システムは他のWindowのアプリケーションと同様です。しかしな
がら、本 PCBデザインシステムは PCBのレイアウト設計を目的としたアプリ
ケーションであるため、いくつか他の Windowsのアプリケーションと異なる
点があることを知っておく必要があります。

PCB のレイアウト設計においては、他の図面作成用のアプリケーションと比
較して、非常に高い精度が要求されます。そのため、プロテルのデザインシス
テムはフリーハンドで作成できるアプリケーション環境に比べ多くの配置・位
置決め用の環境が準備されています。

もう一つの基本的な違いは、配線機能です。すなわち、トラックセグメントど
うし(線分と線分どうし)の接続やトラックとコンポーネントパッド(トラック
と部品のピン)などの接続関係をシステムが理解できるという機能です。例え
ば、このシステムにより、トラックからパッドへの接続を保ったままで部品を
移動することができます。このような配線に関する機能は、設計のいろいろな
段階で使用することになります。

PCBレイアウトは、トップ(部品面)やボトム(半田面)のシグナルレイヤーやシ
ルクスクリーンレイヤーなどの基板を製作するために使用される、それぞれの
フォトツール(各層毎に作画されるフィルム)に対応するレイヤー毎にデータ
作成、表示が行われます。マニュアル操作でトラックを配置する際は、レイヤ
ーに依存されます。そのため、最初にレイヤーを選択し、つぎにトラックを配
置します。

アドバンスト PCBでは、各アイテムを正しくレイアウトすることにより設計
が簡単な片面基板、もしくは複数のインターナルプレーンを持つ多層基板につ
いても作成することができます。

３３３３２２２２ビビビビッッッットトトトＰＰＰＰＣＣＣＣＢＢＢＢデデデデザザザザイイイインンンンデデデデーーーータタタタベベベベーーーースススス

アドバンスト PCBは、32ビットのデザインデータベースを使用し、16枚のシ
グナルレイヤーに加え４枚の電源プレーンまでのスルーホールと SMDデザイ
ンを行うことができます。４枚のメカニカルドローイングレイヤー(電気的属
性と無関係のレイヤー)により、基板製造及び組み立て図面を作成できます。
基板は 100インチ（254cm）×100インチのサイズまで扱うことができます。
基板上での位置精度は、0.001milのグリッド設定で±0.0005milの精度が得ら
れます。

切り替え可能なメトリック／インペリアル グリッドシステムにより、どの計
測システムでも精度のよい作業を行うことができ、設計に応じてすぐに切り替
えることができます。

アアアアドドドドババババンンンンスススストトトトＰＰＰＰＣＣＣＣＢＢＢＢととととススススケケケケママママテテテティィィィッッッッククククキキキキャャャャププププチチチチャャャャーーーーととととののののリリリリンンンンクククク

ネットリストベースのデザインエントリでは、すべてサポートされます。スケ
マティックにより作成されたネットリストをロードすれば、アドバンストPCB
のオンライン接続モニタリング(常時、接続情報を監視する機能)やわかりやす
いデザインルール、自動部品配置、マニュアル配線や自動配線、ECO(設計変
更の記録)、デザインルールチェック機能などの有効性がわかります。Protel
の Advanced Schematicサーバとは特別なリンクがあり、スケマティックシート
と基板ファイルとの間で相方向クロスプロービングが可能です。
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デデデデザザザザイイイインンンンルルルルーーーールルルル

今日の電気設計では、よりシンプルな構造、ならびに基板における電気的特性
などの必要条件を満たすことが課せられています。そのような要求から、個々
のネットやコンポーネント、基板上の指定範囲に特定のルールを適用する必要
があります。それと同時に、クロストークや反射、ネットの長さなどの問題も
考慮にいれる必要があります。

これらの要求を解決するため、アドバンスト PCBには多くのデザインルール
が組み込まれています。この中には、クリアランスやオブジェクトの配置、平
行性、インピーダンスのコントロール、配線の優先順位、配線の位相がありま
す。各ルールは、基板やネット、ネットクラス、from-tos(フロムトゥ)、from-
toクラス、部品(コンポーネント)、コンポーネントクラス、レイヤー、ユーザ
ー定義領域に適用されます。

オオオオンンンンラララライイイインンンンややややババババッッッッチチチチののののデデデデザザザザイイイインンンンルルルルーーーールルルルチチチチェェェェッッッックククク

配線中に、オンライン DRCにより、デザインルール違反が警告されます。一
方、バッチ DRCでは、ユーザー指定の物理的あるいは論理的デザインルール
の簡単な検証が可能になります。

自自自自動動動動部部部部品品品品配配配配置置置置

アドバンスト PCBデザインシステムには、高性能の自動部品配置サーバがあ
ります。この自動配置機能は、AI をベースにした方法で実行されます。これ
により、デザインルールに沿って、配線の長さや配線密度、部品の配置などす
べてを考慮しながら部品の配置を決定します。

リリリリッッッッププププアアアアッッッッププププアアアアンンンンドドドドリリリリトトトトラララライイイイメメメメイイイイズズズズ自自自自動動動動配配配配線線線線

アドバンスト PCBには、高性能のリップアップアンドリトライメイズ自動配
線があります。このオートルータは、“中”密度のスルーホールと SMDデザ
インを配線するように開発されました。このルータは、ビアのスムーシングパ
ス(不要なビアの削除)やマイタパス(パターンコーナーの処理)を設定できる機
能があります。

接接接接続続続続情情情情報報報報のののの保保保保持持持持

アドバンスト PCBの特徴の一つに、エレメント間(パッドやトラックなど)の論
理的又は物理的(電気的）接続の表現方法にあります。アドバンスト PCBは、
トラックが配置されたり削除されるなどして変更された接続状態を、常時チェ
ックします。

改改改改良良良良さささされれれれたたたたググググリリリリッッッッドドドドレレレレススススママママニニニニュュュュアアアアルルルル配配配配線線線線

コンポーネントパッケージングテクノロジーの変遷により、設計者は、グリッ
ドをベースにした設計環境でマニュアル配線を行うことは困難になってきま
した。マニュアル配線に対する要求に応じていくために、アドバンスト PCB
では、トラックをグリッドレスで配線できるようにしました。
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エレクトリカルグリッド(オブジェクトがのるグリッド）と障害物回避モード
と７つのトラック配置モードを組み合わせることにより、あらゆるオブジェク
トに対し、ルール違反をせずに配線することができます。

柔柔柔柔軟軟軟軟ななななセセセセレレレレククククシシシショョョョンンンン

アイテムのグループ単位のセレクションは、レイヤーや物理的接続、基板のエ
リアを指定することで行うことができます。各アイテムは、セレクションされ
たグループに対して追加や削除(セレクションされたグループからはずす)が
できます。また、アドバンスト PCBには、QueryWizard(クエリーウィザード)
があり、これを使用すれば、異なるプリミティブの複雑なセレクションを作成
したり、標準のオペレータに条件を与えるなどして使用することができます。

セレクションは、標準の Windowsエディットメニュー（Cut、Copy、Paste、
Clear）を使用して操作できます。また、各軸に沿って.001 度単位で回転する
こともできます。

強強強強力力力力ななななググググロロロローーーーババババルルルル編編編編集集集集オオオオププププシシシショョョョンンンン

属性を変更するには、アイテムを直接ダブルクリックしてダイアログボックス
を開いて行います。アドバンスト PCBでは、あるオブジェクトに対して行わ
れた変更は、ターゲットを定義する特定の条件を使用して設計全体に反映され
ます。例えば、トラックの幅やトラックのレイヤーを変更する場合、同じ幅や
レイヤーのトラックに影響します。このように、グローバルオプションはその
他のデザインオブジェクトに影響を与えます。

リリリリニニニニアアアア（（（（直直直直線線線線））））、、、、ササササーーーーキキキキュュュュララララーーーー（（（（円円円円形形形形））））アアアアレレレレイイイイ（（（（配配配配列列列列））））配配配配置置置置オオオオププププシシシショョョョンンンン

アレイ配置(アドバンスト PCBオプション)により、選択した領域を円形の配列
や直線の配列として配置することができます。円形の繰り返しは、半径と角度
のインクリメントで定義されます。それぞれの繰り返しアイテムは、その軸を
中心に回転されます。

アアアアンンンンドドドドゥゥゥゥととととリリリリドドドドゥゥゥゥ

アンドゥとリドゥプロセスは、ボードレイアウトの物理的変更に対して機能し
ます。設計者が行った変更はアンドゥにより元に戻すことができます。また、
アンドゥによる変更は、リドゥにより復帰させることができます。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトト（（（（部部部部品品品品））））ととととラララライイイイブブブブララララリリリリ管管管管理理理理

複数のライブラリを同時に開くことができます。PCB エディタで基板設計を
行っている際でも、PCB ライブラリエディタを用いてライブラリを開くこと
ができます。スルーホールや SMDフットプリントを含む 300を越えるコンポ
ーネントパターンが標準の PCBデザインシステムライブラリにあります。ネ
ットワークをインストールすれば、同時に複数のユーザーがライブラリにアク
セスすることもできます。

また、アドバンスト PCBには、強力なコンポーネント作成ウィザードがあり
ます。このウィザードは２、３の質問により、簡単な２ピンの抵抗から数百ピ
ンの PGAまでのコンポーネントフットプリントを作成します。
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イイイインンンンテテテテリリリリジジジジェェェェンンンントトトトポポポポリリリリゴゴゴゴンンンンププププレレレレーーーーンンンン

ベタ塗りや格子状のポリゴンプレーンを任意のレイヤーに配置することがで
きます。このとき、指定されたネットへの自動接続オプションをもたせること
ができます。関連したデザインルールに従いながら自動的にコパーを“注いだ
り”、配置されたオブジェクトの周囲をラッピングしたりできます。ポリゴン
の形は直線や円弧を用いて定義でき、ポリゴンを定義した後で、頂点を追加し
たり、削除したり移動したりできます。ポリゴンは、新たな障害物の周辺で何
度でも定義しなおすことができます。

内内内内層層層層ススススププププリリリリッッッットトトトパパパパワワワワーーーーププププレレレレーーーーンンンン

内層パワープレーンを分割して、複数のパワーレールに分配することができま
す。分割パワープレーンは、デザインルールチェッカーで完全にサポートされ
ています。

ササササーーーーママママルルルルリリリリリリリリーーーーフフフフココココンンンントトトトロロロローーーールルルル

ピンがポリゴン又はパワープレーンレイヤーに接続される場所では、サーマル
リリーフを持たせるか、又はダイレクトに接続にすることができます。コンダ
クター(部品のピンに接続する際の導体部分(パターン))の幅とエアーギャップ
をユーザーが定義することができます。この場合、２又は４個のエントリポイ
ントの選択が必要になります。

パパパパッッッッドドドドススススタタタタッッッッククククととととパパパパッッッッドドドドリリリリムムムムーーーーババババルルルル

アドバンスト PCBのマルチレイヤーパッドは、それぞれの大きさや形状の属
性をトップレイヤー(部品面)、ミッドレイヤー(1-14)、ボトムレイヤー(半田面)
に割り付けることができます。ミッドレイヤーに接続されないマルチレイヤー
パッドは、図面を印刷又はプロットするときに、自動的に削除できます。

ブブブブラララライイイインンンンドドドドビビビビアアアアととととババババリリリリーーーードドドドビビビビアアアア

ビアは、基板全体を通過するものと任意の２層を接続するものがあります。ブ
ラインドビアとバリードビアを、オートルータ又はマニュアル操作により指定
することができます。ビアは、レイヤーの色を用いてどのレイヤーと接続され
ているかを表します。ブラインドビアとバリードビアともに、任意の２層のレ
イヤーを接続することができます。

円円円円弧弧弧弧（（（（部部部部分分分分的的的的なななな円円円円形形形形））））

アドバンスト PCBの円弧(Arcs)の配置解像度は.001度です。信号の接続情報を
保持しながら、円弧(Arcs)は任意のレイヤーに配置することができます。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトト（（（（部部部部品品品品））））のののの回回回回転転転転

コンポーネントやそれらのパッドの回転の解像度は.001度です。任意のセレク
ションの回転でも、角度の解像度は同じです。
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各各各各種種種種ののののフフフフォォォォンンンントトトト

３種類の表示フォント(デフォルト、Selif、San selif）をサポートします。

フフフフォォォォトトトトププププロロロロッッッットトトトのののの自自自自動動動動生生生生成成成成

Gerber®プロットファイルの自動生成。アパーチャーファイルの自動生成。オ
ンラインでアパーチャーの編集。複数レイヤーのフォトプロット合成。プロッ
トファイルは指定されたフィルムサイズと境界設定に基づき、自動的にパネラ
イズできます。アドバンスト PCBは生成したガーバーファイルを読み込み、
表示できます。また、アドバンスト PCBのガーバーファイルのバッチロード
は、各レイヤーごとに生成されたガーバーファイルを適切なレイヤーに割り当
てて読み込みます。Gerber274Xフォーマットに対するアパーチャーの組み込
みもサポートしています。

ププププリリリリンンンンタタタタととととププププロロロロッッッッタタタタののののウウウウィィィィンンンンドドドドウウウウズズズズササササポポポポーーーートトトト

ドットマトリックスプリンタやレーザプリンタ、ペンプロッタ、PostScript®出
力は、すべて共通のプリントオプションからコントロールされます。Windows
でサポートされる出力装置で出力することができます。プロットやプリントは
印刷シート上で自動的にセンタリングされ、合成した多層レイヤーとしてパネ
ル化するか、また生成されます。

NCドドドドリリリリルルルルフフフファァァァイイイイルルルルのののの自自自自動動動動生生生生成成成成

ユーザー定義のツールファイルなしに、NCドリル出力を自動的に生成するこ
とができます。必要なツールとそのツールの移動距離(メートルとインチの単
位で）が一覧になったレポートファイルが生成されます。効率よく穴あけ作業
をするための高速ソーティングアルゴリズムにより、NCドリルファイルを生
成します。

編編編編集集集集可可可可能能能能ななななドドドドリリリリルルルル描描描描画画画画

ドリル描画は完全にユーザーが編集可能な形式であり、それぞれの穴位置には
マーカがつけられます。マーカにはコード化されたシンボルやアルファベット
コード（A,B,C..）、割り付けられた穴の大きさが使用されます。

Windowsデデデディィィィススススププププレレレレイイイイオオオオププププシシシショョョョンンンン

Protelの PCBデザインシステムでは、Windowsでサポートされる 24ビットカ
ラーグラフィックカードとモニターをすべて使用することができます。VGA
などの標準のグラフィックアダプターでは、16 色を越える色はディザを用い
て色が合成されます。ズームレベルは、32 ビットシステム解像度を完全にサ
ポートします。（精度±0.0005mils）

各各各各種種種種ののののフフフファァァァイイイイルルルルフフフフォォォォーーーーママママッッッットトトト

アドバンスト PCBでは、PCBデザインファイルを Protel Autotraxや PADS-PCB、
PADS2000（.ASC）、PCAD（PDIF5/6フォーマット）、TangoSeriesIIからイン
ポートすることができます。システムは、デザインファイルをバイナリファイ
ルとテキストフォーマットの２つの異なるフォーマットでセーブします。(バ
イナリファイルはデータの容量を少なくできるためファイルのオープンやセ
ーブの際の効率が良くなります。テキストフォーマットは PCBファイルの内
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容をテキストエディタから直接編集できます)

DXF フフフファァァァイイイイルルルルののののイイイインンンンポポポポーーーートトトトととととエエエエククククススススポポポポーーーートトトト

DXFファイル(Auto CAD®)の読み込みや、PCBデザインを DXFファイルとし
て出力できます。マルチレイヤー DXFファイルもサポートします。

Hyperlynx Board シシシシミミミミュュュュレレレレーーーーシシシショョョョンンンンツツツツーーーールルルルへへへへのののの出出出出力力力力

PCBデザインを Hyperlynxファイルフォーマットで出力し、Hyperlynxの解析
ツールやWindows版 BoardSimでレイアウトを解析することができます。これ
は、デジタル PCBの信号解析シミュレータです。BoardSimは実際の基板レイ
アウトで伝送路の効果(オーバーシュートやリンギング）を予測することがで
きます。

BoardSimには、以下のような機能があります:アドバンスト PCBからのデータ
の読み込み、複雑な基板トレースの電磁誘導モデリング、アドバンスト PCB
と独立の PCBレイアウトビューア、信号波形表示用のディジタルオシロスコ
ープウィンドウ、ボードスタックアップを変更するためのグラフィカルエディ
タ、デバイスモデルのライブラリ。このツールは、32 ビットの Windows と
WindowsNTとの互換性があります。

IPC-D-350ののののササササポポポポーーーートトトト

PCBデザインを IPC-D-350フォーマットで出力できます。このフォーマットは、
特別に製造やテスト、組立て装置のために仕立てられたものです。

ECOシシシシスススステテテテムムムム

Engineering Change Order（ECO）システムによりレイアウト中に基板に施され
た物理的変更を管理します。このシステムは PADS.ECOファイルフォーマッ
トと互換性があります。

フフフフォォォォーーーーワワワワーーーードドドド、、、、ババババッッッッククククアアアアノノノノテテテテーーーーシシシショョョョンンンン

アドバンスト PCBは、ネットリストがロードされる毎にデザインファイルを
更新します。このようなフォーワードアノーテーションにより、スケマティッ
クレベルの変更が自動的に PCBレイアウトに適用されます。完成したレイア
ウトのコンポーネントは部分的に再びラベル付けがされデジグネータの割り
付けが更新されます。
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ドドドドキキキキュュュュメメメメンンンンテテテテーーーーシシシショョョョンンンンのののの取取取取りりりり決決決決めめめめ

プロテルデザインシステムやアドバンスト PCBのドキュメンテーションは、
以下の形式で構成されています：

アアアアドドドドババババンンンンスススストトトトＰＰＰＰＣＣＣＣＢＢＢＢユユユユーーーーザザザザーーーーガガガガイイイイドドドド

このガイドには、アドバンスト PCBシステムでの回路基板設計で使用される
特別な用語が解説されています。例えば、ビアやクリアランス、サーマルリリ
ーフのような言葉はアドバンスト PCB環境では特別な意味を持っています。
これらの言葉の定義は、このガイドの最後の用語解説で説明されています。
Windowsドキュメンテーションには、特別なWindows用語の定義があります。

ここここののののガガガガイイイイドドドドのののの使使使使いいいい方方方方

以下は、このガイドの中で使用される用語等に関する規定であり、プロテル
PCBデザインシステムを使用するために必要になります。

Windowsとは、Microsoft Windows Ver 3.1、Windows 95、Windows NT 1.0又は
それ以降のバージョンに属します。

DOSとは、MS-DOS®、PC-DOS™ Ver 5.0又はそれ以降のバージョンに属しま
す。

このマニュアルは、Microsoft Windowsユーザーズガイドで使用される取り決
めに従います。

italic タイプする内容を示します。イタリックで表示された内容を正確
に入力する必要があります。また、イタリック文字は用語解説の
印や重要ポイントに強調を与えるために使用されます。

CAPIITALS ディレクトリやファイルネームを示します。

SMALL CAPS ENTERや ESCのように定義されたキーネーム。

Initial Caps メニューアイテム(例えば、File-Open)やダイアログボックス名（例
えば、Document Options）、及びダイアログボックス内のオプシ
ョン名（Snap To Center）を示します。順番に起動するプロセス
は、ハイフン(-)で区切られます。すなわち、File-Openは、Fileメ
ニューに続いて Openを選択することを示します。

SHIFT+ALT SHIFTキーを押しながら ALT キーを押す。

F1,F2 F1キーを押した後、F2キーを押す。

⇒ 警告や特別な情報。
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オオオオンンンンラララライイイインンンンヘヘヘヘルルルルププププ

ヘルプメニューにより、使用中のアドバンスト PCBのバージョンの情報を瞬
時にアクセスすることができます。

オオオオンンンンラララライイイインンンンママママニニニニュュュュアアアアルルルル

プロテル社の製品はすべてオンラインドキュメント形式のマニュアルがつい
ています。アドバンスト PCBには Adobe Acrobat Readerが付属されており、こ
れによってマニュアルをパソコン上で読むことができます。
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イイイインンンンスススストトトトレレレレーーーーシシシショョョョンンンン

ここここののののガガガガイイイイドドドドをををを読読読読むむむむ前前前前にににに

このユーザーガイドでは、ユーザーについて３つの事項を仮定しています：

まず、ユーザーは回路設計の原理や用語、シンボルについて理解していること
を仮定しています。プロテル EDAツールは、できる限り標準の電気工学の原
理や用語を使用します。

また、これらのマニュアルは、ユーザーの皆様が Windowsのアイコンやメニ
ュー、ウィンドウ、更にマウスの使い方、選択の行い方等の Windowsの基本
的な知識を持たれていることを前提に作成されており、Windowsのアプリケー
ションをスタートさせたり、ドキュメントをオープンしたり、またこれをセー
ブしたりするために必要な、アプリケーションとデータのマネージメントに関
する操作方法を理解されていることを前提としています。もしも、初めて
Windowsをお使いになるのであれば、マイクロソフト Windowsユーザーズガ
イドを一読してからこのガイドを読んでください。

すなわち、マイクロソフト DOSの基本的な理解とディレクトリやファイル操
作の方法を理解している必要があります。

必必必必要要要要ななななシシシシスススステテテテムムムム

ププププロロロロテテテテルルルル製製製製品品品品にににに付付付付属属属属のののの物物物物

・ ソフトウェアのインストール

・ ソフトウェアのイネーブル

・ ソフトウェアの登録

・ READMEファイルの見方

必必必必要要要要ななななシシシシスススステテテテムムムム

・ 最小

・ IPB-PC又は互換機上で動作する Microsoft Windows3.1

・ 数値演算プロセッサつきの 486プロセッサ

・ 16MBの RAM

・ SVGA-16色ディスプレイ（解像度 800×600）

・ 最小のインストール空間として 16MB以上のハードディスク容量
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推推推推奨奨奨奨

・ ペンティアムプロセッサ

・ 16MBの RAM

・ SVGA-256色ディスプレイ（解像度 1024×768以上）

・ 35MB 以上のハードディスク容量(アドバンスト PCB コンポーネントに
27MB）

ププププロロロロテテテテルルルル製製製製品品品品にににに付付付付属属属属のののの物物物物

プロテルパッケージには以下の商品が含まれています：

・ アドバンスト PCBユーザーガイド

・ アクセスコードの記載されたレター

・ プロテルソフトウェア登録カード

・ インストールディスク又は CD

上記の付属物で不足のものがあれば、販売店に連絡して取り寄せてください。

ソソソソフフフフトトトトウウウウェェェェアアアアののののイイイインンンンスススストトトトーーーールルルル

プロテルのソフトウェアをインストールするには、Windows3.1のプログラム
マネージャーの File-Runメニューアイテムを選択するか、Windows95の Start
メニューで Runオプションを選択しください。Runダイアログボックスで以
下のよう入力してください：

<drive_name>:¥setup

<drive_name>はインストールディスク又は CDのあるドライブです。フロッピ
ーからインストールする場合、通常 A 又は Bになります。CD-ROMからのイ
ンストールの場合には、D又は Eになります。

インストールプログラムの指示に従ってインストールを完了してください。

ソソソソフフフフトトトトウウウウェェェェアアアアののののイイイイネネネネーーーーブブブブルルルル

プロテルのソフトウェアをインストールしたら、アクセスキーコードを入力し
て、パッケージ内の全機能を使用できる状態にする必要があります。プロテル
ソフトウェアはアクセスキーコードを入力しなくても起動することができま
すが、コードがない場合、ソフトウェアは demoモードで動作します。従って、
デザインファイルを保存することができません。

ソソソソフフフフトトトトウウウウェェェェアアアアののののアアアアンンンンロロロロッッッックククク

適切なアクセスキーコードを入力して、ソフトウェアの各機能のアンロックを
行ってください。
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Help-Aboutメニューアイテムを選択し、Set Access Codeボタンを押してSecurity
Locksダイアログボックスをポップアップ表示してください。現段階で使用で
きる全機能が、ダイアログボックスの Locksセクションに一覧表示されます。
アクセスキーコードが入力されない場合、そこのドアに鍵がかけられているは
ずです。

鍵を解くには、そこを選択して Un-Lockボタンを押してください。Lockダイ
アログボックスがポップアップ表示されます。アクセスキーコードを入力して
Testボタンを押してください。アクセスキーコードが正しく入力されれば、
Access Rightが変化し、アンロックが完了したことが表示されます。OK をク
リックし Locksダイアログボックスを閉じてください。機能のアンロックが完
了するとドアアイコンが開きます。

⇒ アクセスキーコードを各機能について入力し、アンロック作業を行ってく
ださい。

ソソソソフフフフトトトトウウウウェェェェアアアアのののの登登登登録録録録

同封のライセンス登録カードに署名して返送してください。(日本語版注:テク
スパートのカスタマサービス宛のハガキに必要事項をご記入の上、ご返送くだ
さい。英語版の黄色のレジストレーションカードが入っていましたら、破棄し
てください。)このハガキが送付されることにより、ライセンスが登録されま
す。住所が変更される場合には連絡してください。登録されると、テクニカル
サポートサービスやアップグレード情報、その他プロテル製品についての情報
を得ることができます。

⇒ アクセスキーコードを入力すると、プロテルデザインシステムライセンス
番号は Lockダイアログボックスに表示されます。製品についての問い合わ
せにはこの番号が必要となります。

README フフフファァァァイイイイルルルルのののの見見見見方方方方

アドバンストPCBの現在のバージョンの最新情報をREADMEファイルで確認
してください。ソフトウェアをインストールしている間に READMEファイル
を見てオプション情報を確認してください。
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EDA／／／／ククククラララライイイイアアアアンンンントトトトににににつつつついいいいてててて

ククククラララライイイイアアアアンンンントトトト／／／／ササササーーーーババババーーーー環環環環境境境境ににににつつつついいいいてててて

クライアント/サーバーアーキテクチャーは、パーソナルコンピュータ上でさ
まざまなアプリケーションを運用することにおいて、更に重要なものとなりつ
つあります。一般的に、EDA(Electronic Design Automation)ツールのユーザーは
業務に必要な一揃いのツールを複数のベンダーから調達しています。例えば回
路図エディタと PCBレイアウトエディタをある 1つのベンダーから調達し、
シミュレータをこれとは別のベンダーから購入します。また PLD/FPGAツー
ルを、3つ目のベンダーから購入し、更に PCB用のオートルータを 4つめの
ベンダーから購入します。

この場合、エンジニアはそれぞれのアプリケーションを使いこなすだけでは十
分でなく、それぞれのアプリケーションが備えている固有の操作性に戸惑うこ
となく「アプリケーションの間をスムーズに行き来しながら使い分ける」とい
った能力が必要になります。また現在の EDAツールは高性能になってきてい
ると同時に操作を習得することがより難しくなってきています。このため異な
った操作性を備えた複数のツールを使い分ける困難だけでなく、アプリケーシ
ョンそのものの高度化に伴う困難が加わってきます。このような状況に対して、
それぞれ異なっているツールの操作環境を統一することを目的として、ツール
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を独立したユーザーインターフェイス部分（クライアント）とエンジン部分（サ
ーバー）に分離することによって、統一したユーザーインターフェイスを提供
しようとする取り組みが行われています

これは、コンピュータの業界で一般的に用いられているクライアント/サーバ
ーアーキテクチャーを EDAツールに持ち込もうとするものです。

このクライアント/サーバーにおいて、クライアントはサーバーが必要とする
ウィンドウ、メニュー、キーボードショートカットキー、ツールバー、及びパ
ネルなどのユーザーインターフェイスを提供します。

またサーバーは実際のタスク、例えばネットリストの生成やシミュレーション、
又はプリント基板の自動配線などの処理を行います。

このアーキテクチャーには、つぎのような長所があります。

· 一つのユーザーインターフェイス（EDA/クライアント）に慣れるだけで、
複数のアプリケーションを使いこなせる。

· 一つの環境上（ウィンドウ内）で複数の種類のサーバーが動作する。

· クライアントとサーバーを完全に分離することができ、クライアントは
LAN やインターネットを経由してサーバーに接続することができる。

· ユーザーは複数のベンダーから供給されているサーバーモジュールを組
み合わせて、高度に統合された独自のツールを組み立てることができる。

· サーバーモジュールとクライアントモジュールはネットワークを経由し
て接続することができるため、ユーザーはネットワーク内のサーバーマ
シン上に、必要なサーバーモジュールをインストールすることで目的の
機能を得ることができる。

· サーバーはクライアントから独立してアップグレードすることができる。

· ユーザーインターフェイスを作成することができないベンダーであって
も、EDAツールを容易に開発することができる。

EDA／／／／ククククラララライイイイアアアアンンンントトトトととととはははは？？？？

EDA/クライアントとは、EDAツールのためのユーザーインターフェイスを提
供するアプリケーションです。この EDAクライアントを用いて、スケマティ
ックサーバーやネットリストサーバー、FPGAデザインサーバー、デジタルシ
ミュレーションサーバーなどの必要なさまざまなサーバーを統合し、これらを
起動させることができます。更に、プリント基板設計の分野では PCBレイア
ウトサーバーやオートルーティングサーバーなどを統合環境で動作させるこ
とができ、ネットワークやインターネットによって接続されている離れた位置
にあるサーバマシンにオートルーティングサーバーをインストールして、リモ
ートオートルーティングサービスを行うことができます。

クライアントは、メニュー、キーボードショートカット、ツールバー、ステー
タスバー、プロジェクトマネージメントパネルなどのユーザーインタフェイス
を提供します。これらはすべてカスタマイズができるものです。このカスタマ
イズ機能により、容易に自分の望むメニューやショートカットキーに変更する
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ことや、マクロにより必要な機能を追加することができます。またこれらのパ
ネルやツールバーなどのリソースは自由に位置を変更したり、表示しない状態
に切り替えることができます

クライアントはオープンできるドキュメントの数に制限はなく、サーバーが許
容する範囲内で任意の数のドキュメントをオープンすることができます。

マルチプルドキュメントインターフェイス(MDI)をサポートしているアプリケ
ーションでは、アプリケーションウィンドウに重なった状態でオープンされて
いる複数のドキュメントに対して、マウスのクリックだけで容易にそれぞれの
間を行き来でき、任意のドキュメントをフォーカスすることができます。クラ
イアントにオープンされている複数のサーバーのドキュメントに対しても、こ
れと同様の方法でナビゲートすることができます。この複数のドキュメントの
組合せが回路図エディタと PCBレイアウトであっても、また回路図エディタ
と FPGAデザインであるなど、どのような組合せにおいても同様な方法でのナ
ビゲートが可能です。この方法で作業中のドキュメントから別のドキュメント
にフォーカスした場合、切り替える直前の作業環境を記憶しており、再度前の
ドキュメントに戻って作業を行う場合でも、戸惑うことなく以前の作業の続き
を行うことができます。

EDA／／／／ククククラララライイイイアアアアンンンントトトトササササーーーーババババーーーーととととはははは？？？？

EDAサーバーはプロテル EDAクライアントに接続され、クライアントの環境
上でサービスを提供します。EDA クライアント用にデザインされたサーバー
は、すべてのサーバーの機能をアクセスすることが可能なプロセス(Process)の
セットを備えています。

このプロセスはスケマティックサーバーを例にとると、部品やワイヤー、バス
などの配置や、ネットリストサーバーを起動するなどの処理をサーバーに行わ
せる場合に必要になるインターフェイスです。EDA/クライアントには、３種
類のサーバーがサポートされています。

Document Editor/Viewer Servers

Wizard Servers

Utility Servers
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EDA／／／／ククククラララライイイイアアアアンンンントトトト環環環環境境境境

ツツツツーーーールルルルににににつつつついいいいてててて

ここではツールバー/ツールボタンがどのようなものであるか、またパネルを
移動させたりサイズを変更したりする方法、ドキュメントのナビゲートなどに
ついて説明します。
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Client Menu

クライアントメニューは、どのドキュメントエディタがアクティブになってい
る場合においても、メニュバーから呼び出すことができます。このクライアン
トメニューによって、EDA クライアントのカスタマイズやユーザープリファ
レンス、及び EDAクライアントに対するサーバーのインストールやアンイン
ストールなど、すべてのコントロールが可能です。

EDA エエエエデデデディィィィタタタタタタタタブブブブ

デフォルトでは、クライアントワークスペースの左上に EDAエディタタブが
表示されます。このタブはすでにインストールされており、使用可能になって
いるサーバーを示しています。

EDA エディタタブをマウスでクリックすることにより該当するエディタがア
クティブになり、ドキュメントエディタにオープンされているドキュメントが
編集可能な状態になります。

EDA エエエエデデデディィィィタタタタパパパパネネネネルルルル

クライアントには、ユーザーが情報を検索したり機能をアクセスするために使
用するエディタパネルが用意されています。例えばアドバンスト PCBには、
ライブラリやライブラリの内部に含まれるシンボル、及びシート上に配置され
たオブジェクトをプロジェクト全体にわたって表示し、ユーザーが容易に検索
できる機能を備えた専用のパネルが用意されています。
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ププププロロロロジジジジェェェェククククトトトトママママネネネネーーーージジジジャャャャーーーー

プロジェクトマネージャー又はドキュメントマネージャーは、現在オープンさ
れているすべてのドキュメントと、これらのドキュメントに関連しているドキ
ュメントを示します。ここに表示されているドキュメントを示すシンボルをク
リックすることにより、瞬時に目的のドキュメントをアクティブにすることが
できます。

ククククラララライイイイアアアアンンンントトトトスススステテテテーーーータタタタススススババババーーーー

クライアントステータスバーは、ステータスバーとコマンドステータスバーに
よって構成されています。ステータスバーは、ワークスペースのカーソルポジ
ションや現在実行されているプロセスに関連する情報を表示します。

コマンドステータスバーは、現在実行されているプロセスとこのプロセスに関
する情報を表示します。

リリリリソソソソーーーースススス

ユーザーは、EDA クライアントサーバー環境上で、ドキュメントのオープン
とクローズ、ドキュメントの編集、ドキュメントからのデータの抽出などのオ
ペレーションを行うことができます。これらの操作は、メニュー、ツールバー、
ショートカットキーを用いて行うことができます。このメニュー、ツールバー、
ショートカットキーにより、EDA クライアント環境の備えるすべてのリソー
スを利用することができます。

Processes and how they are Launched

メニューよりコマンドを選択するかツールバーのボタンをクリックすること
によって、プロセスを起動することができます。メニューのアイテムやツール
バーのボタン及びショートカットキーは、プロセスを起動するための手段です。
プロセスは一連の処理を実行するもので、Refreshing the screen, Zooming in,
Placing a Net labelなどの命令によりこれらのプロセスを実行します。

それぞれのプロセスは、サー
バーごとに Client:EditToolbars
や Sch:PlaceWireのようにプロ
セスアイデンティファイアに
よって分類されています。

またこれらのプロセスアイデ
ンティファイアは、どのプロ
セスランチャーともリンクす
ることができます。

ツールボタンの様なプロセス
が割り当てられているものを
プロセスランチャーと言いま
す。プロセスランチャーには
ツールバー、メニュー、ショ
ートカットキーがあります。
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EDAワワワワーーーーククククススススペペペペーーーーススススののののカカカカススススタタタタママママイイイイズズズズ

リリリリソソソソーーーースススス

サーバーそれぞれのドキュメントエディタは、クライアントメニューの
Customizeコマンドによってカスタマイズすることができます。このメニュー
コマンドを起動することにより、オープンされる Customize Resourcesダイア
ログボックスに、カスタマイズ可能なすべてのリソースのリストが示され、ユ
ーザーは任意にこれらをカスタマイズすることができます。

ツツツツーーーールルルルババババーーーー

ツールバーのカスタマイズは、ツールバーの任意の個所をダブルクリックする
することにより瞬時に開始することができます。この操作を行うと、まず Edit
Toolbarダイアログボックスがオープンされます

このダイアログボックスを用いて、ボタンの追加、削除、位置変更、及びボタ
ンに対するビットマップやプロセスの割付を変更することなどができます。

もしこのダイアログボックス上でツールバーのポジションが固定されていな
い場合(Fixed....に設定されていない場合)は、ワークスペース上にフローティン
グさせることができ、ドラッグにより自由に位置を変更したり、ワークスペー
ス外側の左右上下のいずれかに直線状に配置することができます。

もしこのツールバーが表示されない状態に設定されている場合、Customize
Resourcesダイアログボックス上でツールバーの表示ステータスをオンにする
ことができます。
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キキキキーーーーボボボボーーーードドドドシシシショョョョーーーートトトトカカカカッッッットトトト

このダイアログボックス上でショートカットキーの作成、変更、削除が可能で
す。

キーボードショートカットのカスタマイズは、Customize Resourcesダイアログ
ボックスの中にあるHotkeysのEditボタンを押すことによってオープンされる
Keyboard Shortcut Editorを用いて行います。.

メメメメニニニニュュュューーーー

メニュバーの一部をダブルクリックすることにより、メニューのカスタマイズ
を瞬時に開始することができます。この操作によって、カスタマイズを行うた
めの Edit Menuダイアログボックスが表示されます。このダイアログボックス
にはエディットの最中でも常時メニューのイメージが表示されており、メニュ
ーの状態を確認しながらカスタマイズを進めることができます

ププププロロロロセセセセススススのののの割割割割りりりり当当当当てててて

ツールバーにボタンを追加するなど新しくプロセスラウンチャーを作成する
と、それに対してプロセスを割り当てる必要があります。EDA/クライアント
には、プロセスの割り当てとそのプロセスが何をするか知るための補助機能が
あります。

Edit Toolbarと Keyboard Shortcut Editorダイアログボックスでは、使用できるす
べてのプロセスが表示されます。ここからプロセスを探すために、フィルタ機
能が用意されています。プロセスの一覧が表示されている下側にリストボック
スがあり、ここを変更すると、そのサーバのプロセスだけが表示されます。こ
の機能を使うと、そのサーバにどのようなプロセスがあるかわかります。また、
プロセスの一覧が表示されている上に、フィルタテキストボックスがあります。
プロセスに含まれている文字がわかれば、ここにその文字を入力して下さい。
* や ? などのワイルドカードが使用できます。
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Edit Menu、Edit Toolbar、Keyboard Shortcut Editorダイアログボックスは、ブラ
ウズのボタンがあり、このボタンを押すと Process Browserのダイアログボッ
クスが表示されます。ここでも先に述べたようにプロセスが割り当てができま
す。

ダイアログボックスには Info ボタンがあり、関連するヘルプを参照すること
ができます

エエエエデデデディィィィタタタタパパパパネネネネルルルル

エデイタパネルは、ワークスペースの左右いずれかの位置に配置することがで
きます。表示又は非表示の設定は、View メニュー、又はクライアントメニュ
ーの Preferenceダイアログボックスによって行うことができます。
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ププププロロロロジジジジェェェェククククトトトトママママネネネネーーーージジジジャャャャーーーー

プロジェクトマネージャーは、ワークスペースの左右いずれの位置にも配置す
ることができ、サイズ(横幅)も自由に変更することができます。

このプロジェクトマネージャーは、パネル上の一部をマウスでつかんでドラッ
グすることにより、右から左へ、又は左から右へ移動することができます。

また右側の一部をマウスでつかんで左右にドラッグすることで、横幅を小さく
したり大きくしたりすることができます。

ククククラララライイイイアアアアンンンントトトトスススステテテテーーーータタタタススススババババーーーー

クライアントステーテスバーは目的の位置までドラッグすることにより、ワー
クスペースの上下いずれの位置にも配置することができます。このステータス
バーの表示又は非表示の切り替えは、View メニュー、又はクライアントメニ
ューの Preferenceダイアログボックスによって行うことができます

エエエエデデデディィィィタタタタタタタタブブブブ

エディタタブは、ワークスペースの上下左右のいずれの位置にも、マウスでド
ラッグすることによって移動し配置することができます。このタブの表示又は
非表示の切り替えは、Viewメニュー又は Preferenceダイアログボックス(Client
Menu-Preference)によって行うことができます。
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ササササーーーーババババーーーーののののイイイインンンンスススストトトトーーーールルルルととととススススタタタターーーートトトト

サーバーは EDAクライアントから起動されます。このため、サーバーをイン
ストールする前に EDAクライアントを立ち上げておく必要があります。

・ クライアントメニューから Serversを選択すると、EDA Serverダイアログボ
ックスがオープンされ、すでにインストールされているすべてのサーバー
がリストアップされます。

・ このダイアログボックスの Install ボタンを押すことによって EDA¥Client
Server Installダイアログボックスがオープンし、これにより新しいサーバー
をインストールすることができます。

・ サーバーは「.INS」の拡張子を持ったファイルを伴っており、インストー
ルしたいサーバーの「.INS」ファイルを探して選択します。

・ ファイルを選択した後、OKボタンをクリックすることにより、サーバーが
インストールされます。このときステータス(Status)は Not Startedになって
おり、まだプログラムはメモリー上にロードされた状態になっていません。
もしここでスタートさせなかった場合、このサーバーを必要とするドキュ
メントをオープンしようとしたときに、自動的にスタートします。インス
トールが終わり、このダイアログボックスを閉じると、それぞれのサーバ
ーのドキュメントエディタを示す EDAタブが現れます。

ドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトトののののオオオオーーーーププププンンンン

EDA クライアントの大きな特長のひとつとして、異なったサーバーによって
作成された複数の種類のドキュメントを同時にオープンできる機能があげら
れます。この環境で作業を行う場合、ドキュメントの作成の前に、このドキュ
メントをオープンすることのできるサーバーをあらかじめ用意しておく必要
があります。

新新新新ししししいいいいドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトトののののオオオオーーーーププププンンンン

・ 目的とするドキュメントウィンドウのエディタタブをクリックして、アク
ティブにする。

・ もしこのときエディタにドキュメントがオープンされていない場合、自動
的に新しいドキュメントがオープンされます。

・ すでにドキュメントがオープンされている場合は、File-New を選択するこ
とにより新しいドキュメントをオープンすることができます。このコマン
ドを起動すると Select EDA Document Typeダイアログボックスがオープン
され、これに示されているドキュメントタイプの中から目的の種類を選択
します。

すすすすででででにににに作作作作成成成成さささされれれれてててていいいいるるるるドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトトののののオオオオーーーーププププンンンン

この場合、目的のサーバーがインストールされていることが必要ですが、ドキ
ュメントエディタがアクティブになっている必要はありません。
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・ File-Openを選択します。Open Documentダイアログボックスがオープンし
ます。

・ Document Typesプルダウンウィンドウから目的のドキュメントエディタを
選び、ファイルタイプをセットします。

・ 目的のファイルを探してファイル名を選択した後、OKボタンを押します。

・ ドキュメントタイプに合致したドキュメントエディタ上にドキュメントが
オープンされます。

・ プロジェクトを開く場合、Open Documentダイアログボックスの Projectチ
ェックボックスにチェックを入れます。

Automatically Saving Documents

テテテテキキキキスススストトトトエエエエキキキキススススパパパパーーーートトトト

テキストエキスパートは、EDA クライアントに付属しているテキストエディ
タです。EDA クライアントにテキストエディタが含まれていることにより、
作業中に出力されるテキストデータの表示や編集を行う場合にも EDAクライ
アントの外部のエディタを呼び出す必要がありません。このエディタは、ネッ
トリストやレポートの表示及びマクロスクリプトの作成に使用します。また、
これ以外の日常のテキストワークにも使用することができます。

テキストエキスパートには、一般のテキストエディタのように、カット、コピ
ー、ペースト、サーチ、リプレースなどのテキストの編集に必要な一般的な機
能が備えられています。更にこのエディタには、テキストデータの文法に基づ
いて、シンボル、アイデンティファイアなどの異なったワードタイプを、ワー
ドエレメントごとに色分けして表示する「シンタックスハイライティング」の
機能が備えられています。この機能は、マクロスクリプトのように構造を持っ
たワードブロックが繰り返して記述されているようなテキストファイルを編
集する場合に役立ちます。

このシンタックスハイライティングをより役立つものにするするために、複数
の言語の文法を定義する機能が備えられています。この機能により、複数の種
類の言語に対し、それぞれの文法に合あわせて定義された条件に基づくシンタ
ックスハイライティングが可能です。
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テキストエキスパートではそれぞれの言語に対して６種の文法認識の設定が
可能で、Symbol、String、Number、Comment、Identifierなどが予約できます。
ユーザーは、これらに対して任意のワードやテキストと配色を定義することが
できます。.

言言言言語語語語ののののササササポポポポーーーートトトト

テキストエキスパートでは、新しい言語のサポートをユーザーが定義できるこ
とに加え、いくつかの言語のための設定が予め用意されています。これらの言
語に対して、それぞれ固有の文法をサポートする、シンタックスハイライティ
ングの設定が用意されています。

それぞれのドキュメントは、特定の言語に基づいて作成されています。対象と
する言語は、Option-Change Languagesダイアログボックスの Language Listから
目的のものを選択するか、又はパネル上の Change Languageボタンを用いて選
択します。この言語の設定は、アクティブになっているドキュメントにだけ適
応されます。

これらの言語のサポートは、Languagesダイアログボックスを用いて、新規作
成や変更、及び削除を行うことができます。

シシシシンンンンタタタタッッッッククククススススハハハハイイイイラララライイイイテテテティィィィンンンンググググ

シンタックスハイライティングの設定は、２つの部分に分かれています。その
１つはシンタックスの定義で、もう１つはそれぞれのシンタックスアイデンテ
ィファイアに対する配色の定義です。

シンタックスの定義は、Options-Change Languageメニューを選択することによ
りオープンされる、 Languageダイアログボックスを用いて行います。このダ
イアログボックスの Edit ボタンを押すことにより、選択されている言語のシ
ンタックスの編集が可能になります。予約語の定義は Edit Syntaxダイアログ
ボックス上で行います。ここではこの言語で定義の対象とするコマンドや文字
列、シンボルや、この言語のファイルの拡張子の定義などを行います。

ハイライトに用いる配色の定義は、Options-Preferencesメニューの Text Editor
Optionsダイアログボックスで行います。

ドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトトオオオオププププシシシショョョョンンンン

それぞれのタイプのシンタックスアイデンティファイヤのそれぞれに対して、
任意に色の設定を行うことができます。更に、ここではその他のさまざまなユ
ーザープリファレンスの設定を行うことができます。
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デデデデフフフフォォォォルルルルトトトトのののの呼呼呼呼びびびび出出出出しししし

EDA クライアントは、メニュー、ツールバー、ショートカットキーなどのユ
ーザーインターフェイス全般にわたるカスタマイズが自由にできるシステム
です。また、ツールを使用中のどのような段階においてもメニュー、ツールバ
ー、ショートカットキーなどをカスタマイズされた状態から元の状態に戻すこ
とができます。このリストアは、クライアントメニューの Serverコマンドを
起動し、EDA Serversダイアログボックスから対象とするサーバーを選択した
後 Configureボタンを押します。つぎに、この操作で表示された Configure Server
ダイアログボックス上で対象とするドキュメントエディタを選択して Default
ボタンを押すことによって、このドキュメントエディタの設定をデフォルトの
状態に戻すことができます。

ママママククククロロロロ

EDA クライアントには、マクロサーバーが含まれています。このマクロサー
バーは、Client Pascalと Client Basicの 2つの言語をサポートしています。.

マクロは、EDA クライアントの環境に対して強力なメカニズムを提供してい
ます。この 2つのマクロは、EDA クライアント環境におけるすべてのプロセ
スとプロセスの持つパラメータをサポートしています。

マクロは多くの複雑なプロセスを実行することができ、OLE オートメーショ
ンをサポートしています。OLEをサポートしている Windowsの他のアプリケ
ーションのコマンドを実行することができます。

Macro Basicと Macro Pascalは、EDA/クライアント環境下のすべてのコマンド
を実行させることができます。

マクロサーバーは、広範囲のエラー検出機能を装備しています。マクロの作成
の際にエラーを検出すると、テキストエキスパートにエラーの内容が表示、ハ
イライトされます。
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PCB ワワワワーーーーククククススススペペペペーーーーススススのののの設設設設定定定定

Coordinate System

ステータスバーの左端に表示される座標は現在のワークスペースの原点に基
づくカーソルの位置を示します。座標は、単位の選択に応じて mils 又はミリ
メートルで表わされます。アドバンスト PCBでは、原点をワークスペース内
の任意の場所へ移動できます。

絶対原点（現在の原点のデフォルトの位置）はワークスペースの左下端です。

原原原原点点点点位位位位置置置置のののの変変変変更更更更

Edit-Origin-Setを選択して、原点を現在のカーソル位置に設定します。設定終
了後、現在のカーソル位置でステータスバーの表示が、X:0mils Y:0mils(又は
X:0mm Y:0mm)となります。

現在の原点位置を絶対原点に戻すには、Edit-Origin-Resetを選択してください。

分分分分解解解解能能能能

プリント回路基板は非常に高精度で製造されます。アドバンスト PCBでは、
あらゆる PCB デザイン作業に対応できる±0.001mils(0.000001インチ又は
0.00025mm)の設計分解能を持っています。ワークスペースの大きさは 100 イ
ンチ×100インチです。

単単単単位位位位のののの変変変変更更更更

アドバンスト PCBでは、インペリアル(mils)とメトリック(mm)の単位を両方と
もサポートしています。単位は、View-Toggle Unitsメニューアイテムを選択す
るかショートカットキー Q を押すと変更することができます。メトリックの
スナップグリッドが選択された場合、アドバンスト PCBはワークスペース座
標やその他の寸法情報をミリメートル単位で表示します。これにより基板の配
置がミリメートル単位ででき、新しいライブラリコンポーネントのピン間をミ
リメートルで設定できます。単位はいつでも切り替えることができます。

ググググリリリリッッッッドドドド

アドバンスト PCBには、３つのユーザー定義可能なグリッドシステムがあり
ます。１つめは、ワークスペース内でオブジェクトの配置をコントロールする
スナップグリッドです。２番めは、オブジェクト同士が互いに引き込む範囲を
定義するエレクトリカルグリッドです。３番めは、ワークスペースに表示され
るビジブルグリッドです。

ススススナナナナッッッッププププググググリリリリッッッッドドドド

スナップグリッドは、カーソルの動きやプリミティブの配置を制限するワーク
スペース内の点配列です。マウスを使用してカーソルをコントロールする場合



43

(矢印のマウスポインタ)、カーソルがスナップグリッドの間を自由に動くこと
に気がつくと思います。コンポーネントの配置やオブジェクトの選択などの編
集機能が動作すると、クロスした細い線(クロスのマウスポインタ)が現れます。
この細い線の移動が現在のスナップグリッドを表わします。カーソルキーが使
用されると、カーソルは常にグリッド上を移動します。

⇒ シフトキーを押しながらカーソルキーを押すと、カーソルが現在のスナッ
プグリッドの 10回分移動します。

Document Optionsダイアログボックス（Design－Options）の Options Tab、又は
メインツールバーのセットスナップグリッドボタンでいつでもグリッドを変
更できます。スナップグリッドを 100milsに設定すると、カーソルは 0.0イン
チ、0.1インチ、0.2インチ…の点だけを移動できます。スナップグリッドは、
0.001--1000mils(0.0025--25.0mm）の間で設定できます。

スナップグリッドの設定は、ワークスペースのオブジェクトを配置できる所で
定義されます。スナップグリッドを適切に設定することは、良い基板設計を行
ううえで重要です。コンポーネントのピンピッチがまちまちだったりする場合、
一般的な値を設定してください。例えば、ピンピッチが 100milsのコンポーネ
ントを配置する場合、スナップグリッドは 50又は 100milsに設定します。適
切なスナップグリッドでの作業は、整然としたコンポーネントの配置を行う場
合に役立つとともに、配線効率を良くします。

エエエエレレレレククククトトトトリリリリカカカカルルルルググググリリリリッッッッドドドド

トラックやビアなどの電気的オブジェクトを簡単に配置できるようになりま
す。アドバンスト PCBには、エレクトリカルグリッドがあります。このグリ
ッドは、電気オブジェクト(トラックやパッド、ビア)がその他の電気オブジェ
クトにマウスカーソルを引き込む範囲を定義します。

ワークシート上で電気的オブジェクトが他の電気的オブジェクトのエレクト
リカルグリッドに入った場合、移動したそのオブジェクトは固定されたオブジ
ェクトのホットスポットへ吸い込まれます。

⇒ エレクトリカルグリッドはスナップグリッドを無効にします。これにより、
オフグリッドのオブジェクトへの接続が簡単に行えます。

ビビビビジジジジブブブブルルルルググググリリリリッッッッドドドド（（（（表表表表示示示示ググググリリリリッッッッドドドド））））

アイテムを移動したり配置したりする場合の目安として、２種類のビジブルグ
リッドがあります。これらのグリッドはそれぞれ独立に大きさを設定すること
ができます。例えば、目の細かい方のグリッドだけを選択して荒さを変更した
り、又は一方をメトリックのビジブルグリッドとし、他方をインペリアルのビ
ジブルグリッドとすることもできます。

ビジブルグリッドは、ワークスペースの背景に座標線(又は点)を表示します。
ワークスペースにズームが近すぎたり遠すぎたりすると、ビジブルグリッドが
見えなくなる場合があります。これは、ビジブルグリッドの表示が現在のズー
ムレベルに応じて行われるからです。
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ググググリリリリッッッッドドドドととととユユユユニニニニッッッットトトトのののの設設設設定定定定

グリッドは、すべて Document Optionsダイアログボックスの Options Tabで設
定します。この Tabにより、単位を変更したり Engineering Change Order機能
をイネーブルしたりできます。

エエエエンンンンジジジジニニニニアアアアリリリリンンンンググググチチチチェェェェンンンンジジジジオオオオーーーーダダダダーーーー

PCBを変更すると、その変更は filename.ECOという特別なテキストファイル
に書き込まれます。ECO ファイルに記録される変更には以下のものがありま
す：ネットに新しく加えられたノード、ネットの変更された名前、コンポーネ
ントの追加情報、単一のネットに加えられる２つ以上のネット情報、一つのネ
ットを２つ以上に分割する情報。

⇒ プロテルの.ECOファイルのフォーマットは、PADSの.ECOファイルと完
全に互換性があります。

レレレレイイイイヤヤヤヤーーーー

アドバンスト PCBは、レイヤーに基づく環境です。基板設計は、オブジェク
トをレイヤー上に配置することで行われます。レイヤーには、製造情報が作成
されるフィジカルレイヤー(物理的にトラックが配置されるレイヤー)と未接
続の配線を表示する Connectレイヤーのようなシステムレイヤーがあります。
フィジカルレイヤーには、シグナルレイヤーとインターナルプレーンレイヤー
(電源、GND用内層)、シルクスクリーン、ソルダーマスク(レジスト)、ペース
トマスクレイヤーがあります。各レイヤーはそれぞれ割り当てられたカラーで
表示されます。

このようなマルチレイヤーデザインコンセプトが、アドバンスト PCBと他の
多くの描画アプリケーションやデザインアプリケーションとの違いです。デザ
イン内のレイヤーはすべて同時に表示することができます。

⇒ プロテルの PCBシステムは、レイヤーに基づく環境です。トラックの配置
のような設計作業は、レイヤー毎に行います。
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これらのレイヤーにアクセスできるようにするには、まず、レイヤーをアクセ
ス可能状態にすることが必要です。レイヤーがアクセス可能な状態になると、
レイヤーの Layer Tabがワークスペースの底部に表示されます。

レイヤーをアクティブにするには：

1. Document Optionsダイアログボックス(Design-Options)を選択します。

レイヤーが、レイヤータイプ毎にどのようにグループ化されているかがわかり
ます。それぞれのレイヤーにはチェックボックスがあり、その隣にレイヤー名
があります。このチェックボックスをマウスの左ボタンでクリックすると、レ
イヤーがオンとオフの状態になります。チェックボックスの印は、このレイヤ
ーがアクティブであることを示します。

⇒ アクティブにしたレイヤーは、アドバンスト PCBで同じデザインを再度オ
ープンしたときにまたアクティブになっています。

2. レイヤーチェックボックスをクリックして、必要なレイヤーをアクティブ
にしてください。

3. OKをクリックして、Preferencesダイアログボックスを閉じてください。
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カカカカレレレレンンンントトトトレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー

ある一つのワークスペースのレイヤーが、いつでもカレントレイヤーになりま
す。ワークスペースの底部にアクティブレイヤーの Tabが表示されます。カレ
ントレイヤーの Tabは最上部に表示されます。トラックやテキスト、フィル、
シングルレイヤーパッドなどのアイテムはカレントレイヤーで配置できます。
コンポーネントやマルチレイヤーパッド、ビアなどのその他のアイテムは、カ
レントレイヤーに関係なく配置することができます。(移動や削除のための）
選択は、レイヤーごとに行います。これらの操作はカレントレイヤーを変更す
ることなく実行することができます。

⇒ レイヤータブをクリックしてレイヤーをカレントレイヤーにしてください。
又は、＋キーか－キーを押してアクティブレイヤーの中でカレントレイヤ
ーを切り替えてください。

シシシシググググナナナナルルルルレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー

トラックの配置に使用するために 16枚のシグナルレイヤーがあります。これ
らのレイヤーに配置されるものはすべて PCBアートワークでソリッド銅箔パ
ターンとしてプロットされます。トラックやその他のプリミティブ(エリアフ
ィル、テキスト、ポリゴンプレーン)をこれらのレイヤーに配置することがで
きます。

トトトトッッッッププププ

部品面シグナルレイヤー

ミミミミッッッッドドドドレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー

内部シグナルレイヤー（1--14に番号がつけられます）

ボボボボトトトトムムムム

半田面シグナルレイヤー

イイイインンンンタタタターーーーナナナナルルルルププププレレレレーーーーンンンン

４枚のソリッドコパーミッドレイヤー（1--4の番号がつけられるインターナル
プレーン）を使用できます。ネットを割りつけてこれらのプレーンやコンポー
ネントピンをインターナルプレーンに同時にそして自動的に接続することが
できます。特別なサーマルリリーフパッドの形は、インターナルプレーンアー
トワークをプロットするときに任意に設定できます。インターナルプレーンは、
ネガティブイメージで表示(プロット/プリント)されます。言い換えると、これ
らのレイヤーにプリミティブを配置すると、配置されたところの銅箔はなくな
ります。

シシシシルルルルククククススススククククリリリリーーーーンンンンオオオオーーーーババババーーーーレレレレイイイイレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー

トップオーバーレイ、ボトムオーバーレイ(シルクスクリーン）レイヤーは、
通常コンポーネントのアウトラインやコンポーネントのテキスト（デジグネー
タやコメント）を表示するために使用されます。アドバンスト PCBライブラ
リコンポーネントでは、アウトラインやコンポーネントテキストをデフォルト
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でトップオーバーレイに割りつけます。コンポーネントがボトムレイヤーに置
かれたり移動したりした場合、これらのアイテムはボトムオーバーレイに表示
されます。オーバーレイレイヤーに任意のテキストやその他のプリミティブを
置くことができます。

メメメメカカカカニニニニカカカカルルルルレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー

寸法、位置あわせのターゲット、注釈などの基板製造・組み立ての詳細事項を
４枚のメカニカルレイヤー(電気的な内容を含まない機械的なレイヤー)に記
述することができます。メカニカルレイヤーに記述された内容は他のレイヤー
に追加し、出力(ガーバーデータ作成やプリント/プロット)できます。

ママママススススククククレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー

ソソソソルルルルダダダダーーーーママママススススクククク（（（（レレレレジジジジスススストトトト））））

フォトソルダーマスクやシルクスクリーンソルダーマスクのために、トップや
ボトムマスクを使用できます。これらの自動的に作成されたレイヤーは、ウェ
ーブソルダリングのマスクを作成したり、コンポーネントピンやビア以外をカ
バーするために使用されます。Solder Mask Expansionデザインルールが適用さ
れる印刷やプロッティングを行うときに、これらのマスクを拡張(パッドに対
してマスクするサイズの設定)することができます。Solder Mask Expansionルー
ルについては、デザインルールの項を参照してください。

ペペペペーーーースススストトトトママママススススクククク

トップやボトムマスクを表面実装デバイス（SMD）の基板の半田ペーストの
フォト又はシルクスクリーンマスクにすることができます。Paste Mask
Expansionデザインルールを定義して、これらのマスクを拡張(パッドに対して
マスクするサイズの設定)することができます。詳しい内容についてはデザイ
ンルールの項を参照してください。これらのレイヤーは自動的に生成されます。

ドドドドリリリリルルルルレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー

ドドドドリリリリルルルルドドドドロロロローーーーイイイインンンンググググ

基板の穴位置を記号(シンボル)で表わした図面は通常、基板製造用に使用され
ます。各レイヤーのペアになったプロットは、ブラインド/バリードビア(埋め
込みビア)を指定するために必要になります。各穴位置にはシンボルがプロッ
トされ、３種類のシンボルを使用することができます。コード化されたシンボ
ル(丸や四角などの図形)とアルファベットシンボル、割り付けられた穴のサイ
ズの３種類です。シンボル表や穴の大きさ、穴の番号をプロットすることがで
きます。詳しい内容は、出力の生成の項を参照してください。

ドドドドリリリリルルルルガガガガイイイイドドドド

穴をすべてレイアウトにプロットします。各レイヤーのペアになったプロット
は、ブラインド/バリードビア(埋め込みビア)を指定するときに必要になります。
これらのプロットには、パッドや０より大きなビアを含みます。Setup Output
ダイアログボックス（File-Setup Printer, Layersボタン）の Drill Plotsタブで穴の
中心位置のガイドマーカーを指定することができます。
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そそそそのののの他他他他ののののレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー

キキキキーーーーププププアアアアウウウウトトトト

このレイヤーは、コンポーネント配置や配線可能な範囲を指定するために使わ
れます。例えば、基板の長方形をトラックやアークで作画した場合、すべての
コンポーネントや配線はこの長方形の範囲内で収めるという定義になります。
メカニカルオブジェクトの”ノー・ゴー”領域(禁止領域)は、トラックやアー
ク、フィルを境界にして作ります。コパーレイヤー(銅箔パターンとして生成
されるレイヤー)にはすべてキープアウトが適用されます。基本的なルールと
してコンポーネントをキープアウトレイヤーのオブジェクトの上に配置する
ことができません。また配線を行う際もキープアウトレイヤーのオブジェクト
を横切ることはできません。

ママママルルルルチチチチレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー

マルチレイヤー上に配置されるオブジェクトは、出力(ガーバーデータ作成や
プリントアウト、プロットアウト)の際、すべてのコパーエリア(銅箔エリア)
にあらわれます。マルチレイヤーは通常スルーホールパッドやビアに使用され
ます。

Connect

このオプションにより、接続線(ラッツネスト)の表示をコントロールします。
アドバンスト PCBは、未配線の接続がどこにあっても接続線を Connectレイ
ヤーに作成します。

DRC Error

このオプションにより、DRCエラーの表示をコントロールします。

Visible Grid

２つのビジブルグリッドの表示をコントロールします。ドラフトモードのビア
とパッドを区別するために、パッドホールは現在のパッドホール色
（Preferencesダイアログボックスの Colorsタブで設定します）で輪郭が描かれ
ます。

Pad and Via Holes
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Workspace Preferences

ユーザーが定義できるワークスペースのプリファレンスは、Preferencesダイア
ログボックス（Tools-Preferencesメニューアイテム）で設定されます。Preferences
ダイアログボックスは４つのタブに分けられます。

Options Tab

Editing

Snap to Center

このオプションがチェックされている場合、オブジェクトを移動する際の
カーソルの位置は、フリーパッドやビアは中心位置へ、コンポーネントは
リファレンスポイント(コンポーネント原点)へ、トラックセグメントは頂
点に移動します。このオプションがオフの場合、カーソル位置はマウスで
クリックされた位置のままになります。

Extend Selection

このオプションがチェックされている場合、前のセレクションに追加でき
ます。チェックがオフの場合、現在セレクションされているオブジェクト
は別のオブジェクトがセレクションされると無効になります。

Remove Duplicate

このオプションがチェックされている場合、出力データの準備中に特別な
パスを含みます。このパスは、出力データをチェックし、二重のプリミテ
ィブを削除します。ペンプロッタやベクタフォトグラファーのようなベク
ターデバイスへの出力時に、このオプションのチェックをオンにしてくだ
さい。詳しい説明は、Plot Generation Processの項を参照してください。

Confirm Global Edit

グローバルチェンジで変更されるオブジェクトの数が表示され、グローバ
ルチェンジを中止する場合、ここでキャンセルすることができます。
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Confirm Global Edit

コンポーネントに接触するトラックをドラッグするかどうかを確認するダ
イアログを表示します。

Rotation Step

回転できるオブジェクトを移動する場合など、スペースバーを押すと反時
計方向に設定値だけオブジェクトを回転させることができます。シフトキ
ーを押しながらスペースを押すと時計方向に回転できます。

Cursor Type

カーソルを小さな 90度、45度のクロスや小さな 45度のクロスに変更しま
す。

Component Drag

このオプションにより、コンポーネントを移動するときにトラックをどの
ように扱うかの設定をします。Enclosed Trackオプションはコンポーネント
や接続されたトラックの下を通るトラックを移動します。Connected Tracks
オプションは、コンポーネントに接続されたトラックを移動します。

Autopan

Style

このオプションが Disable以外に設定されている場合、カーソルがクロスカ
ーソルの状態でのオートパン(表示画面の自動切替え)が可能になります。
オートパンには４つのオートパンモードがあります。

Re-Center - ウィンドウの端がカーソルの触れた場所を中心に表示が切り
替わります。また、基板上のカーソル位置が中心になるように表示を切り
替えます。

Fixed Size Jump - Step Sizeで定義されるステップでパンを行います。SHIFT
キーを押しながらパンを実行すると、Shift Step Sizeで定義されるステップ
でパンが実行されます。

Shift Accelerate - Step Sizeで定義されるステップでパンを行います。SHIFT
キーを押しながらパニングアップすると、Shift Step Sizeで定義される最大
のステップサイズで実行されます。

Shift Decelerate - Shift Step Sizeで定義されるステップでパンを行います。
SHIFTキーを押しながらパニングダウンすると、Step Sizeで定義される最
小のステップサイズで実行されます。

Step Size

ウィンドウの端にカーソルが接触するたびに、表示がシフトする値を指定
します。数値を現在の単位で入力します。
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Shift Step Size

シフトオートパンオプションを使用しているときに、ウィンドウの端にカ
ーソルが接触するたびに表示がシフトする値を指定します。数値を現在の
単位で入力します。

PCB

Online DRC

このオプションがチェックされている場合、デザインルールに違反するこ
となくオブジェクトがワークスペースに配置されているかどうかを、常時
確認します。デザインルールは Design Ruleダイアログボックス（Design-
Rulesメニューアイテムを選択）で定義されます。

Loop Removal

このオプションがチェックされていると、マニュアル配線中に配線がルー
プした場合、自動的にトラックを削除します。(後から配線されたトラック
が残ります)

Interactive Routing Mode

Ignore Obstacle - このオプションが選択されている場合、プリミティブをワ
ークスペースの任意の場所に配置できます。ただし On line DRCがチェッ
クされていると、クリアランス違反が警告されます。

Avoid Obstacle - このオプションが選択されている場合、クリアランスのデ
ザインルールに違反しない場所にしかプリミティブを配置することができ
ません。この機能を利用すると、すでにオブジェクトが配置されてしまっ
ている場合(すでに途中まで設計が進んでいるような場合)にクリアランス
違反を心配しないで配線できます。この機能の使用についての詳細は、デ
ザインの配線の項を参照してください。

Display

Convert Special String

.LAYER_NAMEや.PRINT_DATEのような Special Strings(スペシャルストリ
ングス)は、出力が生成される場合にもスクリーン上と同様に解釈されます。
スペシャルストリングの使用についての詳細は文字列の項を参照してくだ
さい。

Highlight In Full

このオプションがチェックされている場合、セレクションされたオブジェ
クトは現在設定されているセレクションカラーで塗り潰し表示されます。
チェックされていない場合、セレクションされたオブジェクトは輪郭のみ
を現在設定されているセレクションカラーで表示します。

Use Net Color For Highlight

このオプションがチェックされている場合、セレクションされたオブジェ
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クトはそれらに割りつけられたネットのネットカラー（Change Netダイア
ログボックスで割りつけられた）でハイライト表示します。Highlight in Full
オプションとあわせて使用するのも良い方法です。

Redraw Layers

このオプションがチェックされている場合、レイヤーを切り替えたときに、
切り替えられたカレントレイヤーが最も手前(重ねられて表示されたレイ
ヤーの一番上)の状態で画面が表示されます。

⇒ redraw Layerは、ALT+ENDショートカットキーで実行できます。

Single Layer Mode

このオプションがチェックされている場合、カレントレイヤーのみが表示
されます。各レイヤーの出力(プリントアウトやデータ作成)をチェックする
際に使用できます。カレントレイヤーがシグナルレイヤーならば、マルチ
レイヤーオブジェクトも表示されます。これらを画面上で確認する場合は
"+"や"-"キーでレイヤーを切り替え、END キーで画面の再描画をしてくだ
さい。

Transparent Layers

このオプションがチェックされている場合、設定されたレイヤーカラーは
トランスペアレント(透過)表示され、他のレイヤー上のオブジェクトと重な
ったオブジェクトについては合成色(例 赤+青=紫)で表示されます。カレン
トレイヤーのオブジェクトによって、隠れて見えない他のレイヤーのオブ
ジェクトを確認することができます。

Undo/Redo

スタックの大きさを設定して、どのくらい前の操作までアンドゥできるか
を指定します。スタックの大きさを０にすると、アンドゥスタックは０に
なります。

Draw Order

アドバンスト PCB によりレイヤーが再描画される順番をコントロールで
きます。Draw Orderボタンを押して、Layer Drawing Orderダイアログボッ
クスをポップアップ表示してください。レイヤーが一覧にあらわれる順番
に再描画されます。一覧の最初のレイヤーは、スクリーン上で一番上にあ
らわれるレイヤーです。

Show/Hide Tab
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Diplay Mode

ディスプレイモードを使用して、デザインオブジェクトがどのようにスク
リーン上に表示されるかを設定します。モードには、それぞれのオブジェ
クトが塗りつぶし表示される Finalと、オブジェクトの輪郭のみが表示され
る Draft、オブジェクトを表示させない Hiddenがあります。設定方法とし
ては、各オブジェクトに対してそれぞれ表示モードを選択するか、All Final、
All Draft、All Hiddenボタンを使用すればすべてを同時に切り替えることが
できます。

Draft Thresholds

ここで設定された値より幅の狭いトラックは一本の細い線で表示されます。
また、幅の広いトラックについては、輪郭が表示されます。（Draftモード
で表示される場合）

現在のズームレベルで文字が設定された値よりも多くのピクセルで表示さ
れる場合、文字列として表示されます。また、少ないピクセルで表示され
る場合、アウトラインボックスに置き換えられます。これらのスレショル
ドは必要に応じて変更できます。

Other

パッド番号やネット名、原点マーカーを表示します。パッド番号とネット
名はズームレベルが下がる(ズームアウトしていく)と表示されなくなりま
す。

Default Primitives

各デザインオブジェクトの属性や設定についての詳細は、Design Objectsの項
を参照してください。
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Colors

すべてのワークスペースカラーは、プリファレンスダイアログボックスのカラ
ータブで設定することができます。

レイヤーカラーを設定するには：

1. カラーセレクタダイアログをオープンするために、レイヤーネーム付近の
カラーボックスをクリックします。

現在レイヤーにアサインされ
ている色が、RGBバリューカ
ラーパネルに表示されます。
ソリッドカラーの部分(左の
箱)には、最も目的の色に近い
ソリッドカラーが表示されま
す(目的の色は、２色のソリッ
ドカラーによって合成ざれま
す)。使用中のグラフィックカ
ードと表示タイプに合わせ、
224 種のソリッドカラー及び
その合成によって、目的の色に設定可能です。

色は、カラーリスト又はカスタムカラーから選択することができます。

2. 一回のクリックで、カラーリストから色を選択することができます。カス
タムカラーの中から選択するには、選択したい色をクリックしてから、Get
Colorボタンを押してください。

⇒ Red、Green、Blueを調整することによって、新しい色をクリエイトするこ
とができます。クリエイトされた色(又は、カラーリストから選択した色)
をカスタムカラーパレットに追加するには、パレットの指定した枠をクリ
ックしてから、Set Colorボタンを押します。

3. OKをクリックして、設定を確定します。
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ドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトトののののオオオオーーーーププププンンンンとととと保保保保存存存存、、、、ククククロロロローーーーズズズズ

ドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトトのののの新新新新規規規規作作作作成成成成

File-Newメニューアイテムを選択すると、Select EDA Document Typeダイアロ
グボックスがポップアップ表示されます。Available Typesから PCBを選択し、
OKをクリックしてください。Board Wizard Serverがインストールされていれ
ば、Board Wizardがポップアップ表示され、多くの業界標準の基板テンプレー
トの中から選択してください。又は、カスタムテンプレートを選択してくださ
い。Board Wizard Serverがインストールされていない場合、空の PCBドキュメ
ントウィンドウがオープンされます。(Board Wizardを使用しない場合は、
Cancelボタンで空の PCBドキュメントウィンドウをオープンすることができ
ます)サーバーのインストールについては、A Quick Tour of EDA/Clientの項を
参照してください。

ドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトトののののオオオオーーーーププププンンンン

アドバンスト PCBは、Windows Multiple Document Interface(MDI)準拠です。PCB
ドキュメントを、何枚でもメモリーの許す限りロードすることができます。

アドバンスト PCBは以下のフォーマットの PCBファイルを読み込むことがで
きます。アドバンスト PCB（テキストとバイナリ）、プロテル Autotraxファ
イル（ASCIIテキストファイル）、PADS-PCBと PADS2000（.ASC）、PCAD
（PDIF5/6）、Tango Series II PCBファイル。

プロテルバイナリ（*.PCB）又はプロテル ASCII（*.PCB）以外のファイルのロ
ードには、File-Importメニューアイテムを選択してください。ファイルを読み
込む際にデータ変換が行われ、Protel以外のファイルは保存する時に自動的に
アドバンスト PCBバイナリフォーマットに変換されます。PADSファイルの
ロードには、特別な手順が必要です。詳しくは、Import Optionsの項を参照し
てください。

アドバンスト PCBバイナリフォーマットは、ASCII フォーマットよりも早く
ロードやセーブができるコンパクトなフォーマットです。ASCIIフォーマット
では、直接 PCBデータを操作することができます。ドキュメントが開かれて
いない場合、メニューバーには File、View、Help の３つのオプションが表示
されます。

File-Openメニューアイテムを選択すると、Open Documentダイアログボックス
がポップアップ表示されます。Editorドロップダウンリストの PCBを選択し
て、ファイルタイプが PCBファイル（*.PCB）に設定されていることを確認し
てください。

⇒ Editorドロップダウンリストで PCBが使用できない場合、PCBサーバーが
インストールされていません。サーバーのインストールについては、A
Quick Tour of EDA/Clientの項を参照してください。
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ディレクトリからオープンするファイルを選び、Openボタンを押してくださ
い。PCBエディタウィンドウにファイルが表示されます。

ドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトトのののの保保保保存存存存

ファイルメニューには４つの Saveオプションがあります。

Save（（（（上上上上書書書書きききき保保保保存存存存））））

File-Saveメニューアイテムを選択し、アクティブな PCBデザインを同じ名前
で保存します。ドキュメントは常にアドバンスト PCBバイナリフォーマット
で保存されます。（ショートカット；F,S）

Save As（（（（名名名名前前前前ををををつつつつけけけけてててて保保保保存存存存））））

アクティブファイルを新しい名前やフォーマットで保存するには、File-Save
As メニューアイテム（ショートカット；F,A）を選択してください。Save
Document Asダイアログボックスが表示されます。Document Typeプルダウン
では、２つのファイルフォーマットオプションを使用できます。

PCB ババババイイイイナナナナリリリリフフフファァァァイイイイルルルル（（（（*.PCB））））

デフォルトでは、この設定です。ASCII フォーマットのファイルよりもロ
ード/セーブの時間が早くなる効率的なフォーマットです。

PCB ASCII（（（（*.PCB））））

プロテル ASCIIフォーマットはファイルサイズが大きく、ロード/セーブも
バイナリファイルよりも遅くなりますが、他のフォーマットへの変換やフ
ォーマット操作を直接行うことができます。プロテル ASCIIフォーマット
ファイルをオープンすると、デフォルトでは、バイナリフォーマットにな
ります。テキストに再セーブするには、File-Save Asメニューアイテムを選
択してください。

⇒ アドバンスト PCB の古いバージョンにファイルを変換するには、Export
Optionsの項を参照してください。

Save All

Save All（ショートカット；F,L）を使用して、現在オープンされているウィン
ドウのドキュメントをすべて保存することができます。これには、テキストや
スケマティックドキュメントのような他のタイプのドキュメントも含まれま
す。

Save Project

Save Project（ショートカット；F,V）を使用して、プロジェクトのドキュメン
トをすべて保存することができます。このオプションは通常、アドバンストス
ケマティックでプロジェクトの複数のシートを保存するときに使用されます。
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ドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトトののののククククロロロローーーーズズズズ

File-Closeメニューアイテムを選択すると、アクティブ PCBドキュメントがク
ローズされます。ドキュメントに変更があれば、Confirmダイアログがポップ
アップ表示されます。オープンされているドキュメントをすべて閉じるには、
Windows-Close Allメニューアイテムを選択してください。このときも変更が
あれば、Confirmダイアログが表示されます。

Confirmダイアログには、オ
プションの”Apply to all
documents”があります。変更
のあるファイルごとに確認
の必要がない場合、これを
チェックしてください。こ
のオプションがチェックさ
れている場合 No ボタンが
押されると、すべてのファ
イルが保存されずにクロー
ズします。
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アアアアドドドドババババンンンンスススストトトト PCB ででででのののの作作作作業業業業

EDA/クライアントは、Windows環境で動作する他のアプリケーションと同様
に動作します。スクリーン上でウィンドウとしての表示や、スクリーン全体を
占有(ウィンドウの最大化)することもできます。Client では、複数のドキュメ
ントを開いてそれらの間を簡単に移動できます。EDA/クライアントが他のア
プリケーションと違う点は、違うタイプのドキュメントを一つの環境で扱うこ
とができることです。これらのドキュメントは、異なるドキュメントエディタ
で作成されたファイルです。これらのドキュメントエディタはサーバー上にあ
り、すべて EDA/クライアント環境で動作します。すなわち、デザインの違う
作業を他のアプリケーションへ移動して行うのではなく、いろいろな作業が一
つの環境でできるということです。クライアント/サーバーアーキテクチャに
ついての詳細は A Quick Tour of EDA/Clientの項を参照してください。

アドバンスト PCBサーバーには、PCBエディタと PCBライブラリエディタの
２つのドキュメントエディタがあります。これらのドキュメントエディタでの
作業はとてもよく似ています。オブジェクトの中からデザインを構築し、これ
らのオブジェクトをワークスペースに配置します。オブジェクトの配置や属性
の編集、ワークスペースでの配置や消去、その他の操作方法は、２つのエディ
タで共通です。要するに、エディタでの作業は違ってもエディタの操作は同じ
ということです。

PCB ライブラリエディタでは、コンポーネントやコンポーネントライブラリ
の作成や編集、確認作業ができます。PCB エディタでは、プリント回路基板
の作成や編集、確認ができます。

これらのエディタは EDA/クライアントの機能を使用しており、メニューバー
やツールバー、パネル、ステイタスバーがあります。各エディタには、ショー
トカットキーがあり、Client Basic又は Client Pascalで記述されたマクロを実行
することができます。

ワワワワーーーーククククススススペペペペーーーーススススのののの構構構構成成成成

アプリケーションウィンドウやドキュメントウィンドウは他の Windowsアプ
リケーションと同様に大きさの変更や移動ができます。詳細は、Windowsのユ
ーザーズガイドを参照してください。

Viewメニューにより、Project Managerや Editor Panel、Editor Tabs、Toolbar、
Status Barの表示のオン/オフを切り替えることができます。

Project Managerと PCB Editor Panelはワークスペースのどちらかのサイドへ移
動できます。Editor Tabsはワークスペースのエッジへ移動できます。Toolbar
も、ワークスペースのエッジ、又はワークスペース上へ移動できます。ワーク
スペースリソースの構成については、A Quick Tour of EDA/Client又は Resource
Managementの項を参照してください。
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表表表表示示示示位位位位置置置置のののの変変変変更更更更ととととワワワワーーーーククククススススペペペペーーーースススス内内内内のののの移移移移動動動動

各シート(PCB ファイル)をオープンするとそれらのシート毎にウィンドウが
開かれ画面に表示されます。デザインを確認するためには このウィンドウ全
体を見ます。デザインの表示は近づけたり、遠ざけたりできます。ワークスペ
ースの表示を変更する方法が、Panelや Viewメニューにあります。

パパパパネネネネルルルルのののの MiniViewer

PCB Editor PanelのMiniViewerを使
用して、ワークスペースの表示を
変更します。点線で囲まれた
ZoomBoxは、メインドキュメント
ウィンドウのズームレベルを表わ
します。(ボードの大きさとして
Keep Out Layer、又は Mechanical
Layerのいずれかに設定しておく必
要があります。)ZoomBoxのコーナ
ーをクリック&ドラッグして、メイ
ンドキュメントウィンドウのズームレベルを変更してください。ZoomBox内
をクリックし、それをドラッグするとメインドキュメントウィンドウの表示範
囲が変化します。

Magnifierを使用して、MiniViewer の基板の表
示を拡大できます。Magnifier ボタンをクリッ
クし、虫眼鏡のカーソルをメインウィンドウ
の基板の上に移動してください。Configureボ
タンにより拡大レベルを変更できます。また、
虫眼鏡のカーソルを使用しているときに
SPACEBARを押すと、３段階の拡大レベルで
切り替わります。

View-Fit Document

このメニューアイテムを選択すると、ワークスペース内のオブジェクトがすべ
て表示されます。（ショートカット；V,F）

View-Fit Board

このメニューアイテムを選択すると、基板の境界に沿って基板全体を表示しま
す。（ショートカット；V,D）

View-Area

このメニューアイテムを選択して、表示エリアを再定義してください。クリッ
クして最初のコーナーを指定し、ドラッグしてズームウィンドウを作ります。
（ショートカット；V,A）

ZoomBox

board
outline
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View-Around Point

このメニューアイテムを選択し、表示エリアを再定義してください。クリック
して中心点を指定し、ドラッグしてズームウィンドウを作ります。（ショート
カット；V,P）

View-Zoom Options

メニューアイテムの View-Zoom Inを使用すると、デザインは拡大表示されま
す。（ショートカット；V,I 又は PAGEUP）

View-Zoom Outで、デザインは縮小表示されます。（ショートカット；V,O又
は PAGEDOWN）

⇒ 拡大と縮小の段階を細かくしたい場合、PAGEUP又は PAGEDOWNを押し
ながらシフトキーを押してください。

View-Zoom Lastメニューアイテムを使用すると、前の表示に戻ることができま
す。（ショートカット；V,L）繰り返して V,L を押すと表示を行ったり来たり
できます。

Moving Around the Workspace

Scrolling

アドバンスト PCBでは、スクロールバーによりワークスペース内をスクロー
ルできます。スクロールバーにはスライディングボタンがあり、これをクリッ
ク＆ドラッグしてワークスペースのスクロールアップやスクロールダウン、左
右の移動ができます。スライディングボタンの上や下をクリックすると、ワー
クスペースのスクロールのステップが大きくなります。また、スクロールバー
の各端部矢印をクリックすると、細かなステップでスクロールできます。

Manual Panning

スクロールバーを使用せずにワークスペースをパンするには、View-Panメニ
ューアイテム（ショートカット；V,N 又は HOME）を選択してください。こ
れにより、現在のカーソル位置に画面の中央が切り替わります。カーソルの位
置は移動しません。

矢印キーを使用して、ワークスペースのパニングが可能です。キーを押すごと
にカーソルは１グリッドだけ移動します。シフトキーを押しながら矢印キーを
押すと、カーソルは 10グリッド分移動します。

Auto Panning

マウスカーソルがクロスカーソル(十字カーソル)状態のときにはオートパニ
ングが行われます。配置や選択、オブジェクトの移動や削除のような”編集”
型の操作を行うと、クロスカーソルになります。このカーソルの移動は、マウ
スを移動したり矢印キーで行うことができます。カーソルがウィンドウのフレ
ームにあたるように移動されると、ワークスペースがパンします。アドバンス
ト PCBには４つの Auto Panモードがあります。モードは Preferencesダイアロ
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グボックスの Options Tabで設定します。

Browsing

PCB Editor Panelを現在の PCBの参照用に使
用できます。Nets, Components, Net Classes,
Component Classesの４つの参照モードがあ
ります。

・ Net又は componentを参照すると、パネル
の MiniViewer には選択されたネットやコ
ンポーネントが表示されます。

・ Zoomボタンを使用すると、メインドキュ
メントウィンドウ内の選択されたネット
やコンポーネントへ移動できます。

・ 一覧からアイテムを選択すると、そのアイ
テムの情報が Status Barに表示されます。

Jumping

Edit-Jumpメニュー（ショートカット；J）に
より、特定のコンポーネントやネット、コン
ポーネント上のパッド、テキスト文字列、基
板の任意の位置にズームコマンドやパンニ
ング、画面のスクロールを行わず移動できます。

これらのオプションにより、目的の座標、又はオブジェクトにカーソルを移動
することができ、検索されるオブジェクトが現在の表示エリア外にある場合、
画面は再描画されます。再描画が実行されると、ターゲットはアクティブウィ
ンドウ内の中央に表示されます。

ジャンプオプションには、以下のものがあります：

Absolute Origin

絶対原点へジャンプします。アドバンスト PCBでは、ワークスペースの左下
隅が絶対原点になります。（ショートカット；J,A又は CTRL HOME）

Current Origin

現在の 0, 0原点へジャンプします。（ショートカット；J,O又は CTRL+END）
この原点は、Edit-Origin-Setメニューアイテムを選択して指定できます。

New Location

指定された位置へジャンプします。Edit-Jump-New Locationにより、Jump To
Locationダイアログボックスをポップアップ表示します。X と Y ロケーション
テキストフィールドには現在のカーソル座標が示されます。カーソルは指定さ
れた座標へジャンプします。（ショートカット；J,L）
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Component

指定されたコンポーネントへジャンプします。Edit-Jump-Componentにより
Component Designatorダイアログボックスがポップアップ表示されます。デジ
グネータを入力し、OKをクリックしてください。デジグネータがわからない
場合、？を入力して ENTERを押すかマウスの左ボタンをクリックすると基板
上に配置されたコンポーネントをすべてスキャンします。カーソルは選択され
たコンポーネントのリファレンスポイント(部品の原点)へジャンプします。

Net

指定されたネットのピンへジャンプします。Net Nameダイアログボックスへ
ネット名を入力し、OKをクリックしてください。ネットがわからない場合、？
を入力して ENTER又はマウスの左ボタンをクリックすると基板上のすべての
ネットがスキャンされます。Nets Loadedダイアログボックスから選択し、OK
をクリックしてください。カーソルは選択されたネットの最も近いピンへジャ
ンプします。（ショートカット；J,N）

Pad

指定されたコンポーネントの指定されたピンへジャンプします。Jump to Pin
Numberダイアログボックスにコンポーネントデジグネータとピン番号を入力
し、ENTERキーを押してください。カーソルがピンの中心へジャンプします。
（ショートカット；J,P）

Sring

カーソルが文字列へジャンプします。システムは３種類の検索を行います。

最初に - 大文字小文字と文字、長さが指定された文字列と合う文字列を検
索します。

つぎに - 文字は同じで、文字数の多い文字列を検索します。

最後に - 大文字小文字を無視して同じ文字の文字列を検索します。

例えば、"component"は文字列"component"を最初に検索します。検索に失敗す
ると、つぎに文字列"components"を探し、最後に"CompONENT"を探します。
文字列が見つかるとカーソルは指定された文字列へ移動します。（ショートカ
ット；J,S）

Error Marker

このメニューアイテムを選択すると、最初の DRCエラーマーカへジャンプし
ます。繰り返すと、２番め、３番め…とジャンプしていきます。ルール違反を
削除すると、飛び先のリストからエラーが削除されます。そうでなければ、繰
り返すとドキュメントウィンドウ内を回り続けます。

Selection

このメニューアイテムを選択すると、最初の選択されたオブジェクトへジャン
プします。繰り返すと、２番め、３番め…とジャンプしていきます。更に繰り
返すと、現在のドキュメントウィンドウ内の選択されたオブジェクトへのジャ
ンプを繰り返します。
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⇒ ジャンプ機能は、ポジション移動をズームインやアウトを行わずにできる
ため、アドバンスト PCBでの作業が非常に効率的にできます。Jumpプロ
セスは、マウスを使用しないで実行できます。ショートカットキーを使用
して、ダイアログボックスを表示してください。例えば、1000, 1000の場
所へジャンプするには、JL ショートカットを押してください。Jump To
Locationダイアログボックスが表示されると、X-Locationテキストボックス
がハイライト表示されます。単純に X のロケーションを入力してください。
Y-Locationテキストボックスへ移動するには、TAB を押してください。通
常のWindowsダイアログボックスのように、TAB はカーソルをつぎのフィ
ールドやボタンへ進め、SHIFT TABは戻します。新しい Y-Locationを入力
して、キーボードの ENTERキーを押してください。ダイアログボックスは
クローズし、カーソルが 1000, 1000の位置にジャンプします。
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編編編編集集集集

アドバンスト PCBでは、オブジェクトを編集するには２つの方法があります。
すなわち、Changeダイアログボックスで属性を変更する方法と、オブジェク
トのグラフィック(絵柄)を変更する方法です。操作（プリミティブの色の変更
のような）によっては、属性を変更するものや、それ以外（フィルのサイズ変
更のような）については、ダイアログボックスの内容やオブジェクトのグラフ
ィカルな変更が必要になります。

ワークスペース内のオブジェクトを編集するには、通常、その絵柄を見ながら
編集することがもっとも簡単です。これを行うには、オブジェクトをフォーカ
ス状態にする必要があります。Changeダイアログボックスでオブジェクトを
編集するには、Edit-Changeメニューアイテムを選択し、オブジェクト上でマ
ウスをクリックしてください。

配配配配置置置置作作作作業業業業中中中中のののの編編編編集集集集

オブジェクトの属性は配置作業中に編集できます。オブジェクトがカーソル上
に浮いているときに、TAB キーを押してください。これによりオブジェクト
の Changeダイアログボックスがポップアップ表示されます。配置中に編集が
できることにより、以下のようなメリットがあります。

・ 属性に対する変更を、そのタイプのオブジェクトのデフォルトにすること
ができます。これらの変更は、ADVPCB.DFTというデフォルトファイルに
保存されます。注意－この方法によるデフォルトの設定は、Preferencesダ
イアログボックス（Tools-Preferences）の"Permanent"チェックボックスの設
定によります。ここがチェックされている場合、これらの変更はデフォル
トにはならず、カーソル上のオブジェクトにだけ変更が適用されます。

・ パッドデジグネータのように数値に特定の意味合いを持つ(ピン番号のよ
うな)オブジェクトは自動的にインクリメントとされます。

・ 配置後にオブジェクトを編集する必要がありません。これにより設計のス
ピードアップができます。

配配配配置置置置さささされれれれたたたたオオオオブブブブジジジジェェェェククククトトトトのののの編編編編集集集集

Edit-Changeメニューアイテムを使用して、配置されたオブジェクトの編集が
できます。各オブジェクトには編集可能な属性があります。属性の編集はその
オブジェクトのみについて行うことも、また強力なグローバル編集オプション
を使用してデザイン全体に変更を反映することもできます。

配置されたオブジェクトを変更するには、Edit-Changeメニューアイテムを選
択し、カーソルをアイテムの上に移動してマウスの左ボタンをクリックしてく
ださい。（ショートカット；マウス左ボタンのダブルクリック）カーソルの下
に複数のオブジェクトがある場合、セレクションリストがポップアップ表示さ
れます。

⇒ 各オブジェクトの編集可能な属性については、Design Objectsの項を参照し
てください。また、グローバル編集については Global Editingの項を参照し
てください。
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ググググララララフフフフィィィィッッッックククク編編編編集集集集 - フフフフォォォォーーーーカカカカススススととととセセセセレレレレククククシシシショョョョンンンン

グラフィック編集を基本とした環境の有利な点は、スクリーンに表示されたオ
ブジェクトを直接編集できることです。スクリーンに表示されたオブジェクト
やオブジェクトのグループを操作するには、今どのオブジェクトが選択されて
いるかを識別する必要があります。これは、Focus又は Selectionで行われます。

他の Windowsアプリケーションでの選択の意味合いとしては、変更の前段階
として、目的のオブジェクトを指定する操作、という考え方です。典型的な例
は、一つ又は複数のオブジェクトをクリップボードへコピーし、他の場所へ張
りつける作業です。選択されたオブジェクトは、直接変更することができます。
例えば、他のグラフィカルアプリケーションにおいても、選択されたオブジェ
クトを移動したり形を変えたりする操作は行われます。

他のWindowsアプリケーションと違い、アドバンスト PCBでセレクション作
業を行う場合には、２つの独立した方法を使用します。これらの方法やフォー
カス、セレクションは、PCB の作成や編集で繰り返し使用します。セレクシ
ョンをこれら２つの独立したプロセスに分割することで、アドバンスト PCB
は上記のような単純なセレクションでは困難、あるいは不可能なオブジェクト
の複雑な変更を行うことができます。

⇒ フォーカスとセレクションはワークスペースのオブジェクトの編集に使用
される別々の独立した方法です。それらの 2つの方法はアドバンスト PCB
では区別されますが、他のWindowsアプリケーションにおいては通常１つ
の操作にまとめられています。

フフフフォォォォーーーーカカカカスススス

アドバンスト PCBのデザインオブジェクトの上にカーソルを置いて、このオ
ブジェクトをマウスの左ボタンでクリックすると、オブジェクトがフォーカス
され、表示が変わります。これは Windows上でオープンされているウィンド
ウをクリックし、アクティブウィンドウにフォーカスを切り替える方法と似て
います。

フォーカスできるオブジェクトは一度に一つだけです。グラフィカル編集ハン
ドルやフォーカスクロスヘアにより、現在どのオブジェクトがフォーカス中か
がわかります。例えば、フィルの上でマウスの左ボタンをクリックすると、リ
サイジングハンドルが各コーナーに表示され、回転ハンドルが中央付近に表示
されます。ビアの上でマウスの左ボタンをクリックすると、クロスヘアが表示
されます。フォーカスを他のオブジェクトへ移動するには、ワークスペースの
何もないエリアでマウスをクリックしフォーカスを解除してください。
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オブジェクトがフォーカスされている場合、そのオブジェクトの移動や表示の
設定ができます。例えば、四角のリサイジングハンドルをドラッグするとフィ
ルの形を変更できます。回転ハンドルをマウスの左ボタンでクリックすると、
フィルや文字列を回転できます。

トラックをフォーカスすると、３つの編集ハンドルが表示されます。両端に１
つづつと、中央に１つです。端点のハンドルをクリックすると端点が移動しま
す。また、中央のハンドルをクリックすると元のトラックを２つに分割できま
す。

フォーカスされたオブジェクトの上をクリックすると、そのオブジェクトを移
動することができます。オブジェクトの移動やドラッグの方法についての詳細
は、移動とドラッギングの項を参照してください。

ネネネネッッッットトトトにににに属属属属すすすするるるるトトトトララララッッッッククククセセセセググググメメメメンンンントトトトののののフフフフォォォォーーーーカカカカスススス化化化化

トラックをクリックするとフォー
カス状態になります。ネット名を
持つトラックをクリックすると、
クリックされたトラックはフォー
カス状態になり、同じネット名を
持つ他のオブジェクトはすべてハ
イライト表示されます。これによ
り、デザイン上でネットのトレー
スを簡単に行うことができます。
この機能は、オブジェクトがネッ
ト名を持っている場合に動作します。

セセセセレレレレククククシシシショョョョンンンン

セレクションは、オブジェクトを操作する２つめの方法です。フォーカスと違
い、セレクションは、それぞれのオブジェクトやオブジェクトのグループで使
用することができます。

⇒ セレクションは、Edit-Copyや Cut、Paste、Clearなどのクリップボードプロ
セスをサポートします。

フォーカスと違い、セレクションはオブジェクトの編集ハンドルやクロスヘア
を表示しません。代わりに、オブジェクトはセレクションカラーで縁取られま
す。（Tools-Preferences）

選択されたオブジェクトは、移動やグループ化、グループ化の解除、他のファ
イルへの出力、切り取り、コピー、他のウィンドウや同じウィンドウ内での別
の場所への貼りつけ、削除ができます。特別な Edit-Moveプロセスにより、セ
レクションされたグループを一度の操作で、移動させることや、回転させるこ
とができます。セレクションは、オブジェクトを Selectedまたは Un-Selected
に限定してグローバルチェンジを行うというように、アドバンスト PCB のグ
ローバルな編集機能としても働きます。

⇒ アドバンスト PCBの複雑なセレクションモデルのキー機能により、以前セ
レクションに追加されたオブジェクトのセレクションを解除しなくてもマ

entire net is highlighted

focused track
segment
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ウスの左ボタンのクリックが機能します。これにより、現在のセレクショ
ンに影響しないでいろいろな操作が可能になります。

アドバンスト PCBのセレクションは２つの方法で操作できます。1 つめは、
セレクション状態のオブジェクトをデセレクトされるまでセレクション状態
を残しておき、累積させていく方法です。その他は、セレクションを累積させ
ない方法です。累積させない方法の場合は、Edit－Selectメニューが選択され
ると、現在セレクション状態のオブジェクトについてはセレクションが解除さ
れます。セレクションを累積する方法は、Preferencesダイアログボックスの
Options Tabで切り替えられます。

セレクションは以下の方法で行います：

・ セレクションを直接実行する方法。SHIFT+マウス左ボタンを使用して現在
のセレクションへ各アイテムを追加（削除）してください。

・ ショートカットを使用する方法。

・ Edit-Selectや Edit-DeSelectサブメニューを使用してセレクションを定義す
る方法。

・ Changeダイアログボックスの Selectionフィールドを使用する方法。このオ
プションは、アドバンスト PCBのグローバル編集機能を使用する際に、セ
レクション情報を現在のウィンドウ内の他のプリミティブへ反映できます。
グローバル編集についての詳細は Global Editingの項を参照してください。

⇒ セレクションの操作をするときには、必要なオブジェクト以外はセレクシ
ョンに含まれていないことを確認してください。Edit-De-Select Allプロセス
（ショートカット；X,A）を使用して、現在のセレクションをクリアして
から新しいセレクションを作成してください。

セレクションの操作を行った結果、意図した状態と違った場合、Edit-Undoを
使用すれば前の状態に戻すことができます。

セセセセレレレレククククシシシショョョョンンンンのののの表表表表示示示示

セレクションされた状態については、PreferencesダイアログボックスのDisplay
Tabで指定されたセレクションカラーで輪郭が表示されます。セレクションさ
れた状態の表示にはいくつかの方法があります。

Draft Mode

プリミティブの表示方法が Draft モードの場合、セレクション状態のプリ
ミティブは Finalモード(塗り潰し)で表示され、プリミティブの輪郭はセレ
クションカラーで表わされます。この方法によってセレクション状態のプ
リミティブが見分け易くなります。表示方法を設定するには、Preferences
ダイアログボックスの Show/Hide Tabで行うことができます。

Highlight In Full

セレクションカラーでプリミティブ全体を表示させる場合、Preferencesダ
イアログボックスのDisplay TabのHighlight In Fullオプションのチェックを
オンにします。
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Use Net Color For Highlight

ネットについても設定されたネットカラーでハイライト表示できます。ネ
ットカラーの設定は、Change Netダイアログボックスで行ってください。
（パネルの Browseモードをネットに設定し、ネットを選択して Edit ボタ
ンを押してください。）このオプションを Highlight In Fullオプションと組
み合わせて使用すると有効です。Preferencesダイアログボックスの Display
Tabの Use Net Color For Highlightオプションをチェックしてください。

セセセセレレレレククククシシシショョョョンンンンをををを使使使使用用用用すすすするるるる作作作作業業業業

各各各各オオオオブブブブジジジジェェェェククククトトトトをををを直直直直接接接接セセセセレレレレククククシシシショョョョンンンンすすすするるるる方方方方法法法法

直接セレクションする方法は、各オブジェクトを選択する場合、もっとも柔軟
性のある方法です。オブジェクトを１つづつ選択するには：

1. オブジェクトの上にカーソルを合わせ、SHIFT を押しながらマウスの左ボ
タンをクリックしてください。

アイテムが再描画され、セレクションカラー（Tools-Preferences）で輪郭が表
示されます。この作業を繰り返し行い、他のアイテムを現在のセレクションに
追加できます。

ビープ音が鳴ったり選択された表示が現れない場合には、表示を拡大し、カー
ソルが選択したいオブジェクトの上にあるかどうかを確認してください。コン
ポーネントを選択するには、カーソルをコンポーネントの外形の内側に置いて
ください。複雑なコンポーネントの選択には多少時間がかかることがあります。

他のアイテムを現在のセレクションに追加するには：

2. SHIFTキーを押しながら、アイテム上でマウスの左ボタンをクリックして
ください。

各アイテムのセレクションを解除するには：

3. SHIFTキーを押しながら、選択されたアイテム上でクリックしてください。

セレクションが解除されると、アイテムは元の色で再描画されます。その他の
セレクションされたアイテムは、解除される（SHIFT+マウス左ボタン）か、
Edit-DeSelectが実行されるまでそのままの状態です。

エエエエリリリリアアアアをををを直直直直接接接接セセセセレレレレククククシシシショョョョンンンンすすすするるるる方方方方法法法法

直接セレクションする場合にあるエリアを指定し、セレクションさせることが
できます。エリア内のオブジェクトをすべて選択するには：

1. マウスカーソルをオブジェクトがない場所に置いてください。

2. マウスの左ボタンを押したままの状態にします。

Status Barで"Select Second Corner"と表示されます。

3. マウスを対角線上にドラッグします。マウスの左ボタンを離したところま
での四角のエリアがセレクションとして定義されます。

この四角のエリア内のオブジェクトだけが選択されます。選択されたオブジェ
クトは、現在のセレクションカラーでハイライト表示されます。
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4. この作業を繰り返してこのセレクションを追加していくか、新しいセレク
ションを作成してください。

⇒ PreferencesダイアログボックスのOptions TabのExtend Selectionオプション
の設定により、セレクションが追加可能か、そうでないかが決定されます。

ササササブブブブメメメメニニニニュュュューーーーののののセセセセレレレレククククトトトトととととデデデデセセセセレレレレククククトトトト

Edit-Selectメニューにより、エリアの内側又は外側のすべてのアイテムや、一
つのレイヤーのすべてのアイテム、すべてのフリーなプリミティブ（コンポー
ネント以外のアイテムすべて）を選択できます。フィジカルネットやオフグリ
ッドコンポーネントパッドについても選択できます。

Selectや DeSelectオプションを使用して複雑なグループを定義し、グループ単
位の移動、コピー、削除ができます。

⇒ ショートカットキー Sを使用すると、Selectサブメニューがポップアップ
表示され、ショートカットキー X を使用すると、DeSelectサブメニューが
ポップアップ表示されます。

Selectと De-Selectメニューには以下のものがあります：

Inside Area

四角形のセレクションエリアを定義することができます。エリアの中に完全に
含まれるオブジェクトだけがセレクションされます。フリーパッドやビアにつ
いてはそれらのセンターがエリア内にある場合、セレクションに含まれます。

Outside Area

このオプションにより、セレクションの四角のエリア外のすべてが選択されま
す。セレクションの中に含まれるための条件は、Select-Inside Areaと同じです。
セレクションのための四角を定義する手順は、Inside Areaと同じです。

All

ドキュメントウィンドウ内に配置されたすべてを選択します。この中には表示
されないモードのオブジェクトやレイヤーがオフになっているために、見えな
いオブジェクトも含まれます。

Physical Net

このセレクションは、クリックした点と物理的な接続(トラックなどで接続さ
れた)のあるプリミティブ(トラック、ビア、フィル)すべてを含みます。ただし
物理的には接続されていないコネクションラインで接続されているネットの
部分は含まれません。

この機能を使用するには：

1. Edit Select Physical Net（ショートカット；CTRL+H又は S,N）を選択します。

"Select Physical Net Starting Point"が表示されます。

2. 目的のネットのプリミティブの上にカーソルを置いて、マウスの左ボタン
をクリックします。

選択した点に接続されたフィジカルネットが、セレクションカラーでハイライ
ト表示されます。
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All On Layer

このセレクションには、現在のレイヤー上のプリミティブがすべて含まれます。
マルチレイヤーにあるアイテム（通常、マルチレイヤーパッドやビア）はセレ
クションから除かれます。

Free Object

このセレクションでは、グループ（コンポーネントやポリゴン、ディメンジョ
ン、コーディネート）の一部に属さないオブジェクトがすべて選択されます。
この機能は、配線済み、もしくは途中まで配線されたパターンを剥ぎ取り、基
板を配置された状態に戻す場合に有効です。選択したくないオブジェクトが配
置されたレイヤーをオフにすることで、セレクションされる範囲を限定するこ
とができます。

All Locked

プリミティブやコンポーネントのもつ属性で、Lockedのチェックがオンのも
のは選択されます。

Off Grid Pads

Edit-Select-Off Grid Padsを選択して、現在のスナップグリッドに乗っていない
コンポーネントパッドをすべて選択します。自動配線の前のこのオプションを
使用して、どのくらいのコンポーネントパッドがグリッドに乗っていないかを
調べることができます。Tools-Align Components-Move To Gridを使用して、コ
ンポーネントを現在のスナップグリッドへ移動することができます。（ショー
トカット；A,G）

Query Wizard をををを使使使使用用用用すすすするるるる複複複複雑雑雑雑ななななセセセセレレレレククククシシシショョョョンンンンのののの作作作作成成成成

アドバンスト PCB には、複雑なセレクションを作成するために使用される
Query又はセレクションWizardがあります。このWizardにより、ユーザー定
義可能なセレクション条件に基づいて、異なるプリミティブタイプを同時に選
択することができます。例えば、すべてのパッドやビアに対して穴径が 0.5mm
以下のものを選択、またトラック幅が 8mils以下、以上などの条件による選択
ができます。

Edit-Selection Wizardメニューアイテムを選択してWizardを起動してください。
Wizardが起動しない場合、Query Wizard Serverをインストールする必要があり
ます。インストールについての詳しい説明は、A Quick Tour of EDA/Clientを参
照してください。

セセセセレレレレククククシシシショョョョンンンンをををを使使使使用用用用すすすするるるる作作作作業業業業

Clipboard

オブジェクトを選択し、それらをクリップボードにコピーしたり、またクリッ
プボードから貼りつけたりできます。アドバンスト PCBは、接続情報やプリ
ミティブのレイヤー属性などの PCBデータをサポートする、特別なクリップ
ボードを使用します。このプロテル内部のクリップボードは、各種のWindows
アプリケーション間でテキストなどのデータをやり取りできるような標準の
Windowsクリップボードとは違います。Windows MetaFile(.WMF)グラフィック
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フォーマットは、アドバンスト PCBクリップボードではサポートされません。

アドバンスト PCBのクリップボードは、Windowsアプリケーションで使用さ
れるクリップボードと同じように使用することができます。手順を以下に示し
ます。まず、オブジェクトを選択し、セレクションされたオブジェクトをクリ
ップボードにカット又はコピーします。それからクリップボードの内容を目的
の位置に貼りつけます。

Cut

Edit-Cut により、現在のセレクションをワークスペースから削除し、(内部の)
アドバンスト PCBクリップボードへコピーします。Edit-Pasteを使用して、ア
ドバンスト PCBドキュメントウィンドウへそのセレクションを配置すること
ができます。

⇒ クリップボードは、最後に Cut又は Copyされたセレクションの内容だけが
保存されます。Cutや Copyを実行する毎に、以前のセレクションは上書き
されます。

現在のセレクションをアクティブウィンドウからカットするには：

1. 現在のセレクションにカットしたいアイテムだけが含まれていることを確
認してください。

ショートカット SHIFT+マウス左ボタンを使用して、アイテムを現在のセレク
ションに追加したり、現在選択されているアイテムのセレクションを解除して
ください。

2. Edit-Cut（ショートカット；SHIFT+DEL）を選択してください。

Statusライン上に"Select Reference Point"が表示されます。クリックした点が、
ワークスペースにセレクションを貼りつけるときにセレクションのリファレ
ンスポイント(原点)になります。

3. カーソルをリファレンスポイントにセットし、マウスの左ボタンをクリッ
クするか ENTERを押してください。

セレクションが表示から削除され、クリップボードへコピーされます。必要に
応じて View-Redraw（ショートカット；END）を実行して、選択されたアイテ
ムの下の表示画面をリフレッシュしてください。

Copy

Edit-Copyにより、現在のセレクションが（内部の）アドバンスト PCBクリッ
プボードへコピーされます。Edit-Pasteを使用して、そのセレクションのコピ
ーをアドバンストPCBドキュメントウィンドウへ貼りつけることができます。

⇒ クリップボードは、最後に Cut又は Copyされたセレクションの内容だけが
保存されます。Cutや Copyを実行する毎に以前のセレクションは上書きさ
れます。

現在のセレクションをアクティブウィンドウからコピーするには：

1. 現在のセレクションにコピーしたいアイテムだけが含まれていることを確
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認してください。

ショートカット SHIFT+マウス左ボタンを使用してアイテムを現在のセレクシ
ョンに追加したり、現在選択されているアイテムのセレクションを解除してく
ださい。

2. Edit-Copy（ショートカット；SHIFT+INS）を選択してください。

Statusライン上に"Select Reference Point"が表示されます。クリックした点が、
ワークスペースにセレクションを貼りつけるときにセレクションのリファレ
ンスポイント(原点)になります。

3. カーソルをリファレンスポイントにセットし、、マウスの左ボタンをクリ
ックするか ENTERを押してください。

セレクションがクリップボードへコピーされます。

Clear

Edit-Clearを使用して現在のセレクションをワークスペースから削除します。
ただし、この場合セレクションの内容はクリップボードへはコピーされません。

現在のセレクションをアクティブウィンドウから削除するには：

1. 現在のセレクションに削除したいアイテムだけが含まれていることを確認
してください。

ショートカット SHIFT+マウス左ボタンを使用して、アイテムを現在のセレク
ションに追加したり、現在選択されているアイテムのセレクションを解除して
ください。

2. Edit-Clear（ショートカット；SHIFT+DEL）を選択してください。

セレクションが表示から削除されます。必要に応じて、View-Redraw（ショー
トカット；END）を実行して選択されたアイテムの下の表示画面をリフレッシ
ュしてください。Edit-Undo（ショートカット；ALT+BACKSPACE）を使用し
て、削除されたセレクションを復元することができます。

Paste

Edit-Pasteを使用して、現在のクリップボードの内容をアドバンスト PCBドキ
ュメントウィンドウに配置することができます。

現在のセレクションをクリップボードから貼りつけるには：

1. Edit-Pasteを選択（ショートカット；SHIFT+INS）します。

"Select Location to Place Selection"が表示され、セレクションのアウトラインが
ハイライトで表示されます。カーソルがセレクションを掴む位置は、Cut や
Copyによりクリップボードへセレクションを取り込んだ際に指定されたリフ
ァレンスポイントになります。

2. セレクションをワークスペースに置き、マウスの左ボタンをクリックする
か ENTERを押してください。
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Paste作業を繰り返し、同じセレクションをいくつもワークスペース上に作る
ことができます。

ペースト作業によりコンポーネントを追加する場合、デジグネータには、既存
のデジグネータとの重複を避けるために"copy"という語が追加されます。同じ
デジグネータで貼りつけたい場合、Paste Specialオプションを使用してくださ
い。

Paste Special

Paste Specialは、クリップボードからワークスペースにオブジェクトを貼りつ
ける際に、それらのオブジェクトの属性をコントロールすることができます。

現在のクリップボードの内容を貼りつける際、属性をコントロールするには：

1. Edit-Paste Specialを選択し、Paste Specialダイアログボックスをポップアッ
プ表示してください。

Paste on current layer

このオプションがチェックされていない場合、トラックやフィル、アーク、
シングルレイヤーパッドなどのシングルレイヤーオブジェクトのもつレイ
ヤー属性を保持し、貼りつけられます。このオプションがチェックされて
いる場合、すべてのシングルレイヤーオブジェクトはカレントレイヤー(現
在のレイヤー)に貼りつけられます。

Keep net name

このオプションがチェックされている場合、ネット名を持つオブジェクト
はすべて割りつけられたネット名を保持し、貼りつけられます。このオプ
ションがチェックされていない場合、ネット属性は"No Net"に設定されま
す。

Duplicate designator

このオプションは、デザイン全体のコピーや貼りつけをする場合、"Copy"
の文字をつけ加えずに貼りつけを行うため、PCB パネル(面付け)の作成に
使用できます。通常、このオプションがチェックされている場合、Keep net
nameオプションのチェックはオフにします。

Add to component class

貼りつけられたコンポーネントを、コピー元と同じコンポーネントクラス
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に追加します。

2. ダイアログのオプションを設定したら、OKをクリックしてください。

3. ワークスペース内にセレクションを配置し、マウスの左ボタンをクリック
するか ENTERを押してください。

Creating a Panel

アドバンスト PCBを使用して、PCBのパネル(面付け)を作成することができ
ます。このパネルは同じ PCBの多面付けや、異なる PCBのパネルに作成する
ことができます。パネルを作成するには、まずクリップボードに PCBをコピ
ーしてください。それから、Paste Special機能を使用して PCBを必要な回数だ
けコピーしてください。ペーストのときに正確に位置決めすることが難しい場
合、ペーストがカーソル上で浮いている間(貼りつけ位置が確定されていない
状態)に Jump Locationプロセス（ショートカット；J,L）を使用してください。
これにより、マウスを使用せずにペーストの位置決めを行うことができます。
ダイアログボックス内のフィールドの移動は、TAB キーで行います。
（SHIFT+TAB でフィールドを戻ります）その後、OK をクリックする代わり
に ENTERを押してください。

Paste Array

Edit-Cut(又は Copy）を使用すると、クリップボード内の現在のセレクション
のコピーを配置することができます。Edit-Paste Arrayによりクリップボードの
内容のコピーを複数ワークスペースに配置することができます。

現在のクリップボードの内容を複数貼りつけるには、

1. Edit-Paste Specialを選択してください。Paste Specialダイアログを必要に応
じて設定し、Paste Arrayボタンを押してください。Paste Arrayダイアログが
表示されます。

Placement Variables

Item Count

繰り返し配置を実行する回数です。例えば、4 を入力すると現在のクリッ
プボードの内容が４回配置されます。

Text Increment
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このオプションは、パッドやコンポーネントのデジグネータに使用します。
これを 1（デフォルト）に設定すると、続き番号でデジグネータがインク
リメントされます。例えば、U1,U2,U3.....

１以外にもアルファベットや数値インクリメントもサポートします。クリ
ップボードへパッドをコピーする前に、パッドのデジグネータを設定して
Text Incrementフィールドを設定すると、以下のようなタイプのパッドデジ
グネータを配置することができます。Numeric(1,3,5),Alphabetic(A,B,C),アル
ファベットと数値の組み合わせ（A1,A2又は 1A,1B又は A1,B1又は 1A,2A)

数値のインクリメントを行うには、Text Incrementフィールドをインクリメ
ントしたい値に設定します。アルファベットのインクリメントを行うには、
Text Incrementフィールドに飛ばしたい数を設定します。例えば、最初のパ
ッドに 1Aというデジグネータがあり Text Incrementフィールドに C（アル
ファベットの３番めの文字）が設定されている場合、パッドは 1A,1D（A
の後３番めの文字）,1G（Dの後３番めの文字）…となります。

Array Type

Circular

Circular Arrayで指定される回転やスペーシングの値を使用して、配置の繰
り返しが円状に配置されます。

Linear

Linear Arrayで指定される値で、一定の間隔で直線的に配置されます。

Circular Array

Rotate Item to Match

配列のアイテムが、同じ角度だけ回転されます。

Spacing

それぞれの配置されたアイテム間の間隔の角度を指定します。アドバンス
ト PCBの角度の分解能は 0.001度です。

Linear Array

これらの値は、配置されている各アイテム間の X と Y の距離を指定します。

2. 必要な値を入力し OKをクリックして配列を配置してください。

配列を配置すると、以下のように表示されます：

Array Typeが Linearの場合、"Select Starting Point For Array"又は、

Array Typeが Circularの場合、"Select Center Of Circular Array"

3. カーソルを置いて ENTER又はマウスの左ボタンを押してください。

円状の配列を配置する場合、"Select Starting Point For Array"と表示されます。
これにより、半径と配列の開始点を設定してください。

4. カーソルを置いて ENTER又はマウスの左ボタンを押してください。

クリップボードの内容が複数貼りつけられ必要な配列が作成されます。
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移移移移動動動動ととととドドドドララララッッッッギギギギンンンンググググ

オブジェクトを移動することは、オブジェクトとの接触を無視して位置を変更
することです。例えば、コンポーネントを移動する場合、パッドに接続されて
いるトラックは移動しません。コンポーネントをドラッグすると、トラックは
パッドに接続されたままです。Moveオペレーションはセレクション又は各オ
ブジェクトに実行されます。

⇒ ドラッギングの考え方は、オブジェクトがネットの一部であるときのみ適
用できます。

Move Shortcut

オブジェクトやセレクションを選択して移動するには、

1. カーソルを移動したいオブジェクトの上に置きます。

2. マウスの左ボタンをクリックしてそのまま保持してください。

Status Barに移動されるものが表示されます。

3. オブジェクトを新しい場所へ移動してください。

Drag Shortcut

ネットの一部のオブジェクトをドラッグするには、

1. カーソルをドラッグしたいオブジェクトの上に移動してください。

2. マウスの左ボタンをクリックしてオブジェクトをフォーカスしてください。

オブジェクトがネットの一部の場合、ネット全体がハイライト表示されます。
他のオブジェクトがハイライト表示されない場合、このオブジェクトは同じネ
ット属性のオブジェクトを持っていないため、ドラッグすることができません。

3. オブジェクトの上をマウスの左ボタンでクリックしてください。

フォーカスされたオブジェクトのサイジングハンドルをクリックすると、オブ
ジェクトをドラッグするのではなく、ハンドルをドラッグすることになります。
フォーカスされたオブジェクトの動作についての詳細は、Focusの項を参照し
てください。

4. オブジェクトを新しい場所へドラッグしてください。

Dragging a Component

コンポーネントをドラッグするには、

1. Edit-Move-Dragメニューアイテム(ショートカット；M,D)を選択します。

2. ドラッグしたいコンポーネントの上をクリックして、新しい場所へ移動し
てください。
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コンポーネントへ接続されたトラックやコンポーネントの下を通るトラック
の動作は、Preferencesダイアログボックス（Options-Preferences）の Component
Dragオプションで設定されます。Move-Dragを使用して、任意のプリミティブ
オブジェクトをドラッグすることができます。

Selection Moves

Move Selection

このオプションを使用して、セレクションをブロックとして新しい場所へ移動
できます。（ショートカット；M,L）このプロセスを起動すると、リファレン
スポイントを指定する必要があります。

Flip Selection

このオプションを使用すると、セレクションを垂直軸に沿ってセレクションを
裏返すことができます。Move Selectionの間に X 又は Y キーを押すと、セレク
ションを裏返すことができます。（ショートカット；M,I）

Rotate Selection

このオプションを設定すると、Rotation Angleダイアログボックスが表示され
ます。回転角は、0.001度の解像度で入力してください。それから、回転の中
心になるリファレンスポイントを設定してください。（ショートカット；M,O）

Move Selectionの間に SPACEBARを押すとセレクションを回転することがで
きます。スペースバーによる回転角は Preferencesダイアログボックスの
Options Tabで設定してください。

Gerber出力では、フォトプロッタによってプリミティブの回転をサポートして
いない場合があります。回転した四角は(四角い部品のパッドのような)、アド
バンスト PCBで Gerberファイルを作成するときに丸のアパーチャーを使用し、
塗り潰されて表現されます。
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Break Track

Break Trackは、単一のトラックセグメントを２つの接続されたセグメントに
分割します。トラックを分割するには、

1. Edit-Move-Break Trackメニューアイテム（ショートカット；M,B）を選択し
てください。

"Choose a track"が表示されます。

2. カーソルをトラックセグメントの上に置いて、ENTER、又はマウスの左ボ
タンを押してください。

トラックがドラフトモードで表示されます。

3. カーソルを移動して分割ポイントを新しい位置へ移動してください。

4. 再び、ENTER、又はマウスの左ボタンを押して移動を完了してください。

再び"Choose a track"が表示されます。ドラッグ中にマウスの右ボタンをクリッ
クするか ESCを１回押すと移動を中止することができます。"Select track"プロ
ンプトが表示されたままです。

5. 他のトラックを選択するか ESCを２回押す（又はマウスの右ボタンをクリ
ックする）とブレークトラックモードを終了できます。

Polygon Vertices

ポリゴンプレーンの境界の形を、頂点を移動することで変えることができます。
ポリゴンの頂点を移動するには、

1. Edit-Move-Polygon Verticesメニューアイテムを選択してください。（ショー
トカット；M,G）

Status Barに"Choose a Polygon"のプロンプトが表示されます。

2. 編集したいポリゴンをクリックしてください。

内部のポリゴントラックは表示されません。

3. 移動する頂点（編集ハンドル）をクリックしてください。頂点を移動でき
ます。

4. 頂点の移動を繰り返してください。

5. マウスの右ボタンをクリックするか、ESCを押して終了してください。

変更したポリゴンのリポア(再度の塗り潰し)を行うかどうか、確認のメッセー
ジが表示されます。他のポリゴンの編集やすべての編集を行った後でリポアす
る場合、No をクリックしてください。Yesをクリックすると、変更したポリ
ゴンのリポアが直ちに行われます。
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削削削削除除除除

Edit-Deleteメニューアイテムを選択すると、オブジェクトを PCBワークスペ
ースから削除できます。Deleteは、Cut や Clearプロセスとは違います。Cut
や Clearの場合、まずオブジェクトを指定してから動作を実行します。Delete
はまず削除コマンドを選択し、それからオブジェクトをクリックします。

⇒ 削除するときにカーソルの下に複数のオブジェクトがある場合、ポップア
ップメニューが表示され、どのオブジェクトを削除するかを選択できます。

Deleteはセレクションと関係ありません。例えば、現在のセレクションの一部
のトラックを削除する場合、現在のセレクションには影響しません。

削除したアイテムは、Edit-Undo（又は ALT+BACKSPACE）を使用して復元す
ることができます。一連のアイテムを削除した場合、最後に削除されたアイテ
ムから逐一復元されます。Edit-Redoは、同様のファーストインラストアウト
ロジックを使用します。Redoは Undo動作の反対です。

⇒ DELETE キーを押すとすぐに、フォーカスされたオブジェクトが削除され
ます。CTRL+DELETEキーを押すと、現在のセレクションがすぐに削除さ
れます。
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編編編編集集集集ののののヒヒヒヒンンンントトトト

編編編編集集集集のののの再再再再エエエエンンンントトトトラララランンンントトトト

アドバンスト PCBでは、プロセスを実行中に別のプロセスを実行できます。
この機能は、編集の再エントラントとして知られています。この機能は強力な
機能で現在実行中の動作を終了しないで別のオペレーションを実行できます。

編集の再エントラント機能により、作業をフレキシブルにできます。例えば、
トラックの配置を開始してから別のトラックセグメントの削除ができます。こ
のとき、Place Trackモードを出る必要はありません。単に Deleteショートカッ
トキー（E,D）を押して、必要なトラックセグメントを削除し、マウスの右ボ
タンをクリックするか ESCを押して Deleteプロセスを終了してください。そ
して、Place Trackプロセスに戻り、新しいセグメントの配置を行ってください。

⇒ プロセスを実行中に他のプロセスにアクセスするには、ショートカットキ
ーを使わなければいけません。

プロセスの途中でいくつかの他のプロセスを実行することができます。他のプ
ロセスを実行できる回数は、現在のプロセスが終了する前に要求され、ソフト
ウェア上に残っている終了していないプロセスの回数に依存されます。グラフ
ィックタイプのプロセスでは、おおよそ 10のプロセスをネストすることがで
きます。限界にくるとダイアログボックスが表示されます。

表表表表示示示示のののの再再再再描描描描画画画画ののののキキキキャャャャンンンンセセセセルルルル

スクリーンの表示位置や大きさはいつでも変更でき、ワークスペースの内容は
変更が反映されて再描画されます。再描画が実行されている間に SPACEBAR
を押すと再描画プロセスを終了させることができます。この再描画の時間を省
くことですぐに他の他のズームやスクロール作業に移ることができます。ソリ
ッドレイヤー表示オプション(トランスペアレント(透過)を使用しない)を使用
して再描画時間を早くすることができます。（Preferencesダイアログボックス
の Options Tab）Displayモードオプションによって、すべてのプリミティブに
ついて Draftに設定すると若干再描画時間が短縮できます。（Preferencesダイ
アログボックスの Show/Hide Tab）

⇒ 現在のレイヤーを再描画するには、ALT+END ショートカットキーを使用
してください。

ママママウウウウススススシシシショョョョーーーートトトトカカカカッッッットトトト

このガイドを読むにつれ、各種のマウスやキーボードショートカットを使用し
て、頻繁に使う操作をスピードアップしたり簡単にできることが分かると思い
ます。例えば、P,Pを押すと、Placeメニューの Padメニューアイテムを選択し
ないで、パッドを配置することができます。マウスの左ボタンを ENTERとし
て使用したり、右ボタンを ESCとして使用することで、キーボードを使用し
ないで多くの操作を実行することができます。反対に、ダイアログボックスで
Okや CANCELをクリックする代わりに、ENTERや ESCを押すことができま
す。オブジェクトの配置中に新しくグリッドを設定するときやセレクションの
移動中にズームレベルを変更するときなどのように、マウスをワークスペース
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から動かしたくないときには、キーボードを使用して操作する方法は非常に効
率的です。

⇒ 任意の配置されたアイテムをダブルクリックすると、Chageダイアログボ
ックスが表示され、属性を変更できます。

⇒ アイテムを移動するには、単にマウスの左ボタンをクリック＆ホールドし
て、オブジェクトをホールドしマウスを新しい位置までドラッグしてくだ
さい。

⇒ オブジェクトをデザインから削除するには、DELETE キーを押して削除し
たいオブジェクトをクリックしてください。

ALT+F4を押してアプリケーションウィンドウを閉じたり、CTRL+TABを押し
てドキュメントウィンドウを切替えたりする標準の Windowsショートカット
をサポートしています。その他のショートカットはアドバンスト PCBで指定
されたものです。また、ショートカットキーのカスタマイズができます。ショ
ートカットキーのカスタマイズについては、A Quick Tour of EDA/Clientを参照
してください。

Windowsの Recorder機能により指定したキーの組み合わせを操作に割りつけ
ることができます。詳細については、Microsoft Windows Users Guideを参照し
てください。

キキキキーーーーボボボボーーーードドドドシシシショョョョーーーートトトトカカカカッッッットトトト

キーボードによるショートカットを作成するには２つの方法があります。最初
は、Keyboard Shortcut Editor（Client menu-Edit Shortcuts）を使用する方法です。
これらは、キーボードショートカットとして知られています。これらによって
プロセスを直接起動することができます。例えば、CTRL+Gを押すと Snap Grid
ダイアログボックスがポップアップ表示され、スナップグリッドを変更するこ
とができます。

プロセスをメニューショートカットを介してキーボードにより起動すること
ができます。サブメニューを持つ下線のついたメニューアイテムは、サブメニ
ューをポップアップ表示します。サブメニューをポップアップ表示しない下線
のついたメニューアイテムはそのメニューアイテムに結びつけられたプロセ
スを起動します。例えば、P を押すと、Placeメニューがポップアップ表示さ
れ、つぎに V を押すとカーソル上の現在のビアが表示されます。T を押すと
Toolsメニューがポップアップ表示され続いてRを押すと Auto Routeサブメニ
ューがポップアップ表示されます。

⇒ 同じキーボードキーがキーボードショートカットとメニューショートカッ
トに割りつけられた場合、キーボードショートカットが優先されます。

メニューショートカットには以下のものがあります：
A Tools-Align menu

B View-Toolbars sub-menu

D Design menu

E Edit menu

F File menu



82

G Snap Grid pop-up menu

H Help menu

J Edit-Jump sub-menu

M Edit-Move sub-menu

O Options pop-up menu

P Place menu

R Reports menu

S Edit-Select sub-menu

T Tools menu

U Tools-Unroute sub-menu

V View menu

W Window menu

X Edit-DeSelect menu

Z Zoom pop-up menu

キーボードショートカットには以下のものがあります：
L Layers Tab of Document Option dialog

Q Toggle Units

CTRL+G Snap Grid dialog box

CTRL+H Edit-Select-Physical Net

CTRL+P Run Process

CTRL+Z Cross Probe

PGUP View-Zoom In

PGDN View-Zoom Out

CTRL+PGUP/PGDN Zoom maximum / minimum

SHIFT+PGUP/PGDN Zoom at 0.1 step rate

HOME View-Pan

END View-Refresh

CTRL+HOME Jump Absolute Origin

CTRL+END Jump Current origin

CTRL+INS Edit-Copy

CTRL+DEL Edit-Clear

SHIFT+INS Edit-Paste

SHIFT+DEL Edit-Cut

ALT+BACKSPACE Undo

CTRL+BACKSPACE Redo

SHIFT+F4 Cascade Windows

SHIFT+F5 Tile Windows

* Toggle active signal layers

+ or - Next / previous active layer

F1 Help Index

UP, DOWN Move one snap grid point, vertically

SHIFT+UP, DOWN Move 10 snap grid points, vertically
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LEFT, RIGHT Move one snap grid point, horizontally

SHIFT+LEFT, RIGHT Move 10 snap grid points, horizontally

特特特特別別別別ななななモモモモーーーードドドド依依依依存存存存キキキキーーーー

TAB 現在配置されているオブジェクトのダイアログボック
スを開きます。オブジェクトの配置のときに属性の編
集ができます。タブキーを使用すると効率良く編集を
行うことができます。

SPACEBAR トラックの配置モードを Startと Endで切り替えます。
アイテムを移動中に反時計方向に回転します。(ステッ
プの幅は Preferencesダイアログボックスで設定してく
ださい)スクリーンの再描画をキャンセルします。Mini
Viewerの拡大レベルを変更します。

SHIFT Autopanの加速度をコントロールします。（Preferences
ダイアログでモードをセットしてください）

SHIFT+SPACEBAR トラック配置モードを切り替えます。移動中にアイテ
ムを時計方向に回転します。

表表表表示示示示位位位位置置置置をををを変変変変更更更更ししししなななないいいいココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトのののの移移移移動動動動

現在作業している場所に特定のコンポーネントを配置する場合、そのコンポー
ネントを見つけるためにスクロールやズームをしたくないことがあります。
Edit-Move-Move Componentメニューアイテム（ショートカット；M,C）を選択
してください。カーソルの下に何もないワークスペースのどこかをクリックし
てComponent Designatorダイアログボックスをポップアップ表示してください。
デジグネータタイプが分かっている場合、それを入力し OKをクリックしてく
ださい。コンポーネントがスクリーン外にある場合、表示がスクロールし、コ
ンポーネントが表示されます。

Component Designatorダイアログボックスがポップアップ表示されたとき、?
を入力して OK をクリックすることができます。これにより、Components
Placedダイアログボックスがポップアップ表示され、ワークスペース内の任意
のコンポーネントを選択することができます。

アアアアンンンンドドドドゥゥゥゥととととリリリリドドドドゥゥゥゥ

アドバンスト PCBには、フルマルチレベルのアンドゥとリドゥ機能がありま
す。手順は、スタックに似た配列に保存されます。Undoが選択されると、最
後の操作が元に戻されます。再び、Undoを選択すると、その前の操作が元に
戻されます。

Redo機能により、前の Undoと反対の動作が行われます。何かをアンドゥし
たときに、その操作がメモリに保存されます。それから、リドゥを選択すると、
最後のアンドゥ操作が元に戻されます。

Editメニューで、Undoと Redoを選択したときにどんな動作が実行されるかを
確認してください。Undoスタックは、Preferencesダイアログボックスで Stack
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Size to zeroを設定するとクリアすることができます。

デデデデザザザザイイイインンンンオオオオブブブブジジジジェェェェククククトトトト

PCBを作成したり、ライブラリエディタで作業できるアドバンスト PCBには、
２つの基本的な機能があります。すなわち、ワークスペースに配置されたオブ
ジェクトを設計することと、オブジェクトについてユーザーが作成や変更、保
存、レポートを行うことです。

アドバンスト PCBには、Primitive Objectsと Group Objectsの２つのタイプのオ
ブジェクトがあります。Primitiveオブジェクトはアドバンスト PCBで最も基
本的な要素で、トラックやパッド、ビア、フィル、アーク、文字列があります。
プリミティブで形成されデザインオブジェクトとして識別されるものはすべ
てグループオブジェクトです。

Primitive Objects

Tracks

Tracksは任意のレイヤーに配置することができます。幅は 0.001milsから
10000milsまでです。Tracksを配置するには、PlaceTrackメニューアイテムを選
択するかオートルータにより、PlacementToolsツールバーの Trackボタンを押
すことで配置することができます。また、Tracksによりポリゴンプレーンを作
成することができます。

アドバンスト PCBのトラックの配置は、線を描くのにクリック＆ドラッグを
行う描画アプリケーションとは違います。アドバンスト PCBでは、単一のト
ラックを多くのトラックセグメントから形成します。トラックは、これらのセ
グメントを配置することで形成されます。言い換えると正確にトラックの始点
とコーナー、終点をマークすることです。これにより正確な配置を行うことが
できます。

トラックは信号を送ったり、電源を供給したりできます。

Top(部品面)や Bottom、中間のシグナルレイヤーに配置できます。

"Non-electrical"トラックを配置することができるのは、以下のレイヤーです：

・ ２枚のシルクスクリーンオーバーレイ(通常、コンポーネントパッケージの
輪郭を描くために使用されます)

・ 任意の４枚の内層プレーンレイヤー(ソリッドコパープレーンに void を作
成します)

・ 自動配線や自動コンポーネント配置の基板の境界を定義するための Keep
Outレイヤー

・ Solderレイヤーと Paste Maskレイヤー

トラックは、レイヤーに関係なく同じ方法で配置や編集、移動、削除ができま



85

す。

⇒ トラック（又は、任意の他のプリミティブ）の配置や移動が行われると、
それらは、現在のスナップグリッド上に配置されます。シングルレイヤー
上のトラックやビア、その他のオブジェクトの配置を容易にするためにア
ドバンスト PCBにはエレクトリカルグリッドがあります。このグリッドに
より、電気オブジェクトが移動することで他の電気オブジェクトを引きつ
ける範囲を定義することができます。

Default Track

デザインオブジェクトのデフォルトの属性は、Preferencesダイアログボックス
の Default Tabで設定されます。

⇒ 現在配置されているデザインオブジェクトの属性は、オブジェクトを選択
してタブキーを押すと、設定することができます。Preferencesダイアログ
の Defaults Tabで"Permanent"オプションが設定されていない場合、配置中の
変更が新しくデフォルトになります。

Placing Tracks

トラックはレイヤーに依存するオブジェクトです。トラックセグメントを現在
のレイヤーに配置するには、

1. Place-Track(ショートカット；P,T又は PlacementToolsツールバーの Trackボ
タンをクリック)を選択してください。

"Choose start location"というプロンプトが Status Barに表示されます。

2. そのように表示されない場合、トラックの配置を始める前にレイヤーを選
択してください。アクティブなシグナルレイヤーを切り替えるには、*を押
すか、+ か - を押してアクティブなレイヤーを切り替えてください。

3. マウスの左ボタンを一回クリック(又はENTERを押す)してトラックの始点
を定義してください。

⇒ TAB を押すと、配置中のトラックの属性を変更できます。

Statusバーには、トラックに割りつけられるネットと現在のセグメントの長さ、
トラックの長さが表示されます。

4. トラックセグメントは任意の方向へドラッグできます。マウスの左ボタン
をクリック（ENTERを押す）して、トラックの最初のセグメントを終了し
てください。

5. カーソルを使用して、既存のトラックから伸びる新しいトラックセグメン
トを定義してください。マウスの左ボタンをクリックするか ENTERを押す
とこのセグメントを定義できます。

⇒ 失敗した場合、BACKSPACEを押すと最後に配置したトラックセグメント
を削除することができます。

6. マウスの右ボタンをクリックして、一連の接続されたトラックセグメント
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を終了してください。

"Choose start location"がステータスバーに表示されていることに注意してくだ
さい。これにより、一連の接続されたトラックを終わって、新しく他のトラッ
クの一連のセグメントの配置を開始することができます。ただし、このとき
Place-Trackを選択する必要がありません。

7. トラックの配置を終了するには、ESCを押すかマウスの右ボタンを２回ク
リックしてください。

Track Placement Mode

アドバンスト PCBには、７つのトラック配置モードがあります。モードによ
り、トラックを配置するときにどのようにコーナーを作成するかが指定されま
す。

Any Angle

トラックをどのような角度でも配置できます。

90 Degree Horizontal Start and 90 Degree Horizontal End

トラックの配置を水平方向と垂直方向に限定します。

45 Degree Start and 45 Degree End

トラックの配置を 45度と水平、垂直方向に限定します。

Arc Start and Arc End

トラックの配置を arcと水平、垂直線に限定します。

⇒ トラックの配置中に SPACEBARを押すと、Startと End配置モードを切り
替えることができます。SHIFTキーを押しながら SPACEBARを押すと、４
種類のトラック配置モードから切り替えることができます。

⇒ 円弧の方向は、X/Y の比で決まります。最後の頂点からカーソルまでの距
離が X 方向よりも小さい場合、アークは X 軸の方向になります。Y 軸方向

90 degree 
horizontal end

45 degree start

45 degree end

Arc start

Arc end

90 degree 
horizontal start
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の距離が短い場合、アークはＹ軸の方向になります。カーソルを移動して
アークの方向を変更することができます。

Placing Tracks to Route a Connection

あるネット名を持つオブジェクトからトラックの配置をスタートすると、それ
はネットを配線することになります。配置したトラックは、パッドのネット名
やそのネットに適用されるデザインルールを引き継ぎます。トラックを配置し
てネットを配線する作業には、多くの機能がサポートされています。これらの
機能についての詳細は、Routing Your Designを参照してください。

Changing Tracks

トラックは個々に変更もでき、グローバルに変更もできます。Edit-Changeメ
ニューアイテムを選択して既存のトラックを編集してください。トラックをク
リックするとChange Trackダイアログボックスがポップアップ表示されます.。

Width

トラック幅は、mils(0.001インチ）か mmで設定することができます。設定
範囲は、0.001から 10000milsです。

Layer

トラックは任意のレイヤーへ割りつけることができます。一般に、トラッ
クは、信号や電流を流すために Top、Bottom、Mid レイヤーに配置します。
また、トラックは電気的な目的以外にも配置することができます。例えば、
コンポーネントの外形を示すためにオーバーレイ（シルクスクリーン）レ
イヤーに配置することができます。また、トラックを利用して、通常反転
してプロットされるレイヤー（パワープレーンやソルダーマスク、ペース
トマスク）に空きの部分を作成することができます。

Net

プリミティブの Net属性は、Design Rule Checkerで使用され、プリミティ
ブが正しく配置されているかどうかを確認します。プリミティブがオート
ルータによって配置された場合やマニュアル配置された場合、すでにネッ
ト名を持っているプリミティブと同じ場所に配置された場合、ネット名は
自動的に割りつけられます。

Locked

すべてのプリミティブと同様に、トラックはワークスペースにロックされ
ます。場所が決定したトラックをロックするかオートルータに影響されて
はならないトラックをロックしてください。

Selection

トラックをセレクションしたり、セレクションから解除したりできます。

Coordinate

トラックの始点と終点の X、Y 座標を編集できます。これらの属性はグロ
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ーバルに編集することはできません。

⇒ 配置作業中にトラックの属性を編集するには、TAB キーを押して Change
Trackダイアログボックスをポップアップ表示してください。

Pads

Padsはマルチレイヤー、または各個別のレイヤーに配置することもできます。
例えば、表面実装のコンポーネントやエッジコネクタは Top又は Bottomレイ
ヤーに単一のレイヤーパッドを持っています。Padsの形には、円形や四角、
角の丸い四角 X と Y の大きさを１から 10000milsに設定できる八角形があり
ます。穴の大きさは０から 1000milsです。パッドの識別には、４文字までの
デジグネータを使用します。

マルチレイヤーパッドは、Topレイヤー、Mid レイヤー、Bottomレイヤーに対
してパッドの大きさや形状を、パッドスタックを定義することで個別に割りつ
けることができます。Padは、個々のフリーパッドとして使用されるか、コン
ポーネントにおいて他のプリミティブと組み合わせて使用できます。

Default Pad

デザインオブジェクトのデフォルト属性は、Preferencesダイアログボックスの
Defaults Tabで設定します。

⇒ 現在配置されているデザインオブジェクトの属性は、PlacementToolsツール
バーのボタンを押してから、又は Placeメニューアイテムを選択してから
Tab キーを押して設定してください。Preferencesダイアログボックスの
Defaults Tabで"Permanent"オプションが設定されていない場合、配置作業中
の変更は新しくデフォルトになります。

Placing Pads

フリーパッド(ライブラリコンポーネントにグループ化されていないパッド)
は、デザインの任意の場所へ配置することができます。スルーホールパッド(と
ビア)はPCBの各シグナルレイヤーを接続できるマルチレイヤーのオブジェク
トで、現在のレイヤーの設定に関係なく配置することができます。シングルレ
イヤーパッドは任意のレイヤーに配置することができます。

パッドを配置するには：

1. Place-Padを選択します。（ショートカット；P,P、又は、PlacementToolsツ
ールバーの Padボタンをクリックしてください）

TAB を押して、デフォルトのパッド属性を配置作業中に変更できます。シン
グルレイヤーパッドを配置する場合、* や + , - キーを押してレイヤーを変更
することができます。パッドを配置する場合、カーソルクロスヘアーはパッド
センターにあります。

Pad Designator

デジグネータ（通常コンポーネントのピン番号を示す）を使用して、４文字ま
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でのラベルをパッドにつけることができます。スペースは使用できません。必
要であれば、デジグネータはブランクにすることができます。

最初のパッドが数値のデジグネータを持っている場合、パッドデジグネータは、
配置作業中自動的にインクリメントされます。最初のパッドを配置する前にデ
ジグネータを設定するには、パッドがカーソル上で浮いているときにタブキー
を押してください。

アルファベットや数値のインクリメントを１以外にするには、Paste Array機能
を使用します。パッドをクリップボードへコピーする前にパッドのデジグネー
タを設定して、Paste Arrayダイアログボックスの Text Incrementフィールドを
設定することで、以下のようなパッドデジグネータの系列を配置することがで
きます：

数値（1, 3, 5）

アルファベット（a, b, c）

数値とアルファベットの組み合わせ（a1, a2又は 1a, 1b、a1, a2、1a, 2aなど）

数値をインクリメントするには、Text Incrementフィールドにインクリメント
したい量を設定します。アルファベットをインクリメントするには、スキップ
したい文字の数を示すアルファベットを Text Incrementフィールドに設定しま
す。例えば、最初のパッドが 1Aというデジグネータで Text Incrementフィー
ルドに Cが設定されていると、パッドには、1A, 1D(Aの３文字後),1G....とい
うデジグネータがつきます。

Changing Pads

フリーパッドもコンポーネントパッドも、それぞれグローバルに編集すること
ができます。パッドを編集するには、Edit-Changeメニューアイテムを選択し
ます。Status Barに"Change Any Object"というプロンプトが表示されます。パッ
ドをクリックして Change Padダイアログボックスを表示してください。ダイ
アログボックスには、Attributes、Pad Stack、Advancedという３つのタブがあ
ります。

Attributes Tab

Use Pad Stack

異なるレイヤーに異なる形のパッドが必要な場合、Use Pad Stackオプショ
ンをイネーブルしてください。このオプションをイネーブルすると、Pad
Stack Tabが使用可能になります。

X Size

水平(X）方向のパッドの大きさを設定します。1-10000milsの範囲で設定し
てください。

Y Size

垂直(Y）方向のパッドの大きさを設定します。1-10000milsの範囲で設定し
てください。
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⇒ X Sizeと Y Sizeをそれぞれ変えて、非対照のパッド形状を定義できます。

Shape

パッドの形状には、Roundedや Rectangular、Octagonalがあります。形状は
X と Y のサイズの設定を変更して操作します。コンポーネントには、異な
る形のパッドをいくつでも設定することができます。

Designator

パッドのラベルは通常コンポーネントピン番号です。フリーパッドはデジ
グネータをつけることができます。また、デジグネータは何も設定しない
こともできます。デジグネータは自動インクリメントすることができます。

Hole Size

この属性には、製造時にパッドに明けられる穴の直径を、mils又は mmで
指定します。SMDパッド又はエッジコネクタには、０を設定してください。
穴の大きさは０から 1000milsの範囲で設定し、パッドより大きいサイズも
設定できます。

⇒ 穴の大きさは、現在のスナップグリッドの単位以外の単位で入力すること
ができます。入力された大きさは、自動的に現在の単位に変換されます。

Layer

パッドは、任意のシングルアートワークレイヤー又はスルーホールコンポ
ーネントのマルチレイヤーに割りつけることができます。SMDパッドは、
普通 Topレイヤーか Bottomレイヤーに割りつけられます。新しいレイヤー
を選択するには、Layerボタンをクリックして、セレクションバーを使用可
能なレイヤーの間でスクロールしてください。

Rotation

アドバンスト PCBは、パッドの回転をサポートしています。角度の解像度
は 0.001度です。

X-Location

Current原点についてのパッドの X の位置です。

Y-Location

Current原点についてのパッドの Y の位置です。

Locked

パッドはワークスペースでロックすることができます。位置が決まってい
るパッドをロックしてください。

Selection

パッドのセレクトとデセレクトを行います。

Pad Stack Tab
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マルチレイヤーパッドは、Topレイヤー、Mid1-14レイヤー、Bottomレイ
ヤーに独立にサイズや形状の属性を割りつけることができます。パッドス
タックを作成したい場合、Attribute Tabの Use Pad Stackオプションをイネ
ーブルにしてください。

Advanced Tab

Net

プリミティブの Net属性は、Design Rule Checkerで使用され、プリミティ
ブが正しく配置されているかどうかを確認します。ネットリストがロード
されると、使用されたコンポーネントパッドに自動的にネット名が割りつ
けられます。

Electrical Type

デフォルトでは、すべてのパッドにステータスは loadに設定されます。ネ
ットが Daisy チェーントポロジーの一つを使用する場合、Sourceと
Terminatorの設定が使用されます。ネットへトポロジーを適用することに
ついての詳細は、Net Topology又は Routing Topology Ruleの項を参照して
ください。

Plated Hole

パッドには、plated(スルーホール)と non-plated(ノンスルーホール)がありま
す。両方のタイプのパッドがデザインに存在する場合、non-platedの穴は、
NC ドリルファイルの platedホールと違うツ―ルを使用して穴が明けられ
ます。詳細は、NCドリルの項を参照してください。

Vias

２つのレイヤーに配置されたトラックを接続する場合、ビアはレイヤーからレ
イヤーへ信号を送るために配置されます。ビアは、丸いパッドのようなもので、
通常スルーホールとして基板製作時に扱われます。

ビアには、マルチレイヤー、ブラインド、バリードのビアがあり２から
10000milsの直径を設定できます。ビアは PlacementToolsツールバーの Via ボ
タンを使用して配置されます。穴の大きさは 0から 1000milsを使用できます。

Via Type

アドバンスト PCBのビアには、マルチレイヤー、ブラインド、バリードビア
があります。マルチレイヤービアは Topレイヤーから Bottomレイヤーへ貫通
しすべてのシグナルレイヤーを接続します。ブラインドビアは基板の表面から
内部のレイヤーへ接続されます。バリードビアはある内部レイヤーから他の内
部レイヤーへの接続を行います。

Blind and Buried Vias

ブラインドビアやバリードビアを使用する前に、製造者がサポートできるレベ
ルのビアを使用することが重要です。ほとんどの製造者は、レイヤーの間のブ
ラインドビアやバリードビアをサポートしています。この技術を使用して、多
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層基板は両サイド基板の組みとして製造されます。これにより、ブラインドビ
アやバリードビアは両サイド基板の表面の間を接続します。接続された基板表
面がレイヤーのペアになります。この場合、ブラインドビアやバリードビアは
以下のレイヤーの組み合わせで使用できます。

Top layer-to-Mid layer 1 (blind)

Mid layer 2-to-Mid layer 3 (buried)

Mid layer 4-to-Mid layer 5 (buried)

Mid layer 6-to-Mid layer 7 (buried)

Mid layer 8-to-Mid layer 9 (buried)

Mid layer 10-to-Mid layer 11 (buried)

Mid layer 12-to-Mid layer 13 (buried)

Mid layer 14-to-Bottom layer (blind)

また、アドバンスト PCBでは任意の２つのレイヤー間でブラインドビアやバ
リードビアを使用できます。ただし、これらのビアを製造者がサポートできる
かを確認してください。

Default Via

デザインオブジェクトのデフォルト属性は、Preferencesダイアログボックスの
Defaults Tabで設定してください。

⇒ 現在配置されているデザインオブジェクトの属性は、PlacemsntToolsツール
バーのボタンを押してから、又は Placeメニューアイテムを選択してから、
Tab キーを押して設定してください。Preferencesダイアログボックスの
Defaults Tabで"Permanent"オプションが設定されていない場合、配置作業中
の変更は新しくデフォルトになります。

Placing Vias

ビアは、オートルータや Auto Via機能、又はマニュアルで配置されます。

Autorouter Vias

オートルータビアパラメータの定義は、Routing Via Rulesを使用して行い
ます。デザインルールについての詳細は、Design Rulesの項を参照してくだ
さい。

Auto Via Feature

トラックに配置している際に、*キーを使用して他のシグナルレイヤーに切
り替えると、配置されているトラックに対してビアは自動的に追加されま
す。

Manually Placed Vias

ビアをマニュアルで配置するには、Place-Viaメニューアイテムを選択して
ください。現在のデフォルトで設定されているビアがカーソル上に表示さ
れます。クリックすると、ワークスペースにビアが配置されます。TAB を
押すとビアを配置する前に属性を編集できます。
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Changing Vias

ビアを編集するには、Edit-Changeメニューアイテムを選択しビアをクリック
してください。Chage Viaダイアログボックスがポップアップ表示されます。
このダイアログボックスには、Attributesと Advancedという２つのタブがあり
ます。

Attributes Tab

Diameter

ビアの直径は、２から 10000milsの範囲で設定できます。

Hole Size

ビアで使用する穴の直径を設定してください。０から 1000milsの範囲で設
定できます。

Layer Pair

必要なレイヤーの組みを選択してください。任意の２つのレイヤーの間の
ブラインドビアやバリードビアが必要な場合、Blind & Buried オプション
を選択してください。

⇒ ブラインドビアとバリードビアの使用については、基板製造者に確認の上、
使用してください。

X,Y Location

ビアの座標を編集することができます。これらの変更は、他の配置された
ビアには影響しません。

Locked

他のプリミティブと同様に、ビアはワークスペースにロックできます。位
置が確定したビアをロックするかオートルータに影響されてはならないビ
アをロックしてください。

Selection

ビアをセレクションしたり、セレクションから解除したりできます。

Advanced Tab

Net

プリミティブの Net属性は、Design Rule Checkerで使用され、プリミティ
ブが正しく配置されているかどうかを確認します。ネット名はプリミティ
ブがオートルータによって配置された場合、マニュアル配線された場合、
すでにネット名を持っているプリミティブと同じ位置に配置された場合、
自動的に割りつけられます。

Start Layer

Start Layerはビアが始まる最上部のレイヤーです。Attributes TabのLayer Pair
オプションをBlind & Buried (Any)に設定してこの機能を使用してください。



94

End Layer

End Layerはビアが終わる最下部のレイヤーです。Attributes Tabの Layer Pair
オプションをBlind & Buried (Any)に設定してこの機能を使用してください。

Fills

Fills(又は、エリアの塗り潰し）は、任意のレイヤーに配置できる四角形です。
シグナルレイヤーに配置されると、銅箔で塗り潰されたエリアになり、シール
ディングや大電流を流すために使用されます。いろいろなサイズの Fills を組
み合わせて不規則な形のエリアをつくることができます。それらは、トラック
との組み合わせや、アークセグメントとの組み合わせが可能で、デザインルー
ルチェックでは電気的な接続として認識されます。

Fillsは、ノンエレクトリカルレイヤーにも配置することができます。例えば、
Keep Outレイヤーにフィルを配置して自動配線や自動コンポーネント配置の
禁止エリアを示すことができます。Powerプレーンや Solder Mask、Paste Mask
レイヤーにフィルを配置してレイヤーに空白領域を作成することができます。

Default Fills

デザインオブジェクトのデフォルト属性は、Preferencesダイアログボックスの
Defaults Tabで設定してください。

⇒ 現在配置されているデザインオブジェクトの属性は、PlacemsntToolsツール
バーのボタンを押すか、又は Placeメニューアイテムを選択してすぐに Tab
キーを押して設定してください。Preferencesダイアログボックスの Defaults
Tab で"Permanent"オプションが設定されていない場合、配置作業中の変更
は新しくデフォルトになります。

Placing Fills

1. フィルを配置するには、Place-Fillメニューアイテムを選択してください。

Status Barに"Select First Corner"というプロンプトが表示されます。

2. カーソルを置いてマウスの左ボタンをクリックしてください。

マウスをドラッグして対角線上の反対のコーナーにカーソルを置いてくださ
い。

3. マウスの左ボタンを押して２番めのコーナーを定義してください。

フィルの配置を続けるか、マウスの右ボタンをクリックしてフィルの配置を終
了してください。

⇒ フィルのネット名は、フィルを配置する際の最初のコーナーに、あらかじ
め配置されていたオブジェクトのネット名が割り付けられます。

Changing Fills
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フィルを編集するには、Edit-Changeメニューアイテムを選択してフィルをク
リックして下さい。Change Fillダイアログボックスがポップアップ表示されま
す。

Layer

フィルが現在、配置されているレイヤーです。フィルは、ワークスペース内の
任意のレイヤーに割りつけることができます。

Net

プリミティブの Net属性は、Design Rule Checkerで使用され、プリミティブが
正しく配置されているかどうかを確認します。ネット名はプリミティブがオー
トルータによって配置された場合、マニュアル配線された場合、すでにネット
名を持っているプリミティブと同じ位置に配置された場合、自動的に割りつけ
られます。

Rotation

アドバンスト PCBは、フィルの回転をサポートしています。角度の解像度は
0.001度です。

⇒ Gerberの作成では、フィルの回転はサポートされていません。回転された
フィルは丸のアパーチャーで塗り潰されて描画されます。

Coordinate

フィルのコーナーの座標を編集することができます。

Locked

他のプリミティブと同様に、フィルはワークスペースにロックできます。位置
が確定したフィルをロックしてください。

Selection

フィルをセレクションしたり、セレクションから解除したりできます。

Arcs

Arcs は丸いトラックセグメントです。アークはいずれのレイヤーにも配置す
ることができ、半径 0.001から 16000mil、幅 0.001から 10000milの間で設定で
きます。角度の分解能は 0.001度です。Arcs は PlacementToolsツールバーの
Arc ボタン、Place-Arcプロセスランチャー、また Place-Trackの際にトラック
の一部分として配置できます。アークはポリゴンによる塗り潰しやオートルー
タにおいても使用できます。

Arcsは PCBレイアウトでいろいろな使用方法があります。例えば、オーバー
レイレイヤーでコンポーネントの形状を示すために使われたり、メカニカルレ
イヤーで基板の外形や穴などを示すために使用されたりします。Arcs は角度
を指定することにより 360度の全円や、180度半円などいろいろな形状の円を
作成することができます。

Arcs はトラックの一部としてシグナルレイヤーに配置することができます。
これらのアークは、Track Placement Modeが Arc Start又は Arc Endに設定され
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ている場合、トラックの配置中に簡単に作成することができます。
SHIFT+SPACEBARをトラックの配置中に押して４つの配置モードを切り替え
てください。Arcモードを選択したら、SPACEBARを押してArc Startと Arc End
モードを切り替えてください。

Default Arc

デザインオブジェクトのデフォルト属性は、Preferencesダイアログボックスの
Defaults Tabで設定してください。

⇒ 現在配置されているデザインオブジェクトの属性は、PlacemsntToolsツール
バーのボタンを押してから、又は Placeメニューアイテムを選択してすぐに
Tab キーを押して設定してください。Preferencesダイアログボックスの
Defaults Tabで"Permanent"オプションが設定されていない場合、配置作業中
の変更は新しくデフォルトになります。

Place Arc(Center)

開始点にアークセンターを使用して現在のレイヤーにアークを配置するには:

1. Place-Arc(Center)（ショートカット；P,A）選択するか Arc ツールボタンを
選択します。

Status Barに"Select Arc Centerというプロンプトが表示されます。配置するレイ
ヤーを変更する場合、*や＋、－を押してください。

2. カーソルをアークの中心に置いてマウスの左ボタンをクリックします。

マウスを動かすと、ハイライト表示されたアークが表示されます。

3. カーソルを半径位置に置いてマウスの左ボタンをクリックします。

4. カーソルをアークの始点に置いてマウスの左ボタンをクリックします。

5. カーソルをアークの終点に置いてマウスの左ボタンをクリックします。

⇒ 開いているアークの方向に変える場合、終点を定義する前に SPACEBARを
押します。

360度の全円を作成する場合、始点と終点をマウスを移動させずにクリックし
てしてください。

6. 別のアークを定義するかESC又はマウスの右ボタンを押してアークの配置
を終了します。

Place Arc(Edge)

アークのエッヂを始点にして現在のレイヤーにアークを配置するには：

1. Place-Arc(Edge)を選択してください。（ショートカット；P,E）

2. カーソルをアークの始点に置いてマウスの左ボタンを１回クリックします。
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3. カーソルをアークの終点に置いて再びマウスの左ボタンをクリックします。

⇒ アークを他の方向に開くには、終点を定義する前に SPACEBARを押してく
ださい。

Changing arcs

Width

アークの線幅は 0.001-10000milsの間で設定できます。

Layer

PCBの任意のレイヤーにアークを設定することができます。レイヤーの割
りつけを変更するには、Layerボックスをクリックして新しいレイヤーを選
択してください。

Net

プリミティブの Net属性は、Design Rule Checkerで使用され、プリミティ
ブが正しく配置されているかどうかを確認します。ネット名はプリミティ
ブがオートルータによって配置された場合、マニュアル配線された場合、
すでにネット名を持っているプリミティブと同じ場所に配置された場合、
自動的に割りつけられます。

X and Y Center

アークの中心点を定義します。

Radius

アークの半径を定義します。

Start and End Angle

０度の点（時計の３時方向）からアーク上の２つの終点までの角度を定義
してください。

Locked

他のプリミティブと同様に、アークはワークスペースにロックできます。
位置を固定したい場合、アークをロックしてください。

Selection

アークをセレクションしたり、セレクションから解除したりできます。

Strings

0.01milsから 10000milsの高さのテキスト文字列を任意のレイヤーに配置する
ことができます。Stringsボタン（T）又は Place-Stringメニューアイテムを選択
して文字列を配置してください。
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Place-Stringを使用して、(スペースを含む 254文字までの）任意のテキスト文
字列を PCBのレイヤーに配置することができます。テキストには、３種類の
特別なフォントを使用することができます。Default スタイルは単純なベクタ
ーフォントでペンプロッティングやベクターフォトプロッティングをサポー
トします。Sans Serifと Serifフォントは、複雑なフォントです。従って、ベク
ターデバイスのプリンティングやプロッティングに時間がかかります。システ
ムに附属のフォントはソフトウェアに組み込まれているため変更することは
できません。

テキスト文字列は、他のプリミティブと同様に移動や編集ができます。コンポ
ーネントのコンポーネントテキストは、単独で移動することができます。
（Edit-Move）コンポーネントが移動すると、コンポーネントテキストも同じ
ように移動します。

コンポーネントテキスト(デジグネータ、コメント)は同じフォントオプション
や高さ・幅の範囲を持っており、同じ方法で編集することができます。フリー
テキストは、任意のレイヤーに配置することができます。コンポーネントが配
置されると、コンポーネントテキストは自動的に Top又は Bottom Overlayレイ
ヤーに割りつけられます。ただし、任意のレイヤーへ移動することができます。

プロットされたりフォトプロットされるすべてのフォントは、スクリーン上に
同じ様に表示されます。フォントは、すべて IBM 拡張 ASCIIキャラクタセッ
トで英語と他のヨーロッパ言語をサポートします。

⇒ 変換された Protel Autotraxファイルの文字列は、Defaultフォントタイプに
変換されます。アドバンスト PCBの Defaultフォントには、Autotraxより多
くのキャラクターがあります。

アドバンスト PCBには、"Special Strings"があります。これらの文字列は、出
力が生成されるときに特別な意味で解釈されます。

Default String

デザインオブジェクトのデフォルト属性は、Preferencesダイアログボックスの
Defaults Tabで設定してください。

⇒ 現在配置されているデザインオブジェクトの属性は、PlacemsntToolsツール
バーのボタンを押してから、又は Placeメニューアイテムを選択してから、
Tab キーを押して設定してください。Preferencesダイアログボックスの
Defaults Tabで"Permanent"オプションが設定されていない場合、配置作業中
の変更は新しくデフォルトになります。

Placing Strings

文字列を配置するには：

1. Place-Stringメニューアイテムを選択してください。現在のデフォルトの文
字列がカーソル上に現れます。

2. TABキーを押すと Change Stringダイアログボックスが表示されます。

3. Textフィールドに文字列を入力するか、ドロップダウンリストから文字列
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を選択してください。

4. HeightやWidth、Fontを必要に応じて設定してください。

5. OKをクリックしてください。文字列がカーソル上に現れます。クリックし
て文字列を配置してください。

配置作業中に、*や+、-キーを押してレイヤーを切り替えることができます。
Ｘ又はＹキーを押すと、文字列をＸ軸又はＹ軸に沿って反転することができま
す。また、SPACEBARを押すと回転することができます。

Changing Strings

テキスト文字列やコンポーネントテキスト（デジグネータ又はコメント）は個
別に変更することも、グローバルに変更することもできます。

Text

テキスト文字列は、255 文字までの長さで、任意のアルファベット文字や
数字、スペースを使用することができます。

Height

テキストの大きさは、mils（.001mm）又は mmで設定します。範囲は、0.01
から 10000milsの間です。テキストの高さの最小は 36milsです。この高さ
がフォトプロットした場合に解読できる最小の高さです。

Width

テキストの幅は、mils（.001mm）又は mm で設定します。範囲は、0.001
から 255milsの間です。

Font

Defaultと Sans Serif、Serifの３種類のフォントを使用できます。Defaultフ
ォントはベクタープロット用に作られています。

Layer

テキスト文字列は任意のレイヤーに割りつけることができます。

Rotation

アドバンスト PCBでは、角度の解像度 0.001度で文字列の回転を行うこと
ができます。

X,Y Location

文字列の座標を編集することができます。これらの変更は、他の場所に配
置された文字列に影響することはありません。

Mirror

文字を半田面から見た場合に正しい方向にするためには、Mirror により切
り替えます。また、文字列は、配置が確定する前のカーソル上にあるとき
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にＸ又はＹキーを押すと、Ｘ軸又はＹ軸に沿って反転することができます。

Locked

すべてのプリミティブと同様に、文字列をワークスペース上でロックする
ことができます。位置を固定したい文字列はロックしてください。

Selection

文字列をセレクションしたりセレクションから解除したりします。

Special Strings

Special Stringsを使用して、印刷やプロット、ガーバーファイルの作成時に解
釈されるテキストを配置することができます。例えば、文字列.PRINT_DATE
は、出力が生成されるときに現在の日付と置き換えられます。使用できるスペ
シャルストリングを以下に示します：

.PRINT_DATE

.PRINT_TIME

.PRINT_SCALE

.LAYER-NAME

.PCB_FILE_NAME

.PCB_FILE_NAME_NO_PATH

.PLOT_FILE_NAME

.ARC_COUNT

.COMPONENT_COUNT

.FILL_COUNT

.HOLE_COUNT

.NET_COUNT

.PAD_COUNT

.STRING_COUNT

.TRACK_COUNT

.VIA_COUNT

.DESIGNATOR

.COMMENT

.NET_NAMES_ON_LAYER

.DESIGNATORと.COMMENTはライブラリのコンポーネントに追加されます。
コンポーネントの属性の位置を指定する場合、これらを使用してください。こ
れらの文字列は任意のレイヤーに配置することができます。標準のデジグネー
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タやコメントは必要に応じて表示させないようにすることができます。Drill
Drawingレイヤーに.LEGEND文字列を置いてください。.LEGENDは出力が生
成されるときにドリルテーブルと置き換えられます。

⇒ スクリーン上でこれらのスペシャルストリングスを変換するには、
PreferencesダイアログボックスのOptionsタブでConvert Special Stringsオプ
ションをチェックしてください。一部のスペシャルストリングスはスクリ
ーン上で変換することができません。

Group Objects

Polygons

ポリゴンは、銅箔で形成される特別なエリアで、Place-Polygon Planeプロセス
を使用します。ポリゴンプレーンは、エリアフィルと同じですが、複雑な形状
の塗り潰しを行ったり、特定のネットと接続できる点がエリアフィルとは違い
ます。

ポリゴンはトラックやアークで構成されますが、一つのグループのように扱う
ことができます。また配置済みのポリゴンについても境界線の再編集や、あと
から配置された障害に対してのリポア、またトラックサイズやグリッドなどの
属性を変更させることができます。グリッドやトラックサイズを調整して、ポ
リゴンプレーンをソリッドエリアかクロスハッチされた格子にすることがで
きます。

ポリゴンプレーンを配置した場合、トラック、パッド、ビア、フィル、テキス
トに対し、デザインルールで設定されたクリアランスは維持されます。ネット
リストに基づくレイアウトの場合、ポリゴンプレーンで設定したネットと同じ
ネット名のコンポーネントパッドを自動的に接続することができます。

ポリゴンは、任意のレイヤーに配置することができます。ポリゴンは任意のレ
イヤーに複雑な形状の銅箔面を作成する場合に使用してください。ポリゴンが
ノンシグナルレイヤーに配置される場合、ネットに割りつけられていないオブ
ジェクトのように、既存のオブジェクトの周りにはポアされません。

Placing Polygon Plane

ポリゴンプレーンを配置するには、

1. Place-Polygonプレーンを選択します。（ショートカット；P,G）

Place Polygon Planeダイアログボックスがポップアップ表示されます。必要に
応じて属性を設定してください。それぞれの属性は以下のように定義してくだ
さい。

2. クリックしてポリゴンの始点を定義してください。

3. ポリゴンプレーンの外形が定義されるまでポリゴンの頂点をクリックしま
す。SHIFT+SPACEBARを押すと、トラック配置モードに切り替わります。
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SPACEBARを使用して Startと End配置モードを切り替えてください。

ポリゴンを実際に閉じない場合、ESC 又はマウスの右ボタンを押すと、最後
の頂点から最初の頂点へポリゴンが自動的に閉じられます。

Place Polygon Planeダイアログボックスには以下のものがあります：

Net Options

Connect to Net

ネットリストがロードされている場合、ネットリスト内のネットの一つを
Connect To Netドロップダウンメニューで選択することができます。ポリゴ
ンがネットに接続されると、他の２つの Net Optionsが適用されます。

Pour Over Same Net

Pour Over Same Netオプションがチェックされている場合、ポリゴンで指定
されたネットと同じネット名のトラックに対して、ポリゴンは重ねられて
配置されます。

Remove Dead Copper

Dead Copperは、Place Polygon Planeプロセスで、指定されたネットに接続
されずに配置されたコパーです。デッドコパーの領域は、既存のトラック
やパッド、ビアによりプレーンが一つの連続領域にならないときに作成さ
れます。必要に応じて、これらの領域は削除することができます。このオ
プションがチェックされており、ポリゴンで指定されたネットと同じネッ
ト名のピンがポリゴンで囲まれた領域に存在しない場合、ポリゴン全体は、
デッドコパーとして削除されます。

Plane Settings
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Grid Size

ポリゴンの内部に配置されるトラックのグリッドです。理想的には、この
グリッドは、コンポーネントのピンピッチの分数です。ソリッドプレーン
では、トラック幅をグリッドサイズよりもわずかに広く設定してください。

Track Width

ポリゴンを形成するトラックの幅です。トラック幅がグリッドサイズより
も小さい場合、ポリゴンは、格子状で表示されます。トラックサイズがグ
リッドサイズと等しいか大きい場合、ポリゴンはソリッド(塗り潰され)表
示されます。ソリッドプレーンでは、トラック幅をグリッドサイズよりも
わずかに大きく設定してください。

Layer

これは、ポリゴンが配置されるレイヤーです。ポリゴンはコパーレイヤー
とノンコパーレイヤーのどちらにも配置することができます。

Hatching Style

90 Degree Hatch

水平と垂直方向のハッチングを行います。

45 Degree Hatch

45度のハッチングを行います。

Vertical Hatch

垂直方向のみのハッチングを行います。

Horizontal Hatch

水平方向のみのハッチングを行います。

No Hatching

ポリゴン内部はハッチングされません。このオプションは、ポリゴンの配
置によってシステムのパフォーマンスを落としたくない場合に使用してく
ださい。ポリゴンは、後からハッチングすることも可能です。

Surround Pads With

パッドを円弧や八角形で囲むことができます。八角形を使用するとガーバ
ーファイルの大きさを小さくでき、フォトプロットにかかる時間を短縮で
きます。

Minimum Primitive Size

Length

ここで設定される値は、ポリゴンで使用されるプリミティブの最小値にな
ります。ポリゴンが作成されると、そこにはたくさんの細かいトラックや
円弧が含まれており、これらは基板上に存在するオブジェクトの周りを滑
らかに囲むために配置されています。プリミティブの長さを限定すること
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でポアしている時間や再描画、出力の生成時間を短縮することができます。
ただしそれによって、ポリゴンのエッヂの滑らかさは損なわれます。

ポポポポリリリリゴゴゴゴンンンンををををパパパパッッッッドドドドにににに接接接接続続続続すすすするるるる方方方方法法法法

Connect To Netオプションはポリゴンをパッドに接続する場合に使用され、接
続方法は Polygon Connect Styleのデザインルールの設定が用いられます。この
ルールにより、ダイレクト接続とサーマルリリーフ接続を選択することができ
ます。リリーフ接続を選択すると、導体の幅や接続角度を設定できます。
Polygon Connect Styleデザインルールについての詳細は Design Rulesの項を参
照してください。

ポポポポリリリリゴゴゴゴンンンンののののリリリリポポポポアアアア

ポリゴンをリポアするには、Edit-Changeメニューアイテムを選択してくださ
い。リポアしたいポリゴンの上をクリックすると、Place Polygon Planeダイア
ログボックスがポップアップ表示されます。（ショートカット；ポリゴンをダ
ブルクリックしてください。）必要に応じて属性を変更して、OKをクリック
してください。変更したポリゴンすべてにリポアを行うかを尋ねてきます。そ
の他のポリゴンを変更したい場合、No をクリックしてください。Yesをクリ
ックすると変更されたポリゴンがすべてリポアされます。ポリゴンは変更され
た設定でリポアされます。

ポポポポリリリリゴゴゴゴンンンンのののの形形形形状状状状のののの変変変変更更更更

ポリゴンプレーンの境界は頂点を移動して変更することができます。ポリゴン
の頂点を変更するには、

1. Edit-Move-Polygon Verticesメニューアイテムを選択してください。

Status Barに"Choose a Polygon"というプロンプトが表示されます。

2. 編集するポリゴンをクリックしてください。

内部のポリゴントラックの表示が消え、トラックの境界だけが残ります。

3. 移動したい頂点をクリックしてください。頂点を移動することができます。

4. 頂点の移動を続けてください。

5. 終わるときは、マウスの右ボタンをクリックするか ESCを押してください。

変更したポリゴンすべてにリポアを行うかを尋ねられます。その他のポリゴン
を変更したい場合、No をクリックしてください。Yesをクリックすると変更
されたポリゴンがすべてリポアされます。ポリゴンは変更された設定でリポア
されます。

Dimensions

Dimensionsはテキストやトラックセグメントから成る特別な存在です。それら
は、Place-Dimensionメニューアイテムを選択して始点と終点を指定すると自
動的に作成されます。
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設計を始めるときに多くの設計者が最初に行う作業の一つは、基板寸法の詳細
を定義することです。アドバンスト PCBには、便利な自動寸法機能があり、
その作業を高精度にしかも簡単に行うことができます。現在のスナップグリッ
ドの設定により、インペリアル単位系とメトリック単位系により計算すること
ができます。

Default Dimension

すべてのオブジェクトのデフォルトの属性は、Preferencesダイアログボックス
の Defaults Tabで設定されます。

⇒ 現在配置されているデザインオブジェクトの属性は、PlacemsntToolsツール
バーのボタンを押すかPlaceメニューアイテムを選択してすぐにTabキーを
押して設定してください。Preferencesダイアログボックスの Defaults Tabで
"Permanent"オプションが設定されていない場合、配置作業中の変更は新し
くデフォルトになります。

Placing Dimensions

1. Place-Dimensionメニューアイテムを選択してください。

2. クリックして始点を定義してください。

Status Barに"Select Measure End Poing"というプロンプトが表示されます。

3. クリックして終点を定義してください。

寸法情報が配置されます。

Changing Dimensions

文字列高さやフォントなどのようなディメンジョンの属性は配置作業中又は
ディメンジョンが配置された後で変更することができます。（Tabキーを押し
てください）Edit-Changeメニューアイテムを選択しディメンジョンをクリッ
クしてください。Change Dimensionダイアログボックスが表示されます。

Height

ディメンジョンのエンドラインの高さです。

Line Width

ディメンジョンの全ラインの幅です。

Unit Style

表示される単位は、現在のスナップグリッドの単位です。単位を表示した
り、表示しなかったり、括弧内に表示したりできます。

Text Height

テキストの大きさは mils 又は mm で設定することができます。0.01から
10000milsの間で設定することができます。フォトプロットで判読できる最
小のテキストの高さは 36milsです。
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Text Width

テキストのストローク幅を mils（.001mm）又は mmで設定できます。設定
範囲は、0.001から 255milsです。

Font

Defaultと Sans Serif、Serifの３種類のフォントを使用できます。Defaultフ
ォントはベクタープロット用に作られています。

Layer

Dimensionsは任意のレイヤーに配置可能です。

Start X,Y

始点の X,Y 座標です。

End X,Y

終点の X,Y 座標です。

Locked

Dimensionsをワークスペース上でロックすることができます。調整や移動
の必要のない dimensionsをロックしてください。

Selection

Deimensionsをグローバルにセレクションしたりセレクションから解除し
たりします。

Moving a Dimension

アドバンスト PCBでは、寸法を配置した後で移動や調整をすることができま
す。寸法の移動や調整を行うには、ディメンジョンのどこかを一回クリックし
ディメンジョンをフォーカス状態にしてください。(四角いフォーカスハンド
ルが表示されます）ディメンジョンを２回クリックするとディメンジョンを移
動できます。フォーカスハンドルを２回クリックするとディメンジョンの調整
ができます。ディメンジョンの大きさを変更する場合、長さは自動的に更新さ
れます。

Coordinates

座標マーカーを使用してワークスペースの指定した位置の座標を示すことが
できます。座標マーカーには、ポイントマーカー（２つのトラックでできた十
字）と点の X,Y 座標があります。マーカーは、任意のレイヤーに配置するこ
とができます。

Default Coordinate

すべてのオブジェクトのデフォルトの属性は、Preferencesダイアログボックス
の Defaults Tabで設定されます。

⇒ 現在配置されているデザインオブジェクトの属性は、PlacemsntToolsツール
バーのボタンを押すかPlaceメニューアイテムを選択してすぐにTabキーを
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押して設定してください。Preferencesダイアログボックスの Defaults Tabで
"Permanent"オプションが設定されていない場合、配置作業中の変更は新し
くデフォルトになります。

Placing Coordinates

1. Place-Coordinateメニューアイテムを選択します。

座標がカーソル上に浮いて表示されます。

2. 座標マーカーを置く場所をクリックします。

3. 座標マーカーの配置を続けるか、マウスの右ボタンを押して作業を終了し
ます。

Changing Coordinates

文字高さやフォントなどの座標属性は、配置中にタブキーを押して変更するこ
とができます。また、配置後でも変更できます。Edit-Changeメニューアイテ
ムを選択して座標をクリックし、Change Coordinateダイアログボックスをポッ
プアップ表示してください。

Size

座標マーカー線の大きさです。

Line Width

座標マーカー線の幅です。

Unit Style

表示されている単位は現在のスナップグリッドの単位です。単位を表示し
たり、表示しなかったり、括弧内に表示したりできます。

Text Height

テキストの大きさは mils 又は mm で設定することができます。0.01から
10000milsの間で設定することができます。フォトプロットで判読できる最
小のテキストの高さは 36milsです。

Text Width

テキストのストローク幅を mils（0.001mm）又は mmで設定できます。設
定範囲は、0.001から 255milsです。

Font

Defaultと Sans Serif、Serifの３種類のフォントを使用できます。Defaultフ
ォントはベクタープロット用に作られています。

Layer

座標は任意のレイヤーに配置可能です。

X,Y Location

座標マーカーの X,Y の位置です。
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Locked

座標をワークスペース上でロックすることができます。移動の必要のない
座標をロックしてください。

Selection

座標をグローバルにセレクションしたりセレクションから解除したりしま
す。

Moving Coordinates

座標マーカーやその座標の値を移動するには、単にマーカー又は値をクリック
＆ホールドして新しい位置にドラッグしてください。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトととととラララライイイイブブブブララララリリリリ

アドバンスト PCBのライブラリには、基板設計時によく使用される 300種類
以上のスルーホール部品や、SMD部品のフットプリントが用意されています。
PCBフットプリントは、アドバンスト PCBの２番目のドキュメントエディタ
である PCBライブラリエディタで作成と変更ができます。このドキュメント
エディタを使用してコンポーネントフットプリントやライブラリの作成を行
うことについての詳細は、PCB Library Editorの項を参照してください。

アドバンスト PCBでは、”フットプリント”は PCBライブラリに存在します。
このフットプリントがワークスペースに配置されると、このフットプリントに
はデジグネータが割りつけられます。これを使用してコンポーネントを参照で
きます。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトフフフフッッッットトトトププププリリリリンンンントトトトののののアアアアククククセセセセスススス

ライブラリのコンポーネントフットプリントにアクセスするには、まずライブ
ラリが PCBエディタのカレントライブラリリストに追加される必要がありま
す。ライブラリを追加・削除するには Designメニューの Add/Remove Library
を選択するか PCB Editor Panelの Add/Removeボタンを押してください。これ
により PCB Libraryダイアログボックスがポップアップ表示され、このダイア
ログボックスの Current File Listから、新しいライブラリを追加したり、既存
のライブラリーをリストからはずすことができます。

一度、ライブラリに追加されると、このライブラリからのフットプリントをワ
ークスペース上へ配置することができます。追加できるライブラリの数は、使
用中のコンピュータのメモリによって変わります。

ラララライイイイブブブブララララリリリリのののの追追追追加加加加とととと削削削削除除除除
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Design-Add/Removeライブラリを選択するとChange Library File Listダイアログ
ボックスがポップアップ表示されます。

File Name

ライブラリリストに追加するライブラリのファイル名を入力してください。

File

このフィールドに、File Nameフィールドで使用されるカレントファイルマ
スクに適合するカレントディレクトリ内のファイルが一覧表示されます。

File Type

ライブラリファイルをロードするためのマスクから選択してください。こ
の機能を使用して拡張子によりファイルタイプを指定することができます。
アドバンスト PCBでは、ライブラリタイプを識別するために拡張子を使用
できます。

Directories

必要なライブラリを検索するために、このフィールドをダブルクリックし
て、カレントパスやカレントディレクトリを変更してください。

Current File List

このフィールドには、現在ロードされているライブラリがすべて表示され
ライブラリの追加や削除に応じて内容が更新されます。

ライブラリをカレントリストへ追加するには：

1. Fileフィールド内のセレクションバーを移動して File フィールドに表示さ
れている希望するライブラリをハイライト表示してください。

2. Addボタンをクリックしてください。ライブラリが Current File Listフィー
ルドへ追加されます。

ライブラリをカレントリストから削除するには：
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1. Fileフィールド内のセレクションバーを移動して File フィールドに表示さ
れている希望するライブラリをハイライト表示してください。

2. Removeをクリックしてください。

3. OK をクリックしてダイアログを閉じライブラリリストを更新してくださ
い。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトト
のののの検検検検索索索索とととと削削削削除除除除

ライブラリ内のコンポーネントを検索
するには、PCB Editor Panelの Browseモ
ードを Librariesに設定しリストの中の必
要なライブラリをクリックしてくださ
い。コンポーネントリストのコンポーネ
ントをクリックすると、MiniViewerに表
示されます。

PCB エエエエデデデディィィィタタタタででででのののの配配配配置置置置

コンポーネントフットプリントを配置
するには、

1. Panel Browseモードを Librariesに設定
してください。

2. 一覧の中から必要なライブラリを選
択してください。

3. Panelのリストの中からコンポーネン
トを選択し、Placeボタンを押してく
ださい。（ショートカット；マウスの
左ボタンをダブルクリック）

コンポーネントが、カーソル上に浮いて
表示されます。

4. コンポーネントを配置する前に、TAB
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キーを押してデジグネータとコンポーネントを編集してください。それか
ら、OKをクリックしてカーソル上に浮いているコンポーネントへ戻ってく
ださい。

PAGEUPを押すとズームインが行われます。SPACEBARを押すと回転し、シ
ョートカットキー L によりコンポーネントを半田面に配置することができま
す。Jumpショートカットキーを使用して指定した場所へジャンプすることが
できます。

5. マウスの左ボタンをクリックして、コンポーネントを配置してください。

PCB ラララライイイイブブブブララララリリリリエエエエデデデディィィィタタタタかかかかららららののののココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトのののの配配配配置置置置

コンポーネントは、PCB ライブラリエディタから配置することもできます。
Library Editor Panelには、Planeボタンがあります。コンポーネントを一覧から
選択し Placeを押してください。コンポーネントは、最後のアクティブ PCB
ウィンドウに配置されます。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトのののの変変変変更更更更

フットプリントがワークスペースに配置されると、コンポーネントになります。
コンポーネントには、R3のようなデジグネータと 10Kのようなコメントがあ
ります。また、トラックやパッド、アークなどの集まりではなく一つのオブジ
ェクトとして扱われ、移動や反転、回転ができます。コメントを変更するには、
Edit-Changeメニューアイテムを選択するかコンポーネントのアウトラインの
内部をダブルクリックしてください。Change Componentダイアログボックス
がポップアップ表示されます。

Attributes Tab

Designator/Comme
nt

コンポーネントの
デジグネータやコ
メントの値は、ここ
で変更することが
できます。デジグネ
ータやコメントタ
ブを使用してフォ
ントやテキストの
高さ、テキストの幅
などのテキストに
関する属性を変更
してください。

Footprint

コンポーネントの
現在のフットプリ
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ントを、コンポーネントライブラリの他のフットプリントへ変更すること
ができます。Footprintフィールドに異なるフットプリントの名前を入力す
る場合、ダイアログボックスを終了するときに、アドバンスト PCBにより
現在オープンされているライブラリが検索され新しいフットプリントが置
かれます。コンポーネントフットプリントを変更する場合、フットプリン
トはピンコンパチブルである必要があります。

Layer

コンポーネントは、PCBのトップレイヤーかボトムレイヤーに配置するこ
とができます。レイヤーの割りつけを変更するには、Layerボックスをクリ
ックしトップレイヤーかボトムレイヤーを選択してください。

レイヤーステータスを変更して、反対のレイヤーにコンポーネントを配置
できます。例えば、トップレイヤーのコンポーネントをボトムレイヤーへ
移動する場合、Top Overlayレイヤーのプリミティブは、自動的に Bottom
Overlayレイヤーに再割りつけされます。コンポーネントの方向はＸ軸に沿
って反転され、コンポーネントオーバーレイテキストはボトムから読まれ
ます。シングルレイヤーパッドもトップレイヤーとボトムレイヤーの間で
交換できます。このような入れ替え作業は、任意のレイヤー間でも実行す
ることができます。

Rotation

コンポーネントを任意の角度で回転することができます。角度の解像度は
0.001度です。

Lock Prims

通常、一つのオブジェクトとしてコンポーネントを扱いたい場合にロック
されます。この状態ではコンポーネントで作られたプリミティブは互いに
ロックされます。基板上の個々のコンポーネントを変更する必要がある場
合、プリミティブのロックを解除してそれらを編集することができます。
コンポーネントのプリミティブは再びロックすることができます。コンポ
ーネントパッドの属性はプリミティブのロックを解除しなくても変更する
ことができます。

Locked

Locked属性により、コンポーネントがワークスペース内で固定されるか移
動できるかが決まります。Locked属性が設定されると、自動配置によって
そのコンポーネントが移動されることはありません。手動でそのコンポー
ネントを移動しようとすると、"Object is locked,continue?"というワーニング
メッセージが表示され、それらのロックを解除することなくコンポーネン
トの移動ができます。ロックされた属性はこれが移動された後でもそのま
まの状態です。

Selection

コンポーネントのセレクションや、セレクションの解除ができます。この
属性は、制限付でコンポーネントのグローバルチェンジを行う場合に使用
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します。

Designator and Comment Tabs

Designator and Commentタブ／ダイアログを使用してコンポーネントデジグネ
ータとコメントのテキスト属性を編集できます。

Text

コンポーネントのデ
ジグネータ又はコメ
ントです。デジグネー
タ属性は、グローバル
に編集することがで
きません。従って、コ
ンポーネントは独自
のデジグネータを持
つことになります。
Comment属性はグロ
ーバルに編集するこ
とができます。デジグ
ネータとコメントの
文字列は 255文字まで
です。

Height

テキストの大きさは
mils又はmmで設定す
ることができます。
0.01から 10000milsの
間で設定することが
できます。テキストの
表示やプリントに使
用される文字幅は自
動的に高さに比例して設定されます。フォトプロットで判読できる最小の
テキスト高さは 36milsです。

Width
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テキストの線幅を mils（.001mm）又は mmで設定できます。設定範囲は、
0.001から 255milsです。

Font

Defaultと Sans Serif、Serifの３種類のフォントを使用できます。Defaultフ
ォントはベクタープロット用に作られています。

Layer

コンポーネントテキストは任意のレイヤーに配置することができます。
Layerボタンをクリックしてセレクションバーをスクロールしてください。
選択されたレイヤーは Layerボックスに表示されます。

Rotation

コンポーネントテキストをコンポーネントとは別に移動したり回転したり
できます。コンポーネントテキストをクリック＆ホールドしマウスをドラ
ッグしてテキストを移動してください。SPACEBARを押して、テキストが
カーソル上に浮いている状態でテキストを回転してください。

X,Y Location

テキストのワークスペースの位置です。現在の原点の相対的な位置になり
ます。

Hide

コンポーネントテキストの表示、非表示ができます。表示されないテキス
トはプリントされません。

Mirror

コンポーネントテキストはコンポーネント毎に反転することができます。

⇒ 配置中にコンポーネントを反転するには、コンポーネントがカーソル上に
浮いている状態で L キーを押してください。これによりフットプリントの
反転やトップレイヤーパッドとボトムレイヤーパッドの変換、オーバーレ
イのボトムオーバーレイレイヤーへの反転を実行することができます。X
キーや Yキーを使用するとコンポーネントは反転されますがレイヤーは変
更されません。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトフフフフッッッットトトトププププリリリリンンンントトトトのののの変変変変更更更更

既存のコンポーネントをあるフットプリントからその他のフットプリントへ
変更するには、コンポーネントのアウトライン内をダブルクリックして
Change Componentダイアログボックスを表示してください。新しいフットプ
リント名を Attributeタブの Footprintフィールドへ入力してください。

現在のコンポーネントフットプリントを、現在開いている任意のライブラリの
フットプリントに変更することができます。Footprintフィールドに違う名前を
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入力し OK をクリックしてダイアログボックスを終了すると、アドバンスト
PCB は現在開いているライブラリを検索し新しくフットプリントを配置しよ
うとします。

コンポーネントフットプリントは自由に変更することができます。しかし、パ
ッドに接続されたネットリストがある場合、新しいフットプリントは以前と同
じピン番号を持つ必要があります。以前のものと一致しない場合、"cannot
match pads with new footprint"というワーニングメッセージが表示され置き換え
が中断されます。例えば、DIP16を SMD16Aに変更することは、ピン番号が
適合しているので正しい変更です。DIP16を TO-3に変更することはワーニン
グの対象となり変換は中断されます。変更が完了するとパッドの接続はそのま
まで、接続線が更新されます。

基基基基板板板板上上上上ののののココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトのののの変変変変更更更更

通常、コンポーネントフットプリントに変更が必要な場合、フットプリントを
ライブラリ内で編集し、それから PCBをアップデートします。これにより、
現在開いているデザインすべてのフットプリントのインスタンスが更新され
ます。

また、アドバンスト PCBでは、基板上のコンポーネントからも変更が可能で
す。基板上のコンポーネントを変更するには、コンポーネントのシンボルの内
側をダブルクリックし、Change Componentダイアログボックスを表示させて
ください。つぎに Attributesタブを選択してください。Lock Primsチェックボ
ックスのチェックをオフにして OKをクリックし、ダイアログボックスを閉じ
ます。これにより、コンポーネントプリミティブの変更や操作が可能になりま
す。それから、コンポーネントプリミティブを再びロックしてください。コン
ポーネントパッド属性は、プリミティブのロックを解除しないで変更すること
ができます。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトののののアアアアンンンンググググルルルルーーーーププププ化化化化

必要に応じて、配置されたコンポーネントをプリミティブパーツの元の設定に
戻すことができます。Tools-Convert-UnGroup Componentメニューアイテムを選
択してください。このプロセスを起動すると、"Select Component"というプロ
ンプトが表示されます。つぎに、"Confirm convert Component To Primitives"とい
うプロンプトが表示されます。YES をクリックすると、コンポーネントデジ
グネータとコメントがコンポーネントから削除されプリミティブの組みにな
ります。これは、片道のプロセスでグループを解除されたコンポーネントを再
グループ化することはできません。

⇒ アングループ化は、ライブラリに保存されているコンポーネントフットプ
リ ントに影響しません。すなわち、ドキュメントウィンドウに配置
されたコンポーネントのインスタンスにだけ影響します。

ププププロロロロジジジジェェェェククククトトトトラララライイイイブブブブララララリリリリのののの作作作作成成成成
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アドバンスト PCBは、ワークスペースに現在配置されているすべてのコンポ
ーネントのライブラリを作成することができます。これにより組み込まれた
PADSや PCAD、Tango、更にアドバンスト PCBからのファイルからライブラ
リを作成することができます。

Project Libraryダイアログボックスを保存して OK をクリックしてください。
ワークスペース内のすべてのコンポーネントはライブラリに追加されます。

ラララライイイイブブブブララララリリリリエエエエデデデディィィィタタタタ

ライブラリエディタはアドバンスト PCBサーバーの第２のドキュメントエデ
ィタです。PCB エディタを使用してプリント回路基板の設計をして、ライブ
ラリエディタを使用して PCB上のコンポーネントの作成や変更を行います。
また、PCBライブラリの管理も行います。
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ライブラリエディタには、ライブラリフットプリントの作成や編集、配置を行
うプロセスがすべて組み込まれています。カスタムライブラリの作成やメモリ
ーの許す限りのコンポーネントライブラリを開いて作業することができます。
各ライブラリに保存されるコンポーネントフットプリントの数には制限があ
りません。

通常コンポーネントには、複数のパッドとコンポーネント本体を定義するため
のオーバーレイレイヤー上のトラック又はアークセグメントがあります。

ラララライイイイブブブブララララリリリリののののオオオオーーーーププププンンンン

Library Editorでライブラリをオープンするには、EDA/クライアントからドキ
ュメントをオープンする場合と同様に File-Openメニューを選択します。Open
Documentダイアログボックスでエディタを PCBLib に設定して、ライブラリ
をオープンしてください。メモリーの許す限りライブラリをオープンすること
ができます。オープンされたそれぞれのライブラリは独立したウィンドウに表
示されます。

ラララライイイイブブブブララララリリリリのののの作作作作成成成成

新しくライブラリを作成するには、File-Newメニューアイテムを選択してくだ
さい。Select EDA Document Typeダイアログボックスがポップアップ表示され
ます。一覧の中から PCBLibを選択してください。ライブラリが、PCBLIB_1.LIB
という名前でオープンされます。ライブラリはコンポーネントの組みなので、
ライブラリには、複数のコンポーネントが必要です。従って、新しくライブラ
リを作成する場合、PCBCOMPONENT_1という空のコンポーネントシートが
用意されます。このライブラリに名前をつけて保存するには、File-Saveメニュ
ーアイテムを選択してください。コンポーネントの名前を変更するには、
Tools-Rename Componentメニューアイテムを選択してください。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトウウウウィィィィザザザザーーーードドドドをををを用用用用いいいいたたたたココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトフフフフッッッットトトトププププリリリリンンンントトトト
のののの作作作作成成成成

アドバンスト PCBには、強力なコンポーネント作成ウィザードがあります。
このウィザードは２、３の質問をして、単純な２ピンの抵抗から数百ピンの
Pin Grid Arrayまでのコンポーネントフットプリントを作成します。

Component Wizardを起動するには、Library Editorパネルの Addボタンを押す
か Toolsメニューの New Componentメニューアイテムを選択してください。
Wizardが起動しない場合、CompMake Wizardサーバーをインストールする必
要があります。インストールに関しては、A Quick Tour or EDA/Clientを参照し
てください。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトププププリリリリンンンントトトトののののママママニニニニュュュュアアアアルルルル作作作作成成成成

フットプリントは、PCB エディタで利用できるデザインオブジェクトと同じ
セットを使用し、PCB ライブラリエディタの中で作成されます。コーナーマ
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ーカーやフォトツールータゲット、メカニカルデフィニションなども PCBフ
ットプリントとして保存することができます。

コンポーネントフットプリントを手動で作成する一般的な手順を以下に示し
ます：

1. 新しいコンポーネントの作成－ライブラリエディタに必要なライブラリフ
ァイルをオープンしてください。Tools-New Componentメニューを選択しま
す。Component Wizardが自動的にスタートしますが、マニュアルでコンポ
ーネントを作成する場合は Cancelを押してください。PCBComponet_1と呼
ばれる空のコンポーネントフットプリントが用意されます。Tools-Rename
Componentを選択してこれを必要な名前に変更してください。コンポーネ
ント名は最高 255文字まで設定できます。

2. パッドの配置－コンポーネントの形状にあわせパッドを配置してください。
パッドがカーソル上で浮いているときに Edit-Jump-Referenceを選択すると
カーソルはワークスペースの 0,0 座標にジャンプします。最初のパッドを
配置する際にタブキーを押してパッドの属性を定義すると、後から配置す
るパッドについても設定された属性になります。

3. コンポーネントアウトライン－トラックツールを使用して、Top Overlayレ
イヤーにコンポーネントアウトラインを作成してください。SPACEBARで
Startと End配置モードを切替えることができます。SHIFT+SPACEBARを
押すと、トラック配置モードを変更できます。

4. 保存と配置－ライブラリを保存します。ライブラリエディタでオープンし
ているライブラリファイルのコンポーネントは Panelの Placeボタンを使用
し、ライブラリエディタから直接 PCBエディタに配置できます。PCBエデ
ィタのコンポーネントの配置については Component and Librariesを参照し
てください。

⇒ コンポーネントはワークスペースの 0,0 のリファレンスポイントの周囲で
作成してください。Referenceはコンポーネントを PCBエディタに配置する
ときにコンポーネントの基準点になります。Editメニューの Referenceオプ
ションを使用して、必要に応じて Referenceを移動してください。

⇒ デジグネータとコメント－スペシャルストリングス .DESIGNATOR
と.COMMENT を使用してライブラリエディタにコメントを追加すること
ができます。レイヤーや位置、テキストについての属性はコメントを配置
する前に設定してください。これらは、標準のデジグネータやコメントに
追加することができます。

フフフフッッッットトトトププププリリリリンンンントトトトのののの更更更更新新新新

PCBライブラリエディタで編集されたフットプリントは、PCB Library Editor
Panelの Update PCBボタンを使用し、現在開いているデザインのフットプリン
トを更新することができます。

フフフフッッッットトトトププププリリリリンンンントトトトののののココココピピピピーーーー
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コンポーネントはクリップボードを介してライブラリ間でコピーできます。ク
リップボードの使用についての詳細は、Working in Advanced PCBの Editingの
項を参照してください。

基基基基板板板板のののの定定定定義義義義

PCB の設計を行う上で、最初のステップは基板の定義を行うことです。基板
定義には、メカニカルアウトラインやキープアウトバウンダリー、ディメンジ
ョンディテール、フォトツールターゲット、他社や他製造者向けの仕様があり
ます。

⇒ 基板が AutoCAD のようなメカニカルパッケージで定義されている場合、
ImportDXF機能を使用してその基板情報をアドバンスト PCBへ取り込むこ
とができます。詳細は、Import Optionsの項を参照してください。

アドバンスト PCBで設計するすべてのものは、Placeメニューにあるデザイン
オブジェクトで扱われます。基板のキープアウト境界は Keep Outレイヤーの
トラックとアークで作成されます。メカニカル境界は、メカニカルレイヤーの
トラックとアークで作成されます。また、ディメンジョンはディメンジョンツ
ールで追加されます。

ワークスペースの左下で基板を設計すると便利です。原点から１インチ中とか
１インチ上は基板の左下でよく使われます。それから、現在の原点を必要に応
じて設定してください。

ボボボボーーーードドドドウウウウィィィィザザザザーーーードドドド

アドバンスト PCBには、ボードウィザードがあり多くの業界標準基板テンプ
レートから選択することができます。テンプレートには、タイトルブロックや
アライメントマーカー、リファレンスルール、ディメンジョン、標準エッヂコ
ネクタがあります。Wizard はタイトルブロックを塗り潰し、配線レイヤーの
数やトラック／パッド技術の指定が必要です。

また、自社のテンプレートを Board Wizardに追加することもできます。自分
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のテンプレートをWizardに表示するには、以下が必要です：

・ MyTemplates.BDLファイル。このファイルは、このタイプの基板が一覧に
なった ASCIIファイルです。ファイル構造の例については、既存の BDLフ
ァイルを参照してください。

・ Wizardに表示する 64×32画素ビットマップ。

・ このタイプの各テンプレート用の標準 PCBファイル。

BDL とビットマップ、PCB テンプレートファイルをディレクトリ c:¥Client
¥Wizards¥Pcbboard¥に保存してください。

PCBMaker Wizard Serverがインストールされていると、PCBドキュメントを新
しく作成するために File-Newを選択すると自動的に起動されます。自動的に
起動しない場合、A Quick Tour of EDA/Clientの Serverのインストールについて
の記述を参照してください。

キキキキーーーーププププアアアアウウウウトトトトのののの使使使使用用用用ににににつつつついいいいてててて

配置や配線の外側の境界は、Keep Outレイヤーに境界を作成して定義します。
通常、この境界は基板の物理的なエッヂよりもわずかに内側に定義し、トラッ
クやコンポーネントが基板のエッヂに近づきすぎないようにします。この境界
は、トラックやアークを Keep Outレイヤーに配置することで作成します。コ
ンポーネントやトラックはすべてこの境界内に配置されます。この境界は、
Design Rule Checkerや自動配置、自動配線で使用されます。

また、コンポーネントやトラックが存在しない"禁止領域"を定義することもで
きます。これには、部品を実装したり基板プロファイリングに必要な領域を含
むことができます。また、これらの領域は、Keep Outレイヤー上のトラック
やアーク、フィルのようなデザインオブジェクトを配置して作成することもで
きます。Keep Outレイヤーの使用についての基本的なルールは、シグナルレ
イヤーの配線が Keep Outレイヤーのデザインオブジェクトと交差しないとい
うことです。

⇒ Keep Outレイヤーで定義されたキープアウト地域はすべてのシグナルレイ
ヤーに適用されます。

メメメメカカカカニニニニカカカカルルルル定定定定義義義義

メカニカル定義に必要な詳細は、会社や製造者の要求によって違ってきます。
通常、製造者は基板のコーナーマーカーやリファレンス穴位置、外形のディメ
ンジョンを最小にするように要求します。

メカニカルレイヤーを使用してメカニカル定義を作成してください。４枚のメ
カニカルレイヤーの内容は、出力を作成中に他のレイヤーに追加することがで
きます。詳細は、Generating Outputの項を参照してください。
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ネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトトをををを使使使使用用用用すすすするるるる作作作作業業業業

Electronic Design Automationツールは、プリント基板を作成するためのファイ
ルを作成することを通して電気設計の設計者の考えを具体化するプラットフ
ォームが与えられます。設計を電気的に捉えることで、コンピュータを利用し
て設計を迅速で正確にいろいろなデザイン段階で実行することができます。

これらの段階を通じて、設計はいろいろな形式で表現されます。それは、互い
に接続されたコンポーネントの集まりであるスケマティックで始まり、PCB
デザインツールから作成されるファイルから製造されるプリント回路基板で
終わります。

スケマティックキャプチャーソフトウェアと PCBレイアウトソフトウェアの
間でデザインをやりとりするためにネットリストが使用されます。ネットリス
トには、デザインで使用されるコンポーネントやデシグネーションなどの情報
が含まれています。また、ネットリストには、デザインで作成された接続情報
がネットの形式で保存されています。ネットは、電気的に接続されたコンポー
ネントピンのリストです。コンポーネントディテールや接続情報、ネットリス
トも含まれます。また、その他の情報には、シミュレーションデータや PCB
デザインパラメータがあります。

アドバンスト PCBの目的は、ネットリストの中のコンポーネントや接続情報
を物理的なレイアウトや接続に変換することです。

コンポーネントの配置は、PCB 設計プロセスの基本的な部分です。このプロ
セスには、配線やメカニカルパッケージ、ボード組立て、熱性能など様々な問
題があります。配置の方法についての詳細は、Component Placementの項を参
照してください。

ネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトトににににつつつついいいいてててて
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ネットリストには、多くの異なるフォーマットがあります。しかし通常作成さ
れる ASCII テキストファイル形式のフォーマットでは少なくとも２種類の情
報が保存されています。

1. デザインのコンポーネントに関する記述。

2. デザインのピンからピンへのすべての接続。

ネットリストの中には、これらのデータを一つの記述に組み合わせたものがあ
ります。その外では、２つのデータを分離したセクションに分けているものが
あります。

ネットリストは、ユーザーが作成した簡単なプログラムで違うフォーマットに
変換することができます。また、ネットリストは、テキストエディタやワード
プロセッサにより作成することもできます。

どどどどののののよよよよううううににににネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトト接接接接続続続続がががが表表表表示示示示さささされれれれるるるるかかかか

ネットリストをロードすると、
アドバンスト PCBは各ネットの
ピンからピンへの接続を細い線
で表示します。ネットのピンと
ピンを接続する線は、From-To
と呼ばれます。From-ToはRatsnet
として参照されます。

From-Toの接続形式、もしくは接
続する際のルールは、ネットト
ポロジーと呼ばれます。ユーザ
ーがネットに対してネットトポ
ロジーを定義していない場合、
現在のコンポーネントの配置に
基づき、全体のネットが最短距
離になる From Toルールが与え
られます。

ピンからピンへの配線を始める
と線が実線から破線へ変わりま
す。この破線は Broken Net Markerと呼ばれ、ネットが壊れていたり不完全で
あることを示します。

ネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトトののののロロロローーーードドドド

ネットをロードしなければならない理由が２つあります。ネットリストをロー
ドして基板設計を始めることと、スケマティックで変更されたデザインにする
ためにネットリストを再ロードすることです。

ネットリストをロードするには、Design-Netlistメニューアイテムを選択してく

From-To

Broken Net
Marker

U5

U6

U7
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ださい。Load/Forward Annotate Netlistダイアログボックスがポップアップ表示
されます。Browseボタンを押してネットリストを選択し Load Netlistダイアロ
グボックスの OKをクリックしてください。

アドバンスト PCBは、ネットリストとワークスペース内のデザインデータと
の間で解析を行います。ネットリストと既存のデザインデータのとの間で発見
された違いにより、アドバンストPCBはNetlist Macroを作成します。このMacro
より、アドバンスト PCBはネットリストに合わせるためにどのような操作が
必要かが指示されます。

ネットリストを最初にロードする場合、Netlist Macrosはネットリスト全体で
作成されます。設計が進んだ時点では、Netlist Macroはそれぞれの設計変更で
作成されます。

Macrosと実行される操作との確認が済んだら、Executionボタンを押してくだ
さい。

⇒ マクロを実行する前に、マクロエラーを修正してください。

⇒ ネットリストをロードする前に、現在のライブラリリストに必要なコンポ
ーネントライブラリが追加されることを確認してください。

Working with Netlist Macros

アドバンスト PCBがネットリストとワークスペースの PCBデザインデータを
解析して Netlist Macroを作成した後、それらは Load/Forward Annotate Netlist
ダイアログボックスに実行される順に表示されます。Macroコマンドには以下
のものがあります：

・ Remove Node

・ Remove Net

・ Remove Component

・ Add Component

・ Add Net

・ Change Net Name

・ Change Component Footprint

・ Change Component Designator

・ Add Node

・ Change Component Comment
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ネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトトママママククククロロロロのののの追追追追加加加加とととと編編編編集集集集、、、、削削削削除除除除

設計変更を省略したり実行したりするときにこれらのオプションを使用して
ください。また、スケマティックに戻らないで PCBネットリストを変更する
場合にも、これらのオプションを使用してください。ネットリストマクロを編
集するときに注意する点は

・ Designatorや Netのようなテキストを一致させてください。

・ ネットリストノードは、ComponentDesignator-PinNumberで指定してくださ
い。例として J3-2のようにしてしてください。PCB Library Editoの要求に
応じて、ピン番号は最大で４文字までの英数字を使用してください。スペ
ースを使用しないでください。

・ フットプリントは、現在のライブラリ・リストのライブラリの中のフット
プリントの名前と一致させてください。

・ ネットリストマクロを実行してからスクリーンを再描画してください。

ネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトトママママククククロロロロのののの検検検検証証証証

マクロを編集したら、常にマクロを検証してください。これは、手動でマクロ
を作成した場合特に重要です。このボタンを押して、アドバンスト PCBに各
マクロを検査し、実行できるかを確認するように指示します。そして、エラー
があればその状態をレポートするように指示します。

ネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトトママママククククロロロロのののの再再再再生生生生成成成成

Regenerateを押すと、アドバンスト PCBは既存のマクロをクリアしネットリ
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ストと PCBデザインデータを再解析して新しいマクロを作成します。

ネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトトママママククククロロロロエエエエララララーーーーのののの修修修修正正正正

ネットリストマクロを実行する前に、エラーやワーニングを修正してください。
以下にエラーやワーニングについて示します。マクロがレポートするエラーや
そのエラーの原因を示します。

Net not found

対象となるネットがノードの追加や削除、ネットの削除、ネット名の変更を行
う場合に、PCBネットリストの中にありません。

Component not found

対象となるコンポーネントがノードの追加や削除、コンポーネントの削除、フ
ットプリントやコメント、デジグネータの変更を行う場合に、PCB ネットリ
ストの中にありません。

Node Not found

対象となるノードがノードの追加や削除を行う場合に、コンポーネントのピン、
又は指定されたネットにありません。

Net already exists

追加されるネット名が、すでに PCBネットリストの中で使用されています。

Component already exists

追加されるコンポーネントのデジグネータが、すでに PCBネットリストの中
で使用されています。

New footprint not matching old footprint

コンポーネントを変更する際に、変更するフットプリントのピンと変更される
フットプリントのピンがあっていません。これは、変更するコンポーネントが
変更されるコンポーネントよりピンが少なかったり、ネットリストでのピン番
号の割り当ての方法と PCBコンポーネントのピン番号の割り当ての方法が違
う場合に起こります。

Footprint not found in Library

コンポーネントの追加、もしくはコンポーネントを変更する場合に、指定され
たフットプリントがカレントリストライブラリーのライブラリー、又はライブ
ラリにない場合に参照されるクロスリファレンスファイル(ADVPCB.XRF)の
中にありません。

Alternative footprint used instead(warning)

コンポーネントの追加、もしくはコンポーネントを変更する場合に、指定され
たフットプリントがカレントリストライブラリのライブラリには無く、ライブ
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ラリに無い場合に参照されるクロスリファレンスファイル(ADVPCB.XRF)に
ある場合、クロスリファレンスファイルで指定された代わりのフットプリント
をカレントリストライブラリからロードします。このワーニングが発生したら、
代わりのフットプリントが正しいかどうか確認してください。

⇒ ネットリストマクロがライブラリに無いコンポーネントフットプリントを
ロードしたり変更しようとすると、コンポーネントのコメントを元にクロ
スリファレンスファイル(ADVPCB.XRF）を探します。クロスリファレンス
ファイルには、型式によってコンポーネントをリストしています。例えば、
コンポーネント U1が 74LS00でフットプリントの記述がない場合、このコ
ンポーネントに追加するマクロは、XRFファイルの中から 74LS00を探し
出します。74LS00が DIP14というフットプリントを持っています。これは、
現在のライブラリリストからロードされます。

Summary

スケマティックネットリストをロードするときの問題のほとんどは、通常２つ
に分類されます。

1. コンポーネントフットプリント－ネットリストにコンポーネント情報が無
かったり現在のライブラリリストに必要なPCBライブラリを追加し忘れた
り、ネットリストのフットプリントがアドバンスト PCBのライブラリコン
ポーネントと一致しない場合です。

2. 古いフットプリントと新しいフットプリントが一致しない－スケマティッ
クコンポーネントのピン番号の割り当ての方法とPCBフットプリントでの
ピン番号の割り当ての方法が一致していないことが原因です。

スケマティックライブラリには、特定のコンポーネントやデバイスがあります。
アドバンスト PCBコンポーネントライブラリには一般的なフットプリントが
あり、そのフットプリントはピンアサインの違ういろいろな特定のコンポーネ
ントに割り当てることができます。

例えば、トランジスタは、"E"、"B"、"C"のいろいろな組み合わせで表現され
ます。それぞれのピンはアドバンスト PCBで正しくピンに番号つけされる必
要があります。ダイオードも同様に"A"、"K"というピン番号をスケマティック
で使用される場合があります。

PCB フットプリントのピン番号を変更してスケマティックのピン番号に合わ
せるか、スケマティックコンポーネントのピン番号を変更して PCBフットプ
リントに合わせるかのどちらかの作業が必要です。

Net Topology

ネットリストがロードされると、各ネットのピンとピンの接続が表示されます。
ピンとピンの接続に関するアレンジやパターンをネットトポロジーと呼びま
す。デフォルトでは、アドバンスト PCBにより各ネットのピンとピンとの接
続長が最短になるようにアレンジされます。(このトポロジーは Shortestと呼
ばれます。)異なるトポロジーをネットに適用することもできます。
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ネットのトポロジーが再定義される理由はさまざまです。高速回路を設計する
場合、信号ラインの反射を最小にすることが要求されます。この要求を満足さ
せるには、高速信号のネットに対して、一方を終端とするソースピンともう一
方を終端とするターミネータピンの間を次々につないでいくデイジーチェー
ンでアレンジされる必要があります。他にもデザインによってはすべてのグラ
ンドピンをグランドネットのコモンポイントに接続する場合があります。スタ
ートポロジーを適用すると、このような接続を確実に行うことができます。

Specifying Net Topology

アドバンスト PCBのネットに特定のトポロジーを適用する方法が２つありま
す。一つは、ネットレベルで適用する方法で、二つめは個々のピンからピンの
接続に対して、又は From-Toレベルで適用する方法です。

From-Tos

配置の全体的な配置やネットのピンとピンの接続のパターンをコントロール
する場合、アドバンスト PCBにより From-Toの組みを定義することができま
す。From-Toにより、アドバンスト PCBは、「私は、このピンからあのピン
に接続したい」という指示がされます。

一つのネットに一つの From-Toを定義することや、ネットの特定の部分に２、
３の From-Toを定義することもできます。また、すべてのピンからピンの接続
を定義してネットのトポロジー全体を指定することもできます。Auto Generate
ボタンを押して、指定されたトポロジーでネット全体の From-Toのセットを生
成することができます。

ネットの限定された部分にだけ From-Toを作成する場合、アドバンスト PCB
はピンからピンへの接続を最短のトポロジーに設定します。

From-Toを使用して特定のネットトポロジーを作成するのと同様に、From-To
をデザインルールのスコープとして使用することができます。デザインルール
のスコープは、どのルールが適用されるかを指示します。From-Toをスコープ
として使用すると、ルールを各ピンからピンへの接続に適用できます。これに
より、どのようなルールがネットに適用されるかをコントロールすることがで
きます。ネットをひとつの From-Toを除いて 25milsで配線することを指定す
ることができます。デザインルールとそのスコープについての詳細は、Design
Rulesの項を参照してください。

Creating From-Tos

ネットの From-Toを指定するには、Design-From-Toエディタメニューアイテム
を選択してください。From-Toエディタが表示されます。
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From-Toを指定したいネットを選択してください。このネットの中のピンはす
べて、グラフィカルウィンドウの右側に表示されます。既存の From-Toはグラ
フィカルウィンドウ内の２つのピンを接続する細い線で表示されます。そして、
それらはネット名の下に一覧表示されます。

Auto-Generated From-Tos

ネット全体の From-Tosのセットを作成するには、From-Toエディタの下側の
Auto-Generateボタンを使用してください。これらのボタンはネット全体の
From-Toのセットを作成します。

Shortest

デフォルトでは、アドバンスト PCBは、ネットのピンからピンへの接続が最
短になるようにアレンジします。このボタンを押すと From-Toが削除され、
shortestトポロジーでピンとピンが自動的に接続されます。

Daisy-Simple

シンプルデイジーチェーントポロジーでは、ノード（ピン）はすべて互いにチ
ェーンで接続されたようになります。それらがチェーン接続される順番は、長
さが最短になるように計算されます。ソースとターミネータのパッドが指定さ
れると、その他のパッドは、その間で最短距離になるようにチェーン状に接続
されます。パッドを編集（パッド上をダブルクリックする）してソースかター
ミネータを設定してください。ソース、又はターミネータパッドが複数ある場
合、それぞれの終点のパッドでチェーン状に接続されます。
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Daisy-Mid Driven

ミッドドリブンデイジーチェーントポロジーでは、ソースノードはデイジーチ
ェーンの中央に配置され、ソースに対してロードは等しく分割されます。その
ため、終端には２つのターミネータが必要になります。複数のソースノードは
互いに中央で接続されます。２つのターミネータが正しく設定されていない、
シンプルデイジートポロジーが使用されます。

Daisy-Balanced

バランストデイジーチェーントポロジーでは、ロードはすべて同じチェーンに
分割されます。分割されるチェーンの数は、ターミネータの数と同じになりま
す。これらのチェーンは、ソースにスターパターンで接続されます。複数のソ
ースノードは互いに接続されます。

Star

このトポロジーは各ノードを直接ソースノードに接続します。ターミネータが
ある場合、それらは各ロードノードの後に接続されます。複数のソースノード
は、バランストデイジートポロジーのように互いに接続されます。

ピピピピンンンンかかかかららららピピピピンンンンへへへへのののの接接接接続続続続のののの表表表表示示示示

ラッツネストをより扱いやすくするためにアドバンスト PCBでは、ピンから
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ピンへの接続ラインの表示、非表示を選択的に行うことができます。View-
Connectionsサブメニューを選択してください。

Net

選択されたネットのピンからピンへの接続の表示と非表示を行います。こ
のオプションを選択すると、クロスヘアカーソルが表示されます。ネット
上のパッドの位置がわかる場合、そのパッドをクリックしてください。わ
からない場合、何もない場所をクリックしてダイアログボックスを表示し
ネット名を入力してください。ネット名がよくわからない場合、？を入力
して OKをクリックするとロードされたネットがすべて表示されます。

Component Nets

選択されたコンポーネントに接続するすべてのネットのピンからピンへの
接続の表示と非表示を行います。

All

現在ロードされている接続のすべての表示と非表示を行います。

ネネネネッッッットトトト属属属属性性性性のののの変変変変更更更更

パッドのように、トラック、ビア、それ以外のデザインオブジェクトにはそれ
ぞれネットの属性を持っています。ネットの属性を編集するには、PCB Panel
の Browseモードを Netsに設定して、ネットを選択し Editボタンを押してくだ
さい。Change Netダイアログボックスが表示され選択されたネットの属性を編
集することができます。

Color

ネットリストがロードされると、各ネットにはデフォルトのネット色が割
りつけられます。このネットの色をここで変更できます。

Hide

このネットの接続線を選択的に非表示したり、複数のネットに接続された
線を非表示することができます。

⇒ Document Optionsダイアログボックスの Layerタブには、Connectレイヤー
の表示を on/offするチェックボックスがあります。これが off の場合、各ネ
ットの Hide属性に関わらず接続は表示されません。

ネネネネッッッットトトトのののの識識識識別別別別

PCB : Identify Netプロセスを使用して、任意のネットを識別します。カーソル
を接続線の上に置いて ENTER又はマウスの左ボタンを押してください。ネッ
トの名前が Status Barに表示されます。
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ネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトトののののエエエエククククススススポポポポーーーートトトト

ネットリストをエクスポートする方法については、Export Optionsの項を参照
してください。

エエエエンンンンジジジジニニニニアアアアリリリリンンンンググググチチチチェェェェンンンンジジジジオオオオーーーーダダダダーーーー

ネットリストに影響する PCBの変更は、Engineering Change Ordersファイル（フ
ァイル名.ECO）に書き込まれます。ECO機能をアクティブにし、ECOテキス
トファイルの名前を PreferencesダイアログボックスのOptionsタブのページに
入力してください。

ECO ファイルに保存される変更にはつぎのものがあります。新しいネットの
作成。ネットの名前の変更。ネットへのノードの追加。ネットからのノードの
削除。コンポーネントの追加。コンポーネントの削除。コンポーネントフット
プリントの変更。コンポーネントの部品番号の変更。

プロテルの.ECOファイルのフォーマットは、PADS.ECOファイルと完全に互
換性があります。

ネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトトフフフフォォォォーーーーママママッッッットトトト

ププププロロロロテテテテルルルルネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトトフフフフォォォォーーーーママママッッッットトトト

プロテルネットリストの最初の部分には、各コンポーネントを記述がありま
す：

[ 各コンポーネントの記述の始めを表わすマーク。

U8 コンポーネントデジグネータ（ラベル）。

DIP16 パッケージの記述(フットプリント)。この名前を持つフ
ットプリントが PCBライブラリで使用されます。

74LS138 パーツタイプ（又は、コメント）。

（ブランク） この３行は使用されません。

（ブランク）

（ブランク）

] コンポーネントの記述の終わりを表わすマーク。

プロテルネットリストの２番めの部分は各ネットの記述です：

( 各ネットの始まりを示すマーク。

CLK ネットの名前。

U8-3 最初のコンポーネントとピン番号。アドバンスト PCB
ライブラリフットプリントのピン番号と一致する必要
があります。
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J21-1 ネットの２番めのノードを表わします。

U5-5 ３番めのノード。

) ネットの終わりを示すマーク。

ププププロロロロテテテテルルルルネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトト 2.0フフフフォォォォーーーーママママッッッットトトト

このフォーマットは、標準のプロテルネットリストに近いフォーマットです。
このフォーマットには、スケマティックパーツフィールド（ドキュメンテーシ
ョンやシミュレーションで使用される）やネットの属性を表わすレイアウトデ
ィレクティブがあります。アドバンスト PCBバージョン 2.0又はそれ以降の
ものはこのフォーマットをロードします。

PROTEL NETLIST 2.0 ネットリストヘッダー

[ コンポーネントの始めのマーク

DESIGNATOR (最初に名前がつけられた各フィールド)

U1 コンポーネントデジグネータ

FOOTPRINT

DIP20 ライブラリパターン（フットプリント）

PARTTYPE

AmPAL16L8 パーツタイプフィールド

DESCRIPTION

Description スケマティックからの記述フィールド

PART FIELD 1 (スケマティックで定義できるフィールド名)

Part Field 1 スケマティックからのパーツフィールド

(1-16)

(etc.)

LIBRARYFIELD1

Library Part Field 1 スケマティックリブからのライブラリフィ
ールド(1-8)

] コンポーネントの終わりのマーク

( ネットの始めのマーク

VCC ネット名

U1-20 AMPAL16L8-VCC POWER

ネットの最初のノード

Includes:コンポーネントピンデジグネータ

パーツタイプ－ピン名

ピンの電気タイプ

U2-14 4001-VCC POWER

ネットの最後のコンポーネントピンノード

) ネットの終わりのマーク

{ レイアウトディレクティブの始めのマーク

TRACK (最初に名前がつけられた各フィールド)
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10 トラックの大きさ (mils)

VIA

50 ビアの直径(mils).

NET TOPOLOGY

SHORTEST 配線のネットトポロジー

ROUTING PRIORITY

MEDIUM 配線の優先順位

LAYER

UNDEFINED 配線レイヤー

} レイアウトディレクティブの終わりのマー
ク

ネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトトパパパパララララメメメメーーーータタタタ

32文字までで入力してください。ネット名は 20文字までです。ネットリスト
のピン番号は４文字までの英数文字を使用してください。ブランクやスペース
は使用できません。

アドバンスト PCBネットリストには、メモリの許す限りの数のコンポーネン
トやノードを記述することができます。

そそそそのののの他他他他ののののネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトトフフフフォォォォーーーーママママッッッットトトト

Protel Hierarchicalネットリストフォーマットは、Protel2フォーマットと同じ構
造です。ただし、各シートのコンポーネントやネットの詳細はネットリストフ
ァイルに別々に記録されます。

スケマティックキャプチャーパッケージからのネットリストは通常プロテル
のフォーマットと良く似ています。しかし、コンポーネントや情報が表示され
る順番は違います。また、パッケージ名やコンポーネントデジグネータ、ピン
識別子はアドバンスト PCBのフィールド規則に合うように編集する必要があ
ります。スケマティックパッケージには、よくネットリストの変換オプション
がついています。プロテル又は Tango出力オプションを使用して作成されたネ
ットリストは、アドバンスト PCBで互換性があります。

デデデデザザザザイイイインンンンルルルルーーーールルルル

PCB デザインは、もはや単純にトラックを配置して接続を形成するだけでは
ありあません。複雑で小型のパッケージと組み合わされた高速ロジックはPCB
設計者に新たな要求をもたらしています。もはや、トラックやパッド、ビアの
クリアランスを考慮するだけではすべての設計を満足させることはできませ
ん。今日の PCB設計は、特定の条件を個々のネット、コンポーネント、ボー
ド領域に適用するだけでなく、クロストーク、反射やパターン長の問題につい
て考慮することを要求しています。これらの設計要求を満足するには、これら
の要求を管理・テストするツールが必要です。

アドバンスト PCBには、多くのデザインルールが組み込まれています。これ
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らの中には、クリアランスやオブジェクトジオメトリー、パラレリズム、イン
ピーダンスコントロール、配線順位、配線トポロジーに関するルールがありま
す。各ルールには、それをどのように適用するかを定義する Rule Scopeがあり
ます。スコープによりオブジェクトやネット、ネットクラス、コンポーネント、
コンポーネントクラス、レイヤー、領域、基板全体にルールを適用することが
できます。

デデデデザザザザイイイインンンンルルルルーーーールルルルととととはははは何何何何かかかか？？？？

PCB を設計するにはコンポーネントやトラック、ビア、その他のデザインオ
ブジェクトを配置します。これらのオブジェクトは、互いの関係を考慮してワ
ークスペースに配置する必要があります。コンポーネントは重ならないように、
ネットはショートしないように、電源ラインと信号ラインとは分離して、異な
るネットは異なるパターン幅で配線され、あるネットは同じパターン長で、な
どです。

アドバンスト PCBではこれらのデザイン要求を管理することができます。設
計者はデザインルールの一連の設定を、PCB 設計の条件としてアドバンスト
PCBに指示することができます。アドバンスト PCBはワークスペース内のオ
ブジェクトの配置を監視し、オブジェクトがルールに違反して配置されるとそ
れがハイライト表示されます。

Defining the Design Rules

定定定定義義義義さささされれれれたたたたデデデデザザザザイイイインンンンルルルルーーーールルルルははははどどどどここここににににああああるるるるかかかか？？？？

ルールは Design Rulesダイアログボックスで表示、追加、編集が行われます。
Design-Rulesメニューアイテムを選択しこのダイアログボックスをポップアッ
プ表示してください。
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Adding a Rule

ルルルルーーーールルルルススススココココーーーーププププととととはははは？？？？

スコープ、すなわちルールの範囲は、Rule Scopeにより決められます。スコー
プにより、特定のルールが適用されるタゲットオブジェクトのセットを定義す
ることができます。スコープを設定することにより、ルールを基板全体に適用
したり、特定のネットやコンポーネント、パッドに適用できます。

例えば、デザインに 100mils のクリアランスが必要なメインレベル電圧と
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10milsのクリアランスが必要なロジックレベル電圧があるとします。

これらの要求は、２つのコパークリアランスルールを定義し、それぞれルール
スコープの範囲をセットすることにより満足されます。高電圧の基板エリアに
は 100milsのクリアランスルールを設定し、その他のエリアには 10milsのクリ
アランスルールで設定します。

ウウウウナナナナリリリリーーーールルルルーーーールルルルととととババババイイイイナナナナリリリリーーーールルルルーーーールルルル、、、、そそそそれれれれららららののののススススココココーーーーププププのののの設設設設定定定定

デザインルールには、ウナリールールとバイナリールールの２つのタイプがあ
ります。ウナリールールは一つのオブジェクト、又はオブジェクトセットの中
の各オブジェクトに適用されます。バイナリールールは２つのオブジェクト、
又は任意のオブジェクトセットの中のオブジェクト同士の間に適用されます。
ウナリールールの例は、ソルダーマスクエクスパンションルールです。このル
ールは、ルールスコープで識別される各パッド毎に適用されます。バイナリー
ルールの例は、コパーオブジェクトに間に適用されるコパークリアランスです。
ウナリールールを設定すると、ルールスコープが一つ設定され、バイナリール
ールを設定すると、ルールスコープが２つ設定されます。

Same Kind のののの複複複複数数数数ルルルルーーーールルルルととととそそそそれれれれららららのののの Order of Precedence

ルールスクープにより、特定のルールを適用したいものを正確に識別できます。
例えば、クリアランスの制約をネットや基板領域、各パッドに適用することが
できます。

適用したいルールやオブジェクトのセットを定義するのにスコープを使用す
るのと同じように、同じ種類の他のルールを置き換えるためにスコープを使用
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することもできます。

各ルールは、必要な回数だけ適用することができます。例えば、ソルダーマス
クエクスパンションルールを基板全体に適用し、２つめのソルダーマスクエク
スパンションルールを特定のコンポーネントに、更に３つめのソルダーマスク
エクスパンションルールを同じコンポーネントの個々のパッドに適用するこ
とができます。アドバンスト PCBにより、異なるスコープの同じ種類のルー
ルの優先順位に基づいて、このパッドへこれら３つのルールの適用が行われま
す。ルールスコープの優先順位を、順位の高い方から低い方に示します。

・ Region(最高の優先順位）

・ Pad

・ From-To

・ From-To Class

・ Net

・ Net Class

・ Component

・ Component Class

・ Object Kind

・ Layer

・Whole Board(最低の優先順位）

これにより、ルールを最も一般的なルールと最も特殊なルールに分けて使用す
ることができます。一般的なルールは基板全体に適用してください。それから
より優先順位の高いルールを適用して設計要求を満足してください。アドバン
スト PCBは各デザインオブジェクトに適用されるルールを解析し最高順位の
ルールを識別しそれを適用します。

⇒ 優先順位を記憶する必要がないように、ルールスコープは常に最高順位か
ら最低順位にドロップダウンリストボックスの中に表示されます。

ルルルルーーーールルルルのののの重重重重複複複複にににによよよよるるるる競競競競合合合合

一つのオブジェクトに対して、同じスコープの複数のルールが適用された場合
(例えばパッドに、2つの Solder Mask Expansion Ruleが適用されており、どち
らともスコープの設定がRegionで領域がオーバーラップしている)競合が発生
します。アドバンスト PCBには、予め定義された競合を解決するためのルー
ルがあります。基本的な考え方は、より安全な方の選択です。これがどのよう
に解釈されるかは各ルールのドキュメントを参照してください。

ルルルルーーーールルルルススススココココーーーーププププのののの設設設設定定定定方方方方法法法法

デザインの要求を満足させるルールの使い方にはいろいろな方法があります。
複数のオブジェクトに同じルールを適用したい場合があります。その場合、
Net Classやコンポーネントクラス、from-toクラスを用いて、ユーザー定義の
オブジェクトクラスを作成することができます。
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ワイルドカードを使用してオブジェクトのセットを定義することもできます。
任意の１文字(?)のワイルドカードと任意の文字列(*)のワイルドカードをサポ
ートしています。

シグナルネットから高電圧ネットを分離する前記の設計要求を思い出してく
ださい。この要求は、領域にスコープを設定して２つのクリアランスルールを
用いて実現しました。以下の図は、２つのやり方を示しています。最初は、ネ
ットルールスコープとワイルドカードを使う方法で、２番めはネットクラスル
ールスコープを使用する方法です。ネットルールスコープの例では、高電圧ネ
ットはすべて文字列 POWERで始まるネット名を持つと仮定しています。

このクリアランスルールにより、「文字列 POWERで始まる名前のネットは基
板全体で他のオブジェクトから少なくとも 100mils 離れている必要がありま
す」という指定がされます。クリアランスは、任意の POWER*ネットと信号
ネットとの間でも保持され、PWER*ネット同士でも少なくとも 100milsのクリ
アランスが保たれます。
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このクリアランスルールにより、「ネットクラス HIGH VOLTAGEの任意のネ
ットは基板全体にわたり任意のネット間が少なくとも 100mils離れている必要
があります」という指定がされます。クリアランスは、HIGH VOLTAGEネッ
トクラスの任意のネットと任意の信号ネット間で保たれることが保証されま
す。更に、HIGH VOLTAGEネットクラス同士でも少なくとも 100milsのクリ
アランスが保たれます。

いいいいつつつつルルルルーーーールルルルがががが適適適適用用用用さささされれれれるるるるかかかか。。。。

アドバンスト PCBは各ルールを適切な時期に適用します。ルールの定義によ
り、ルールがいつ適用されるかを指定することができます。各ルールは以下の
状態で適用されます。

On-line Design Rule Check （（（（ DRC )

配置中に違反が発生するとすぐにルール違反通知されます。ルール違反は、
現在の DRC カラーで違反のオブジェクトの輪郭が縁取られて知らされま
す。On-line DRC機能は、Preferencesダイアログボックスの Optionsタブで
ディスエーブルすることができます。

Batch DRC

Tools-Design Rule Checkメニューアイテムを選択すると、Chose Rule Set to
Checkダイアログボックスが表示されます。テストしたいものを入力して
OK ボタンをクリックしてください。イネーブルされているルールタイプ
のインスタンスがテストされます。

通知される違反の数を設定することができます。

During a software operation

あるルールは、ソフトウェアの操作中にモニターされます。すなわち、ポ
リゴンの注入中や、自動配線中、自動配置中、出力の生成中です。例えば、
マスクエクスパンションルールは出力の生成中にモニターされ、配線ビア
スタイルルールは自動配線中にモニターされます。
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Exporting the Design

あるルールは、プロテルのアドバンストルートや Specctraオートルータの
機能をサポートするためにあります。これらのルールで要求は、デザイン
と一緒にエクスポートされます。

ルルルルーーーールルルルのののの定定定定義義義義

Acute Angle Constraint

Definition

トラックのコーナーに許される最小の角度を指定します。鋭角なコーナーは、
製造時にコーナーでコパーのオーバーエッチングの原因になるために問題に
なります。

Setting the Scope

Whole Board,Layer, Net Class, Net, From-To Class, From-To, Regionに設定してく
ださい。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

最大の角度を持ったルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

バッチ DRC

Copper Clearance Constraint

Definition

コパーレイヤー上の任意の２つのプリミティブオブジェクトの間の最小のク
リアランスを定義します。クリアランス制限を使用して配線クリアランスが確
保されます。

Setting the Scope

Whole Board, Layer, Object Kind, Component Class, Component, Net Class, Net,
From-To Class, From-To,パッドに適用してください。

Connecting Checking

通常これは Different Netsに設定してください。Any Netが使用される場合の例
は、パッドやビアに近すぎるビアのテストをする場合です。以下の図にこれを
行う方法を示します。
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ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

最大のクリアランスを持つルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

On-Line DRCと Batch DRC、自動配線中です。

Daisy Chain Stub Length

Definition

デイジーチェーントポロジーのネットの最大のスタブ長さを指定します。

Setting the Scope

Whole Board, Net Class, Netに適用してください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

一番短いスタブ長さのルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

Batch DRC

Matched Net Lengths

Definition

ネットが違う長さを持つことができる度合を指定します。アドバンスト PCB
は、最長のネットを配置し、それをスコープで指定された他のネットと比較し
ます。

Matched Net Lengthsダイアログボックスにより、長さの要求に合わないネット
の長さをどのくらいに合わせるかを指定できます。アドバンスト PCBは、ア
コーディオンセクションを追加してネットの長さを調整します。
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アドバンスト PCBにアコーディオンセクションを利用してネットの長さを調
整させたい場合、Matched Length Rulesダイアログボックスを設定して Tools-
Equalize Netsメニューアイテムを選択してください。matched length ruleはルー
ルにより指定されたネットに適用されアコーディオンセクションがこれらの
ネットに追加されます。適合の度合は、アコーディオンセクションに使用でき
る空間の面積によります。90 ディグリースタイルが最もコンパクトになり、
ラウンドスタイルが最も大きくなります。

Setting the Scope

Whole Board, Net Class, Net, From-To Class, From-Toに適用してください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

最小の誤差を指定するルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

Batch DRC

Maximum Via Count

Definition

ビアの最大数を指定します。

Setting the Scope

Whole Board, Net Class, Net, From-To Class, From-To, Regionに適用してください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

ビアの数が最も少ないルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

Batch DRC

Minimum Annular Ring

Dedinition

パッド上で許される最小の環状リングの数を指定します。環状リングはパッド
ホールからパッドのエッヂへ放射状に計測されます。

Setting the Scope

Whole Board, Object Kind(パッドやビア）,Component Class, Component, Net Class,
Net, From-To Class, From-To,パッド,領域に適用してください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

最大の環状リングのルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

Batch DRC
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Min-Max Length Constraint

Definition

ネットの長さの最長と最短を指定します。

Setting the Scope

Whole Board, Net Class, Net, From-To Class, From-Toに適用してください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

最も狭い範囲を指定するルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

Batch DRC

Parallel Segment Constraint

Definition

２つのトラックセグメントを平行に配置できる距離を指定します。このルール
はトラックセグメントをテストするもので、トラックセグメントを束ねること
はしません。クロストーク特性のあるネットの複数のパラレルセグメントの制
限に適用してください。

Setting the Scope

Whole Board, Layer, Net Class, Net, From-To Class, From-Toに適用してください。

Whole Board, Layer, Net Net Class, Regionに適用してください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

このルールでは、ルールが重複しても競合が起こりません。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

On-lineと Batch DRC

Paste-Mask Expansion Rule

Definition

各パッドのサイトのペーストマスクレイヤーで作成される形状は、パッドシェ
イプでこのパッドシェイプはこのルールで指定されるExpansionにより放射状
に拡張又は収縮されます。

Setting the Scope

Whole Board,レイヤー,Component Class, Component, Net Class, Net,パッド,領域
に適用してください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

拡大が最小のルールに従います。



144

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

出力の作成中です。

Polygon Connect Style

Definition

コンポーネントからポリゴンプレーンへの接続スタイルを指定します。２種類
の接続方法を使用できます。一つは、直接接続（ピンへのソリッドコパー）、
もう一つは、サーマルリリーフ接続です。

Relief Connectを選択すると、サーマルリリーフコパー接続の幅や接続の数、
接続の角度を定義する必要があります。

Setting the Scope

Whole Board, Net, Net Class, Component, Component Class, Pad, Regionに適用し
てください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

始めに直接接続を指定するルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

ポリゴンの注入時です。

Power Plane Clearance

Definition

パワープレーンを通過するビアやパッドの周囲に形成される半径方向のクリ
アランスを指定します。

Setting the Scope

Whole Board, Object Kind（パッドやビア）,Component Class, Component, Net Class,
Net, From-To Class, From-To,パッド,領域に適用してください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

最大の拡大を指定するルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

出力の作成中です。

Power Plane Connect Style

Definition

コンポーネントピンからパワープレーンへの接続スタイルを指定します。２種
類の接続方法を使用できます。一つは、直接接続（ピンへのソリッドコパー）、
もう一つは、サーマルリリーフ接続です。
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Relief Connectを選択すると、サーマルリリーフコパー接続の幅や穴のエッヂ
からエアギャップのエッヂまでの拡大幅、エアギャップの幅を定義する必要が
あります。アドバンスト PCBでは、パワープレーンは反転して構成されます。
従って、パワープレーンに配置されるプリミティブはコパーのボイドを形成し
ます。

Setting the Scope

Whole Board, Net, Net Class, Component, Component Class, Pad, Regionに適用し
てください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

Direct Connectionを指定するルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

出力の作成中です。

Routing Corners Rule

Definition

自動配線中に使用されるコーナースタイルを指定します。コーナースタイルに
は、45 degree chamberと roundedがあります。セットバックにより、コーナー
位置からコーナーチャンバーの始めまでの距離の最大と最小を指定してくだ
さい。

Setting the Scope

Whole Board, Layer, Net, Net Class, Component, Component Class, Pad, Regionに適
用してください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

ルールが重複した場合、Rounded,90/45 degrees,90 degreesの順番でルールが適
用されます。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

自動配線中です。

Routing Layers Rule

Definition

自動配線中に使用されるレイヤーを指定します。

Setting the Scope

Whole Board, Net, Net Class, Component, Component Class, Pad, Regionに適用し
てください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

レイヤーの数の最小のルールに従います。
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ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

自動配線中です。

Routing Priority Rule

Definition

配線の優先順位を 0から 100までで割りつけます。100が最高の優先順位で 0
が最低の優先順位です。Routing Priorityは、ネットが自動配線される順番を設
定するために使用される相対的な値です。

Setting the Scope

Whole Board, Net Class, Net, From-To Class, From-Toに適用してください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

最高の優先順位のルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

自動配線中です。

Routing Topology Rule

Definition

ネットのトポロジーとは、ピンとピンとの接続の配置やパターンのことです。
アドバンスト PCBでは、デフォルトで各ネットのピンとピンの接続が最短に
なるように配置します。ネットに適用されるトポロジーには、いろいろな理由
があります。高速回路の設計では信号の反射を最小限にするためにデイジーチ
ェーントポロジーが使用され、グラウンドネットでは、すべてトラックが共通
な点に戻るようにスタートポロジーが使用されます。以下のトポロジーを、
Routing Topologyルールにより適用することができます。

Shortest

このトポロジーは、すべてのノードに対して全体のコネクションの長さが
最短になるように接続されます。

Horizontal

このトポロジーでは、５対１の水平と垂直の割合で水平の最短距離で接続
されます。この方法を利用して強制的に水平方向に配線をすることができ
ます。

Vertical

このトポロジーでは、５対１の垂直と水平の割合で垂直の最短距離で接続
されます。この方法を利用して強制的に垂直方向に配線をすることができ
ます。
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Daisy-Simple

このトポロジーでは、すべてのノードは互いに鎖状に連結されます。連結
される順番は、最短距離になるように実行されます。ソースとターミネー
タパッドが指定されると、その他のパッドはすべてそれらの間でできるだ
け最短距離で接続されます。パッドを編集しソースやターミネータに設定
してください。複数のソース（ターミネータ）パッドが指定されると、そ
れらは終端部で互いに連結されます。

Daisy-Mid Driven

このトポロジーでは、ソースノードはデイジーチェーンの中央に配置し、
負荷を均等に分配し、ソースノードの両側へ分離されます。その場合、終
端のターミネータが２つ必要になります。複数のソースノードは中央で互
いに連結されます。終端が厳密な意味で２つでない場合、単純なデイジー
トポロジーが使用されます。

Daisy-Balanced

このトポロジーは、負荷をすべて同じチェーンに分配し、チェーンの数と、
ターミネータの数は同じになります。これらのチェーンはソースノードに
スターパターンに接続されます。複数のソースノードは互いに連結されま
す。



148

Star

このトポロジーでは、各ノードが直接ソースノードに接続されます。ター
ミネータがある場合、各負荷ノードの後に接続されます。複数のソースノ
ードは、デイジーバランストトポロジーのように互いに連結されます。

Setting the Scope

Whole Board, Net, Net Classに適用してください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

ルールには、以下の優先順位があります。Star, Daisy-Balanced, Daisy-Mid Driven,
Daisy-Simple, Horizontal, Vertical, Shortestの順です。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

自動配線中です。

Routing Via Style Rule

Definition

自動配線中に使用されるビアを指定します。ビアは、スルーホール、Blind(表
面層から内層へ)、Buried(２つの内層)を指定できます。

Setting the Scope

Whole Board, Net Class, Net, From-To Class, From-To, Regionに適用してください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

一番大きいビアのルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

自動配線中です。

Routing Width Constraint

Definition

コパー(銅箔)・レイヤー上のトラックとアークの最大・最小幅を定義します。

Setting the Scope

Whole Board, Layer, Net Class, Net, From-To Class, From-To, Regionに適用してく
ださい。スコープがWhole Boardの場合、コパーレイヤー上のプリミティブが
すべて検査されます。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

最も狭い範囲のルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

自動配線中と Batch DRCです。
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Short Circuit Constraint

Definition

この制限には、コパーレイヤー(信号層、内層プレーン)のプリミティブオブジ
ェクト間の短絡回路のテストという意味もあります。ネット名の違う２つのオ
ブジェクトが接触すると回路が短絡します。

Setting the Scope

Whole Board, Net, Net Classに適用されます。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

短絡を禁止するルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

On-line DRC, Batch DRC、自動配線中です。

Solder-Mask Expansion Rule

Definition

ソルダーマスクレイヤー上の各パッドやビアの位置に作成された形状は、この
ルールによって設定された値だけ拡大・縮小されたパッド又はビアの形状です。
ビアを覆う場合の Expansionの設定は、ビアの半径と同じ負の値か、又はビア
の半径より大きい負の値にします。すべてのビアを覆う場合に、デザインの中
にサイズの違うビアが含まれている際には、最大のビアの半径と同じ負の値か、
又はビアの半径より大きい負の値にします。

Setting the Scope

Whole Board, Layer, Object Kind（パッド、SMDパッド、ビア）,Component Class,
Component, Net Class, Net,パッド、Regionに適用してください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

Expansionが最大のルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

出力作成中です。

Un-Routed Nets Constraint

Definition

Un-Routed Nets Constraintはスコープで識別される各ネットの完成状態を検査
することができます。ネットが未完成の場合、完了セクション（サブネット）
は、配線の完了に沿って一覧表示されます。配線の完了は、（完了した接続）
／（接続の総数）×100で定義されます。

Setting the Scope

Whole Board, Net, Net Classに適用してください。
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ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

ルールの最初のインスタンスに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

Batch DRCです。

Vias Under SMD Constraint

Definition

自動配線中にビアを SMDパッドの下に配置できるかどうかを指定します。

Setting the Scope

Whole Board, Net, Net Class, Component, Component Class, Pad, Regionに適用し
てください。

ルルルルーーーールルルルのののの競競競競合合合合ははははどどどどののののよよよよううううにににに解解解解決決決決さささされれれれるるるるかかかか

ビアの配置を禁止するルールに従います。

ルルルルーーーールルルルのののの適適適適用用用用

Batch DRCと自動配線中です。
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デデデデザザザザイイイインンンンルルルルーーーールルルルのののの使使使使用用用用例例例例

基基基基準準準準点点点点のののの周周周周りりりりででででママママススススククククをををを拡拡拡拡大大大大すすすするるるる方方方方法法法法

基準マークとは、自動組み立て機械で PCBの配置を光学的に位置決めする場
合に使用される機能です。ソルダーマスクやペーストマスクを組立てプラント
の基準マークに合わせることは非常に重要です。

デザインで基準マークを使用するには：

1. 基準マークをライブラリの中でコンポーネントとして作成します。シング
ルレイヤーパッドに"FID"という名前をつけ、コンポーネントを適当な名前
で保存します。

2. デザインの任意の場所に基準コンポーネントを配置します。

3. Design RulesダイアログボックスにSolder Mask Expansionルールを追加しま
す。ルールスコープを Padに設定し、パッドフィールドに"FID*"と入力し
ます。適当な拡大値を属性セクションに設定してください。

これで文字列 FIDで始まるデジグネータを持つパッドは、ソルダーマスクが拡
大されます。それぞれの基準コンポーネントに個々の拡大値を設定したい場合、
パッドデジグネータを他の名前に設定しそのパッドにだけ他のルールを適用
してください。

また、Paste Mask Expansionルールを適用して、半田ペーストがそれらに塗布
されないようにする必要があります。ペーストマスクの開いた部分を閉じるに
は、

4. Design Rulesダイアログボックスの Paste Mask Expansionルールを追加しま
す。ルールスコープを Padに設定し、パッドフィールドに"FID*"と入力し
ます。

5. デザインで使用されている基準マークの最大半径よりも大きい負の値を拡
大値に設定します。
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Expansionフィールドに負の値を使用すると、アドバンスト PCBはこの量だけ
半径方向にマスクの開いた部分を縮小します。最大の基準マークの半径よりも
大きな縮小値を設定すると基準マークの部分にペーストマスクの開いた部分
はなくなります。

ビビビビアアアアのののの上上上上ででででソソソソルルルルダダダダーーーーママママススススククククをををを閉閉閉閉じじじじるるるる場場場場合合合合

アドバンスト PCBには、スルーホールパッドやビアにソルダーマスクの開い
た部分を自動的に作成する機能があります。ビアの上のソルダーマスクを閉じ
るには：

1. Design RulesダイアログボックスにSolder Mask Expansionルールを追加しま
す。

2. Scope kindを Object Kindに設定し、viaチェックボックスだけをチェックし
ます。

3. デザインで使用されているビアの最大半径よりも大きい負の値を、
Expantion valueに設定します。

Expansionフィールドに負の値を使用すると、アドバンスト PCBはこの量だけ
半径方向にマスクの開いた部分を縮小します。最大のビアの半径よりも大きな
縮小値を設定するとビアの部分にソルダーマスクの開いた部分は無くなりま
す。
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ククククリリリリアアアアラララランンンンススススルルルルーーーールルルルををををネネネネッッッットトトトのののの一一一一部部部部にににに適適適適用用用用すすすするるるる場場場場合合合合

デザインルールをネットの特定の部分に適用することができます。

1. ネットの特定の部分の From-Toを定義して、他のネットの部分と区別して
ください。

From-Toを作成するには、Design-From-To Editorメニューアイテムを選択して
ください。ネットの特定部分を区別するために必要な From-Toを定義してくだ
さい。From-Toの定義についての詳細は、From-Toの項を参照してください。

ネットの特定部分を区別するために必要な From-Toが複数ある場合、From-To
クラスを作成してください。クラスは、Object Classesダイアログで作成され、
このダイアログボックスを表示するには、Design-Classes選びます。いったん
ネットの特定部分が定義されれば、デザインルールに追加する用意ができたこ
とになります。

2. Design RulesダイアログボックスのClearance Constraintルールを追加します。

3. スコープを From-To に設定します。クラスを作成している場合には、
From-To Classに設定します。

4. 必要に応じてクリアランスを設定します。これによりネットのこの部分で
任意のオブジェクト間に許される最小の距離を基板上のオブジェクトに指
定することができます。
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ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトのののの配配配配置置置置

基板の境界やキープアウトが定義され、ネットリストがワークスペースにロー
ドされると、コンポーネントのレイアウトを行うことができます。ネットリス
トがロードされたばかりの状態では、コンポーネントは最後のカーソルポイン
トを原点とした位置へ“堆積”されます。それからコンポーネントはマニュア
ルで、対話形式の配置ツールを使用しながら、自動配置を介して、またはこれ
らのテクニックを組み合わせて配置されます。

良いコンポーネントの配置は、設計プロセスの基本的な部分です。基板の製造
のしやすさや配線のしやすさは、コンポーネントの配置によって左右される部
分が多くあります。

⇒ このマニュアルでは、コンポーネントプレースメントという言葉は、ワー
クスペース内のコンポーネントの位置決めや配置のプロセスを意味します。

ママママニニニニュュュュアアアアルルルル配配配配置置置置

マニュアル配置中のアドバンスト PCBの動作に影響するオプションは数多く
あります。これらはすべて Preferencesダイアログボックス(Tools-Preferences)
で設定されます。

Snap to Center

このオプションは Optionsタブにあります。これがチェックされている場
合、コンポーネントは移動中にそれらのリファレンスポイント(部品単体の
原点)で保持され、チェックされていない場合、カーソルはクリックした場
所で保持されます。

Draft Thresholds

このオプションは Displayタブにあります。Stringsスレッシュホールドに
より、どのズームレベルでコンポーネントデジグネータがテキストから四
角に変わるかが決まります。ズームレベルが遠い状態でもデジグネータを
テキストで表示する場合には、これを小さな値に設定してください。

コンポーネントの配置をマニュアルで行うには、Edit-Move-Componentメニュ
ーアイテムを選択してください。Status Barに"Select Component"というプロン
プトが表示されます。移動したいコンポーネントをクリックしてください。コ
ンポーネントがカーソル上に浮き、基板上を移動できます。



155

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトのののの回回回回転転転転ととととフフフフリリリリッッッッピピピピンンンンググググ

コンポーネントはいろいろな方法で回転させることができます。

それらは、カーソル上でフローティング状態のときに回転させることができま
す。SPACEBARを押すと反時計方向に回転し、SHIFT キーを押しながら
SPACEBARを押すと時計方向に回転します。コンポーネントの回転角度は
Preferencesダイアログボックスの Optionsタブで設定してください。

コンポーネントのグループを回転するには、最初にコンポーネントをセレクシ
ョンしてください。セレクションの回転は、Rotate Selectionプロセスランチャ
ー（Edit-Move-Rotate Selection)によって実行されます。はじめに回転角度の設
定を促され、つぎにセレクションを回転する場合の中心になる Reference Point
を指定します。また、セレクションは、Move Selectionプロセスランチャーを
選択し、SPACEBARで回転させることもできます。

コンポーネントをフリップし、基板のボトムサイド(半田面)に配置させるため
には、カーソル上にコンポーネントがフローティング状態のときに、ショート
カットキー"L"を押してください。一番下にコンポーネントを配置するために
フリップするには、カーソル上にコンポーネントが浮いている状態で、Lショ
ートカットキーを押してください。配置されたコンポーネントをフリップする
には、編集したいコンポーネントをダブルクリックし、Attributeタブの Layer
属性を変更してください。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトののののロロロロッッッックククク

エッヂコネクタのように位置関係の重要なコンポーネントは、その位置にロッ
クさせることができます。コンポーネントの位置をロックするには、コンポー
ネントをダブルクリックし Change Componentダイアログボックスを表示させ、
Attributeタブの Lockedチェックボックスをチェックしてください。

会会会会話話話話形形形形式式式式のののの配配配配置置置置

アドバンスト PCBには、会話形式の配置ツールがあり、これらは自動配置ツ
ールを使用した後で部分的に配置の最適化を行う場合に特に有効です。
Tools-Align Componentsメニューアイテムを選択するか Aショートカットキー
を使用してツールにアクセスしてください。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトのののの配配配配置置置置

Align Left、 Align Right、 Align Top、 Align Bottomの各プロセスランチャー
はコンポーネントグループの整列に使用します。コンポーネントのグループを
セレクションし、つぎに Align メニューアイテムの一つを選択してください。
コンポーネントの一つを選択するように聞いてきます。グループの残りは選択
されたアイテムの列に並べられます。
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ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトのののの分分分分配配配配

Distribute Horizontalと Distribute Verticalプロセスランチャーを使用して、セレ
クションされたコンポーネントを水平又は垂直の列に分配することができま
す。コンポーネントは、水平又は垂直にそれらが重ならない現在のスナップグ
リッド上に移動されます。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトのののの拡拡拡拡大大大大とととと縮縮縮縮小小小小

これらのツールは、セレクションされたコンポーネントを１スナップグリッド
づつ広げたり、狭めたりします。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトののののセセセセンンンンタタタタリリリリンンンンググググ

このオプションはコンポーネントの中央というよりも、むしろリファレンスポ
イント(部品原点)にコンポーネントを並べるときに使用されます。例えば、IC
の上部にバイパスコンデンサを水平に配置する場合、IC のどこか近くの上部
にバイパスコンデンサを配置してください。両方のコンポーネントをセレクシ
ョンし、Horizontal alignmentを選択してください。コンポーネントの一つを選
択するようにプロンプトが表示されます。IC を選択すると、バイパスコンデ
ンサが水平に ICの上部にセンタリングされて配置されます。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトのののの押押押押ししししののののけけけけ

このオプションにより、他のコンポーネントですでにふさがれている場所へコ
ンポーネントを配置することができます。この機能を使用するには、まずコン
ポーネントを目的の位置に移動し Shoveを選択してください。その場所の周囲
のコンポーネントは移動してそのコンポーネントのための空間が作成されま
す。

Shove Depthの設定により、他の配置されたコンポーネントへの可能な変更の
範囲を定義できます。

押しのけられたコンポーネントが Keep Out周辺のエッヂに及ぶ場合、そのコ
ンポーネントは、エッヂから戻されその他のコンポーネントを移動して空間が
作成されます。コンポーネントの押しのけを行いたくない場合、そのコンポー
ネントの Locked属性（Change Componentダイアログボックス）をイネーブル
してください。

押押押押ししししののののけけけけ深深深深度度度度（（（（Shove Depth ））））のののの設設設設定定定定

このオプションにより、変更可能な範囲を設定できます。"1"を設定すると、
“ターゲット”コンポーネントを妨害しているコンポーネントは、ターゲット
コンポーネントが配置できる空間ができるまで移動します。深度"2"を設定す
ると、新しく場所を侵害したコンポーネントの移動も繰り返されます。設計が
複雑になっている場合などは特に、場所の押しのけを実行する前にデザインを
保存することを推奨します。
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ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトのののの新新新新ししししいいいいググググリリリリッッッッドドドドへへへへのののの移移移移動動動動

Move to Gridプロセスを使用して、配置されたコンポーネントをすべて指定さ
れたスナップグリッドへ移動することができます。これは、配線や配置のモデ
ルを変更したときに有効です。例えば、基板の配線を 25milsのグリッドで設
定していてこれを 20milsのグリッドへ変更したい場合、Move to Gridを選択し
て新しくスナップグリッドを入力してください。コンポーネントのリファレン
スポイントはすべて新しいグリッド上に移動します。

自自自自動動動動配配配配置置置置

アドバンスト PCBには、会話形式の自動配置を“グローバル”に行うツール
があり、このツールを使用するとあらかじめ定義されたキープアウトエリアの
内部にネットリストのコンポーネントをすべて配置します。このツールの使用
法については、Auto Component Placementの項を参照してください。

フフフファァァァイイイイルルルルかかかかららららのののの自自自自動動動動配配配配置置置置

アドバンスト PCBでは、pick-and-placeファイルで指定される基板上の場所に
コンポーネントを配置することができます。これにより、ワークスペースにす
でに配置されたコンポーネントを pick-and-place(.PIK)フォーマットファイルの
デジグネータで指定される位置に移動することができます。

移動する必要のないコンポーネントはロックしてください。Tools-Place From
Fileメニューを選択してください。.PIKファイル名を入力するようにプロンプ
トが表示されます。.PIK ファイルに一覧表示されたすべてのコンポーネント
が現在の位置と違っている場合、Pikファイルで指定された位置に更新されま
す。

位置変更の参照として pick-and-placeファイルでは Mid X と Mid Y 座標が使用
されます。その他の座標は無視されます。PIKファイル内の異なるコンポーネ
ントには、必要に応じて異なる単位(ミル、ミリ)を使用することができます。
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デデデデザザザザイイイインンンンのののの配配配配線線線線

デザインの配線作業は、論理的な接続を物理的な接続に変換するプロセスです。
これらの物理的接続には、トラックやビア、パッド、アーク、フィル、ポリゴ
ン、パワープレーンがあります。通常、物理接続の大部分は、トラックとビア
で作成されます。

アドバンスト PCBには、論理的な接続を物理的な接続に変換するプロセスの
スピードを上げるために特に作られた機能があります。これらの機能には以下
のものがあります。

イイイインンンンテテテテリリリリジジジジェェェェンンンントトトトママママニニニニュュュュアアアアルルルル配配配配線線線線

マニュアル配線を行う際には、必ずしも表示されたコネクションラインの
経路に従う必要はなく、コネクションを選択し、トラックを配置して接続
してください。同じネット上の別のピンに配線するか、もしくは T字配線
をしてください。トラックの配置が終了した時点で、ネットが解析されコ
ネクションが追加又は削除されます。

エエエエララララーーーーののののなななないいいいオオオオブブブブジジジジェェェェククククトトトト配配配配置置置置

アドバンスト PCBには、クリアランスデザインルールに違反しないプリミ
ティブだけを配置していく配線モードがあります。この機能により、クリ
アランスルール違反を恐れることなく、設計の困難な基板に対して配線を
行うことができます。

オオオオンンンンラララライイイインンンンデデデデザザザザイイイインンンンルルルルーーーールルルル

デザインルールの中には、配線を監視しているものがあります。これらの
ルールには、ショートサーキットルール、クリアランスの制約、トラック
幅の制約、配線ビアスタイル、平行セグメント制約があります。違反は直
ちに警告されますので、エラーのない設計ができます。

自自自自動動動動ルルルルーーーーププププ除除除除去去去去

既存のトラックを手早く再配線することができます。単に新しいトラック
で配線するだけで余分なセグメントは自動的に削除されます。

トトトトララララッッッックククク配配配配置置置置のののの７７７７つつつつののののモモモモーーーードドドド

トラック配置モードにより、円弧と 45度を含むトラックコーナーの配置方
法を限定します。各モードには、つぎのセグメントの配置の予測や現在の
セグメントを正しく終了するために使用できるルック-アヘッドセグメン
トがあります。

自自自自動動動動ビビビビアアアア挿挿挿挿入入入入

配線しているときにショートカットキー*,+,-を押すと、他のコパーレイヤ
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ーへ切り替えることができます。その際に一つのビアが自動的に挿入され
ます。

アアアアドドドドババババンンンンスススストトトト PCB にににによよよよりりりりどどどどののののよよよよううううにににに接接接接続続続続がががが管管管管理理理理さささされれれれるるるるかかかか

(
RD
U7-5
U6-32
U5-21
)
(
N00023
XTAL2-2
U9-10
U9-9
R4-2
)
(
N00024

XTAL2-1
U9-13
R3-1
)

ネットリスト内のネット RDは PCB上で未配線の状態で表示されています。

アドバンスト PCBはコネクティビティドリブンデザイン環境です。アドバン
スト PCBではデザインを配線を行うごとにネットリストの接続を監視し管理
しています。

上図のネットリストの一部について考えてみます。RD はネット名で、U7 の
ピン 5、U6のピン 32、U5のピン 21の間の接続を表わします。スケマティッ
クでは、この接続はこれらの 3つのピンが互いにつながれたワイヤによって表
わされます。ネットリストが PCBワークスペースにロードされると、アドバ
ンスト PCBはネットを解析し、ネット RDの２つの From-Toを作成します。
これらは上図で示されるような Connection Layer上のの２本の細線で表わされ
ます。

設計者が行うべき作業は、これら二つの From-Toを Connection Layer上の接続
からシグナルレイヤー上の物理的な接続へ変換することです。設計者は物理的

U5

U6

U7

From-To

From-To
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U5

U6

U7

Broken Net
Marker

な接続を作成するためにトラックを配置して変換を行ないます。トラックの配
置をストップしたときに、常にアドバンスト PCBではネット全体を調べてネ
ットのどの部分が完成したか、未完成のままであるかが確定されます。未完成
部分が発見されれば、Broken Net Markersがサブネットに与えられネットの接
続を維持します。

アドバンスト PCBは自動的に配線中のネットの完成状態を監視しているため、
From-Toの配置に関係なく配線することができます。例えば、U7-5 で配線を
始めて U5-21ではなく U6-32へ配線することを決めた場合、この接続が完成
するとアドバンスト PCBは RDネット全体が解析され、Broken Net Markerが
配線されていないピンから他のサブネットの最も近い点へ追加されます。この
様子を以下に図に示します。

繰返すと、設計者の作業
は、シンボル的な接続線
から物理的なトラックへ
接続を変換することであ
り、アドバンスト PCBの
作業は設計者の作業を監
視し From-To や Broken
Net Markerを必要に応じ
て更新することです。こ
の方法には、２つの利点
があります。一つめは、
ネット上のどのプリミテ
ィブに対してもトラック
で配線でき、必ずしも
From-To で接続された２
つのピンの間を配線する
必要がありません。アド
バンスト PCBは設計者の
進行状況を監視し、自動
的に Broken Net Markerの
追加、削除を行います。
２つめは、ネットの接続
は決して断線しないこと
で、偶然にネットを２つ
の接続されない部分に壊
すことはありません。トラックセグメントを削除した場合、アドバンスト PCB
では断線部が検索され、直ちに Broken Net Markerを追加し、ネットの接続が
修復されます。

アドバンスト PCBがネットを解析し Broken Net Markerを追加しなければなら
ない場合、ネットのトポロジーに基づき Broken Net Markerを追加します。デ
フォルトでは、すべてのネットのトポロジーは shortestに設定されています。
これらのネットに対して２つのサブネットが最も接近するところに Broken
Net Markerが追加されます。
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⇒ 忘れてならないことは、Broken Net Markerはネットの完成状態を示してお
り、配線しなければならない位置を示しているわけではありません。

ネットに適用されるトポロジーは、Broken Net Markerが追加されることにより
維持しています。トポロジーは、Topology Rule又は From-Toにより適用され
ます。ネットトポロジーや From-Toについての詳細は、Net Topologyと Design
Ruleの項の Routing Topologyデザインルールを参照してください。

配配配配線線線線のののの準準準準備備備備

配線を行うためのデザインの準備は、設計の重要なプロセスの一部です。

ググググリリリリッッッッドドドドのののの設設設設定定定定

以前から、PCB は標準グリッドで設計されていました。グリッドは、オブジ
ェクトを簡単にしかも正確に配置できように計算されました。例えば、ピン間
が 100milsのスルーホールコンポーネントを使用したデザインでは、25milsの
グリッドで配線することができます。これは、12milのトラック幅と 13milの
クリアランスで、IC ピンの間にトラック１本を通すことになります。標準の
配線の設定については、Autoroutingの節の Routing Modelの項を参照してくだ
さい。

パッケージングテクノロジーの変更で、インペリアルとメトリック両方のピン
間隔が使用されるようになり、すべてのコンポーネントとデザイン要求に対応
できる標準グリッドを指定することが難しくなります。これは、これまでの標
準グリッドに基づく PCB設計環境の主な欠点になっています。

アドバンスト PCBには、この欠点を補うために、設計者を助けるいくつかの
機能があります。これらには、オフグリッドであっても、電気的オブジェクト
を他の電気的オブジェクトのホットスポットにスナップ(吸い込ませる)させ
ることができるエレクトリカルグリッド、つぎのトラックセグメントの配置や
現在のトラックセグメントの正確な終端を予測できるルック-アヘッドトラッ
ク配置、ルール違反のないオブジェクトの配置があります。これらの機能によ
り、アドバンスト PCBはシェイプベースト(形状認識に基づいた)マニュアルル
ータのように動作し、ワークスペースのあらゆる場所、またあらゆるオブジェ
クトへ早く正確に配線することができます。

これらの機能は初めは複雑に思えますが、非常に簡単なものです。設計が従来
の配線モデルに適合しない場合やグリッドベースの配線よりも更にタイトに
トラックやビアで配線したい場合、スナップグリッドを 5mils又は 1milsのよ
うな小さい値に設定してください。このモードでの配線については、トラック
の配置とルッキング-アヘッドの項を参照してください。

スナップグリッドとエレクトリカルグリッドについての詳細は、Gridsの項を
参照してください。

ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトののののググググリリリリッッッッドドドドへへへへのののの移移移移動動動動

使用できる配線チャンネルの数を最大にするには、できるだけ多くのコンポー
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ネントパッドをスナップグリッド上に配置する必要があります。コンポーネン
トがグリッド上にあるかどうかをチェックするには、Edit-Select-Off Grid Pads
メニューアイテムを選択（ショートカット；S,G）してください。コンポーネ
ントをすべてスナップグリッド上に移動するには、Tools-Align Components-
Move To Gridメニューアイテムを選択（ショートカット；A,G）してください。
Component Moveダイアログボックスが表示されグリッドを指定できます。

配配配配線線線線密密密密度度度度ののののチチチチェェェェッッッックククク

トラックやグリッドのサイズ、ビアサイズ、レイヤーの数などをもとに、ボー
ドがどのように配線されるべきかの判断を助けるために、アドバンスト PCB
には Density Map機能があります。Tools-Density Mapメニューアイテムを選択
してください。しばらくするとボードが、色のついたマップでペイントされま
す。緑色は"cool"、すなわち密度が低い場所をあらわし、赤色は、"hot"、すな
わち密度が高い場所をあらわします。赤い領域が多い場合、現在のコンポーネ
ントの配置を解析して"hot"ゾーンを削除するようにしてください。これが不
可能な場合、配線レイヤーを増やす必要があります。

配配配配線線線線レレレレイイイイヤヤヤヤーーーーののののイイイイネネネネーーーーブブブブルルルル化化化化

アドバンスト PCBには、16のシグナルレイヤー（トップとボトム、14のミッ
ドレイヤー）だけでなく、４枚の内層パワープレーンがあります。デザインに
内層シグナルレイヤーが必要でブラインド又はバリードビアを使用する場合、
シグナルレイヤーは、レイヤーのペアで使用してください。ブラインドビアや
バリードビア、レイヤーペアについての詳細は、Design Objectsの節を参照し
てください。Document Optionsダイアログ（Design-Options）の Layersタブで
配線レイヤーにチェックマークを入れてください。

デデデデザザザザイイイインンンンルルルルーーーールルルルのののの設設設設定定定定

配線を始める前に、必要なデザインルールを追加してください。

Clearance Contraintや Track Width Constraint, Routing Via Styleのようなデザイン
ルールを適切に使用すると非常に効率良く配線作業を行うことができます。ま
だ、デザインルール設定がされていない場合、もう一度 Design Rulesの項を参
照して、デザインルールを適切に設定してください。
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手手手手動動動動にににによよよよるるるる配配配配線線線線

⇒ 配線を始める前に、Track Placement Modeの項を参照してください。トラッ
クの配置機能をよく理解することは、配線中のアドバンスト PCBの性能を
最大限に生かすために重要です。

アドバンスト PCBはネットの接続を常に監視しているので、配線は非常に簡
単です。トラックやビア、フィル、アークを配置して物理的な接続を作成する
と、アドバンスト PCBでは接続が監視され、それに応じてコネクションライ
ンが更新されます。

Place-Trackを選択してネット名を持つデザインオブジェクトの上をクリック
すると、配置しているトラックにそのネット名がつき、ネットの一部になりま
す。接続線をクリックすると、アドバンスト PCBは、もっとも近いパッドへ
ジャンプし、接続線は配置しているトラックの終端につながれた状態を維持し
ます。

トラックの配置を終了すると、アドバンスト PCBはネットを調べて接続線を
更新します。接続線は、トラックの端にあるかもしれません。アドバンスト
PCB は、ネットトポロジーに基づいて物理的に接続されていないネットのす
べてに接続線が追加されます。デフォルトのトポロジーは、もっとも近いサブ
ネットに接続線が追加される shortestです。トポロジーについての詳細は、Net
Topologyの項か Design Ruleの項の Routing Topologyデザインルールを参照し
てください。

マニュアル配線時に使用されるトラックサイズは、Preferencesダイアログボッ
クスの Default Primitives Tabで設定してください。特定のネットに異なるトラ
ックサイズを設定したい場合、Width Constraintデザインルールをそのネット
に適用してください。デザインルールの適用についての詳細は、Design Rules
の項を参照してください。

以下のショートカットを使用して、配線作業を迅速に行ってください。

・ BACKSPACEキーを使用して、接続を配線中にトラックセグメントを削除
してください。

・ *キーを押して配線中に配線レイヤーを切替えてください。

・ TABキーを押して Change Trackダイアログボックスを表示しトラック属性
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を編集してください。

・ SPACEBARを使用して、Startと Endの配置モードを変更してください。
SHIFT+SPACEBARを押して、トラック配置モードを変更してください。

・ 配線中に、表示をリフレッシュする必要があるかもしれません。View-
Refreshを選択するか、ENDショートカットキーを押してください。

トトトトララララッッッッククククのののの配配配配置置置置ととととルルルルッッッッキキキキンンンンググググ-アアアアヘヘヘヘッッッッドドドド

アドバンスト PCBには、トラックを配置する操作のときに、優れた"look-ahead"
機能が組み込まれています。カーソルに接続されたトラックセグメントは、ル
ックアヘッドセグメントです。(アウトライン/ドラフトモードで示されます。)
ルックアヘッドセグメントと最後に配置されたセグメントの間のセグメント
は、配線中のカレントセグメントです。これは、以下の図に示されます。
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ルックアヘッドセグメントは、つぎのセグメントを配置したい場所を見つける
ためや、現在のセグメントの終端にしたい場所を決めるために使用してくださ
い。現在のセグメントの場所をクリックすると、そのセグメントの終端はつぎ
のセグメントの配置を始める場合の正確な位置になります。この機能により、
既存のオブジェクトの周りやつぎのトラックセグメントが配置される場所に
トラックをすばやく、しかも正確に配置することができます。
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ルックアヘッドセグメントを使用して配線をすると、トラックの終端がカーソ
ルの位置についてこない場合があることに気づきます。それは、他のネット属
性の電気的オブジェクトを避けているためです。この機能により、前の図の
step2で示されるように、クリアランスデザインルールに違反しない場所にだ
けプリミティブを配置することができます。step2では、カーソルはパッドの
右に移動されましたが、ルックアヘッドセグメントは、ルール違反のないよう
な位置まで戻されます。ルックアヘッドセグメントはルール違反のないように
パッドの間を通る位置までカーソルが移動されるとすぐに、ルックアヘッドセ
グメントはカーソルの位置まで伸びてきます。Preferencesダイアログボックス
（Tools-Preferences）の Routing Modeを Avoid Obstaclesに設定してください。

以下の図に示されるマニュアル配線の他の例を考えてみます。例えば水平に移
動し、つぎに斜め下のパッドに配線したい経路があるとします。以前はこのプ
ロセスを試行錯誤しながら、水平のセグメントの終了位置や、斜めのセグメン
トの開始位置を正確に判断していました。ルックアヘッドセグメントを使用す
ると、カーソルを目的のパッドまで移動し、水平のセグメントを終了するため
にいったんクリックし、それからもう一度クリックすると、斜めのセグメント
を終了することができます。

⇒ 予測したようなトラック配置を行うために、ルックアヘッドセグメント機
能は使用されます。

輪郭が表示されるセグメントはルックアヘッドセグメントで、現在配線中のセ
グメントではないことに注意してください。セグメントを配置してクリックし
たときに何も起こらない場合、おそらくルックアヘッドセグメントを配置して
います。配置モードを Startにすべき所を Endに設定していたり、又は反対に

first click will place the
current segment look-ahead segmentprevious segment

previous segment second click will place the 
new current segment
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Endに設定すべきところを Startに設定していたりするとこのようなことが起
こることがあります。SPACEBARを押して、Start配置モードと End配置モー
ドを切替えてください。

リリリリ・・・・ルルルルーーーーテテテティィィィンンンンググググ（（（（再再再再配配配配線線線線））））

リ･ルーティングは、PCB設計の中で通常行われる作業の一つです。おそらく
コンポーネントが追加されたフットプリントが変更された、又は自動配線後の
パターン修正の際に行われるでしょう。アドバンスト PCBには、強力なルー
プリムーバル機能があり、トラックのリ･ルーティングのプロセスで有効です。
既存のトラックをリ・ルーティングするには、

1. Preferencesダイアログボックスで Loop Removal機能がオンになっているこ
とを確認してください。

2. Place-Trackメニューアイテムを選択してください。

3. トラック又はパッドをクリックしてリ・ルーティングを実行してください。

トラック全体がハイライト表示され、カーソル上にトラックセグメントが現れ
ます。

4. 新しい径路に沿ってトラックをリ・ルーティングし、それを古いトラック
に合うまで戻してください。

5. リ・ルーティングを終了する場合、マウスの右ボタンをクリックするか ESC
キーを押してください。

この新しいトラックによりループが形成されます。アドバンスト PCBはルー
プの古い部分を削除します。リ・ルーティングにより、新しいビアを追加した
り古いビアを削除したりできます。新しいトラックが既存のトラックを横切っ
て配線するとエラーが発生しますが、これについては後からリ・ルーティング
によって配線された他のトラックについても同様です。

⇒ Loop Removalは Preferencesダイアログボックスの Optionsタブでオンにで
きます。

内内内内層層層層パパパパワワワワーーーーププププレレレレーーーーンンンン

内層パワープレーンは特別なソリッドコパーの内部レイヤーです。アドバンス
ト PCBには４枚の内層パワープレーンがあります。設計がネットリストを基
本にしている場合、ネットにこれらのレイヤーを割りつけることができます。
また、分離している２つ、又はそれ以上の絶縁されたエリアによって複数のネ
ットを 1つのパワープレーンの間で"共有"することも可能です。

各ピンをパワープレーンに接続するには２種類の形式があり、ダイレクト接続、
又はサーマルリリーフ接続になります。サーマルリリーフ接続を使用すると、
基板が半田付けされる場合にソリッドコパープレーンから接続ピンを温度的
に隔離することができます。アドバンスト PCBでは、それぞれ、又は全ての
パッドのパワープレーンへの接続をサーマルリリーフ形状に定義することが
できます。
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特別なサポートとして SMDパワーピンをパワープレーンレイヤーへ接続する
機能も準備されています。パワープレーンに接続されるネット上の SMDパッ
ドは、適切なプレーンに接続されるように自動的にタグがつけられます。オー
トルータは、SMD“ストリンガー”によりこれらのパッドの物理的な接続を
完成しています。“ストリンガー”とは短いトラックと内層パワープレーンレ
イヤーにリリーフ又はダイレクト接続されたマルチレイヤーパッドです。

内内内内層層層層パパパパワワワワーーーーププププレレレレーーーーンンンンへへへへのののの接接接接続続続続

ネットを内層パワープレーンに接続するには、

1. 使用する内層プレーンを Documento Optionsダイアログボックス（ショート
カット：O,L）の Layer Tabでオンにしてください。

2. Design-Internal Planesメニューアイテムを選択して、Internal Planeダイアロ
グボックスを表示してください。

3. 使用するプレーンのドロップダウンリストボックスから必要なネットを選
択してください。

そのネットの From-Toがすべて表示から削除されます。ネットの各パッドに小
さい十字マークが表示されます。十字はリリーフ接続の"+"又は、直接接続の
"x"のような形です。

⇒ パッドとプレーンの接続の属性は、Power Plane Connect Styleデザインルー
ルで指定してください。このルールの使用についての詳細は Design Ruleの
項を参照してください。

パパパパワワワワーーーーププププレレレレーーーーンンンンにににに接接接接続続続続ししししなななないいいいピピピピンンンン

プレーンに接続しないパッドは銅箔がない領域によってプレーンから絶縁さ
れます。銅箔がない領域は、Power Plane Clearanceデザインルールによりパッ
ドホールの周りの逃げが指定されます。このルールの使用についての詳細は、
Design Ruleの項を参照してください。

パパパパワワワワーーーーププププレレレレーーーーンンンンのののの表表表表示示示示

パワープレーンはネガのイメージで作成されます。パワープレーンレイヤーに
配置されたオブジェクトは銅箔のない部分になり、スクリーン上の黒の領域
(バックグランド)が銅箔部分になります。どのようにピンがパワープレーンに
接続されているかを表示するには、

1. プレーンレイヤーとパッドホールレイヤー、マルチレイヤーだけをオンに
します。

2. ワークスペースの下部でパワープレーンレイヤータブをクリックします。

3. 必要に応じて、ENDキーを使用し
てスクリーンを再描画します。

リリーフ接続されたパッドは下図の
ように表示されます。ダイレクト接

air
gap

conductor
    width

expansion

pad
hole
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続されたパッドにはピンまで銅箔部分があり、それらは単にパッドホールまで
黒(バックグランドのカラー)で表示されます。この本では、白い部分が銅箔部
分を表わし、黒い部分が銅箔のない部分を表わします。

分分分分割割割割パパパパワワワワーーーーププププレレレレーーーーンンンンのののの作作作作成成成成

内層パワープレーンを複数のネットによって共有したい場合、プレーンをネッ
トの領域ごとに分配、又は“分割”します。通常、ピン数がもっとも多いネッ
トが最初に内層プレーンに割りつけられ、それからこのプレーンに接続したい
他のネットの領域が定義されます。各領域は、ネット上のピンをすべて囲む特
別な境界トラックを配置して定義されます。スプリットプレーン領域で囲まれ
ないピンは接続線が表示されたままになり、これらのピンはシグナルレイヤー
で接続する必要があることを表わします。

パワープレーンはネガイメージで構成されますので、特別な境界として配置さ
れたトラックの部分の銅箔はなくなり、プレーン上のあるネットと近接する他
のネットの間のセパレーションを形成します。

スプリットプレーンを作成するには、

1. Design-Internal Planesメニューアイテムを選択し、Internarl Planesダイアロ
グボックスを表示してください。

2. 最も多くのピンを持つネットを内層プレーンに接続してください。

3. Split Planeを追加するには、Addボタンを押してください。Split Planeダイ
アログボックスが表示されます。必要に応じて、Track Widthや Layer、
Connect to Netを設定してください。

4. Split Planeダイアログボックスが設定されるとOKをクリックしてください。
ダイアログボックスが消え、クロスのカーソルが現れます。

5. 境界を定義するために、それぞれのポイントをクリックします。閉じた境
界を作成するために始めの点に戻ってください。トラック幅を変更する場
合、TAB キーを押してください。

⇒ SPACEBARを使用して、Start と End 配置モードを切替えてください。
SHIFT+SPACEBARを押してトラックの配置モードを切替えてください。ア
ークを境界に使用することができます。

境界が閉じられると、Internal Planesダイアログが再表示されます。新しくス
プリットプレーンが Split Planesリストに表示されます。リストをクリックす
ると領域が表示されます。

ママママルルルルチチチチススススププププリリリリッッッットトトトププププレレレレーーーーンンンン

プレーンに複数のネットを接続する場合、スプリットプレーンを追加してプレ
ーン上に他の領域を作成してください。通常、近接する境界トラックは若干重
ねて配置し、銅箔の無い部分が途切れない(銅箔が残らない)ように作成します。
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領域の中に領域を定義するには、下図のように外側の領域が内側の領域を囲む
必要があります。

大きなスプリットプレーンの中のスプリットプレーン－大きなプレーンが内側のプレーン
の周りをどのように囲んでいるかに注意してください。境界トラックを細くして２つのスプ
リットプレーンを明確にあらわしています。

ススススププププリリリリッッッットトトトププププレレレレーーーーンンンンのののの定定定定義義義義にににに関関関関すすすするるるるヒヒヒヒンンンントトトト

スプリットプレーンの中に囲みたいパッドを作成するには、以下の手順を実行
します。

1. 表示するレイヤーを最小限にします。キープアウトレイヤー、マルチレイ
ヤー、必要に応じてメカニカルレイヤー、パワープレーンなど現在使用され
るレイヤーを表示します。

2. すべての接続線を非表示にします。（View-Connections-Hide All）

3. Preferencesダイアログボックスの Show/Hide Tabでパッドとコンポーネン
トの表示モードをドラフトモードに設定してください。

4. PreferencesダイアログボックスのOptions TabでHighlight In Fullオプション
と Use Net Color For Highlightオプションをオンにしてください。

5. スプリットプレーンの各ネットの色属性を違う色に変更してください。手
順として、エディタパネルの Browseモードをネットに設定し、リストから
ネットを選択し Editボタンを押してChange Netダイアログボックスを表示
してください。
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6. Edit-Select-Toggle Netメニューアイテムを選択しネット上のパッドの一つ
を選択してください。Extend Selectionをオンにすると一度に複数のネット
を選択することができます。（Preferencesダイアログボックスの Options
Tab）これら２つのパッドの設定により、ネットが違う色で表示され識別が
簡単になります。

ススススププププリリリリッッッットトトトププププレレレレーーーーンンンンのののの変変変変更更更更

スプリットプレーンの境界は、定義された後でも変更することができます。以
下のような変更がサポートされています。

1. スプリットプレーンの境界となるトラック幅、スプリットプレーンを
配置するレイヤー、及び接続されたネットはすべて変更することがで
きます。これの属性を変更するには、スプリットプレーンの内側をダ
ブルクリックして、スプリットプレーンダイアログボックスを表示し
てください。

2. スプリットプレーンの境界となるトラックの位置を変更することが
できます。Edit-Move-Polygon Verticesメニューアイテムを選択してく
ださい。Polygonを選択するようにプロンプトが表示され、変更する
スプリットプレーンの内側をクリックしてください。境界トラックの
編集ハンドルが表示されます。編集ハンドルをクリックしてハンドル
を移動してください。

デデデデザザザザイイイインンンンのののの検検検検証証証証

Design Verificationは、デザインが正しく作成されているかを確認するプロセ
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スです。それは基板設計過程では基本であり、不可欠な部分です。Verification
プロセスによって、基板が回路図と論理的に適合しているか確認しなければな
りません。また、基板が物理的に機能するかどうかも確認しなければなりませ
ん。更にトラックやパッド、ビアのような電気的オブジェクトはクリアランス
違反がないようにしなければなりません。

アドバンスト PCBには、デザインがデザインルールで指定された条件に適合
しているかを確認するための機能として、強力な Design Rule Check機能があ
ります。クリアランスエラーのような配線違反や未配線のネット、トラック幅
のエラー、トラックの長さに対するエラー、更に製造に影響するような状態も
テストします。

基板設計中の生産性を上げるために、アドバンスト PCBにはオンライン DRC
機能があり、配線中のコパークリアランス違反をテストします。違反をなくす
には、単に問題の原因になるオブジェクトを移動してください。

⇒ デザインが正しく完成したかを確認するためには、"何についてテストが行
われるか"の参照内容が必要になります。アドバンストPCBではDesign Rule
ダイアログボックスで定義されるデザインルールを参照し、テストを行い
ます。最も良い方法は、設計を行なう最初の時点でデザインに適したルー
ルを定義することです。

デデデデザザザザイイイインンンンルルルルーーーールルルルチチチチェェェェッッッックククク

デザインルールチェック（DRC）はデザインの論理的及び物理的、いずれも完
全にチェックする強力な自動機能です。この機能は 最小クリアランスルール
が維持されているか、他のデザインルール違反がないかを確認するために、ボ
ードの配線が行なわれるごとに使用されます。アドバンスト PCBではいつで
もレイアウトの変更ができるため、常に最終的なアートワークを作成する前に
デザインルールチェックを実行することが特に重要です。

オオオオンンンンラララライイイインンンン DRC

オンライン Design Rule Check機能は PreferencesダイアログボックスのOptions
タブでオンにすることができます。マニュアル配線時にこの機能をオンにする
と、クリアランスやトラック幅、パラレルセグメント違反はすぐにハイライト
表示されます。

ババババッッッッチチチチモモモモーーーードドドドデデデデザザザザイイイインンンンルルルルーーーールルルルチチチチェェェェッッッッククククのののの設設設設定定定定

Tools-Design Rule Checkメニューアイテムを選択し、Choose Rule Set to Check
ダイアログボックスを表示してください。
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バッチ DRCは、以下の機能を含んでいます：

Rules

テストしたいルールの項目をオンにしてください。各ルールについての記
述は、Design Rulesの項を参照してください。ルールがオンの場合でもその
タイプのルールが定義されていなければ、それはテストされません。(Ver3.1
よりルールが定義されていない項目はチェックできない状態になっていま
す)

Options

Mark Objects with Errors

このオプションがオンの場合、クリアランス、トラック幅、パラレルセグ
メントについてエラーのあるプリミティブは DRC エラーカラーでハイラ
イト表示されます。Cross Probe機能を使用して、DRCレポートから PCB
の場所を検索してください。

Include Sub-net Details

このオプションは、Unrouted Net Ruleと共に動作します。サブネットの詳
細が必要な場合、このオプションをオンにしてください。

⇒ Unrouted Net Ruleは、すべての接続が配線されたときだけオンにしてくだ
さい。コネクションラインは実際は"オープンサーキット(未接続)"です。

Stop When Found XX Violations

アドバンスト PCBは多くの違反が見つけられた場合、デザインのテストを
停止します。これにより、レポートファイルが大きくなりすぎるのを防止
しています。
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Report File

Create Report Fileオプションをオンにすると自動的に DRCレポートファイ
ルが作成され、Text Expertで開かれます。ファイル名が指定されない場合、
filename.DRCという名前でレポートが作成されます。

External Netlist and Check Against External Netlist

Check Against Netlistオプションをイネーブルすると、アドバンスト PCBに
より、内部 PCBネットリストと External Netlistフィールドで指定される外
部ネットリストが比較されます。この２つのネットリストのすべての違い
のリストが filename.REPというファイルに作成されます。(このオプション
は Ver3.1では削除されています。)

ババババッッッッチチチチ DRCのののの実実実実行行行行

ダイアログボックスを設定すると、OK をクリックして DRCプロセスをスタ
ートしてください。チェックが完了すると、レポートファイルが Text Expert
にオープンされます。

DRCレレレレポポポポーーーートトトト

DRCレポートは、Choose Rule Set to Checkダイアログボックスで指定された項
目のテスト結果が記録されます。(提示されていないルールはテストされませ
ん)それぞれの違反には、参照する情報の詳細が記録され、それらの情報には、
レイヤー、ネット名、コンポーネントデジグネータとパッド番号、また当然の
ことながらオブジェクトの位置も含まれます。クリアランスやトラックの長さ、
及びトラック幅のエラーの場合、現在の DRCカラーでオブジェクトの輪郭が
ハイライト表示されます。

デデデデザザザザイイイインンンンルルルルーーーールルルル違違違違反反反反のののの修修修修正正正正

DRCレポートは、アドバンスト PCBに慣れていないユーザーには非常に威圧
的に思われます。しかし DRCプロセスは使い方を工夫することで扱いやすい
ものになります。１つの方法は、レポートされる違反の数を制限することです。
Choose Rule Set to Checkダイアログボックスの Stop when found機能を、10程
度の小さい値に設定してください。もう 1つの方法は、DRCをいくつかの段
階に分けて実行することです。デザインに多くの違反を見つけた場合、ルール
を 1度に 1つずつ実行してください。経験を積んでくると、状況に応じていろ
いろなデザインルールのテストができるようになります。

⇒ Cross Probingは、PCBファイルとレポートファイルの間で作業するために
使用できます。２つのドキュメントファイルを並べて表示し、レポートフ
ァイルの希望する参照箇所を選択して、テキストエディタツールバーの
Cross Probeボタンを押してください。コンポーネントデジグネータやピン、
XY ロケーション、文字列を参照箇所として使用できます。クロスプロー
ブされたオブジェクトはPCBウィンドウの中央に表示されるように画面が
切り替わります。

⇒ Jumpショートカットを使用してコンポーネントやパッド、ネット、エラー
マーカー、指定された位置にすばやく移動できます。ショートカットキー
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"J"を押して Jumpメニューをポップアップ表示してください。

⇒ 壊れたネット（Broken Net)は、事実上“未接続”です。２つに壊れたサブ
ネットは 1箇所の断線を示し、３つに壊れたサブネットは２箇所の断線を
表わします。PCB Editor Panelの Browseを Netsに指定して Zoomボタンを
押すと、壊れたネットの部分に移動できます。1 つのサブネットを識別す
るには、Edit-Select-Physical Netメニューアイテムを選択して、ネットのオ
ブジェクトをクリックしてください。Select-Physical Netにより、サブネッ
トだけをハイライト表示できます。一方、Panelのズーム機能はネット全体
がハイライト表示されます。この違いを利用してネットの断線部分を見つ
けてください。

出出出出力力力力のののの作作作作成成成成
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PCBレイアウトを完成させることは、PCBの製造・組立てまでの段階の最初
の部分にすぎません。設計と完成した基板とを関連づけるものは、アドバンス
ト PCBデザインシステムに組み込まれた Plot/Printや Gerber、NC Drill 機能を
使用して作成されるアートワークです。システムには、設計過程において批評
するための、いろいろな"ハードコピー"をサポートする機能が組み込まれてお
り、コンピュータに直接プリンタが接続されている場合でも、Gerberファイル
を製造者へモデムで送信する場合においてもその機能を使うことができます。

どどどどんんんんななななアアアアーーーートトトトワワワワーーーーククククかかかか？？？？

通常、インパクトプリンタやレーザープリンタなどのプリンタ出力は、チェッ
クプリントに適しています。これらのプリントにより出力ファイルの確認がで
きますが、最終的なアートワークにこれらが使用されることはありません。レ
ーザープリンタの解像度が改良とともに、多少質が落ちるとしてもユーザーの
中には、簡単な試作基板の作成にはプリンタ出力が適していると考える人もい
ます。プリント出力自体の直線的な歪みは、レイヤー登録や pad hole-to-pin配
置に問題があることがあります。

ほとんどのユーザーは、高解像度の出力装置を利用して PCB製造者の要求す
る品質を満足する必要があります。これまでは、ペンプロッタかフォトプロッ
タを使用することを意味していました。アドバンスト PCBでは、Windowsが
使用できる出力装置をすべてサポートします。加えて、アドバンスト PCBに
は、HP-GLや DM-PL、それらの互換プロッタに直接プロットできる特別のオ
プションがあり、同様に Gerber標準フォトプロッタもサポートしています。

ポポポポスススストトトトススススククククリリリリププププトトトトののののオオオオププププシシシショョョョンンンン

解像度の高いポストスクリプト｢イメージセッタ｣が、グラフィックアートや写
植の業界で一般的に使用されています。このデバイスは、2540dpi(インチ当た
りのドット数)でポジフィルムを作成することができ、ガーバープロットの代
用として使用することができます。

このデバイスを PCBアートワークに使用する場合、制限がある点に注意して
ください。特に大きなエリアでは、位置及びリニアの精度が正確でなく、また
フィルムサイズの制限もあります。

フフフフォォォォトトトトププププロロロロテテテティィィィンンンンググググ

Gerberフォーマットフォトプロッティングは、もっとも高い解像度で出力でき、
一般的に、基板を製作する方法として選ばれており、品質の高いアートワーク
を作成することができます。デザインの総面積が大きい場合や高密度で精密な
場合、フォトプロットが必要になります。

製製製製造造造造者者者者ととととのののの作作作作業業業業

設計の始めるにあたり、基板の製造技術や製造方法により“何を”“どのよう
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に”出力しなければならないかを、明確に考えておかなければなりません。

基板製造メーカーやプロットサービス業者に依頼してアートワークを作成す
る場合には、事前に出力に関する仕様の打ち合わせを行うことが必要です。場
合によっては、業者の要求する仕様に応じてファイルやアートワークを提出し
なければならない場合があります。例えば、基板を量産したい場合などにはガ
ーバーファイルをパネライズ(面付け)する必要がでてきます。

これを行うには作画の際に使用するフォトプロッタのフィルムサイズやクリ
アランスなどの仕様、また製造時の許容差に関係する事柄を知っていなければ
なりません。NCドリルについても同様に考えておく必要があります。

いくつかの実例では、基板業者ではパネライズ(面付け)されたガーバーデータ
よりも、"そのまま"のデータの方が作業を直接行うことができるので好まれま
す。これらの必要条件を理解することは、効果的に、そして トラブルのない
基板を完成するための、全体の設計プロセス計画の助けになります。

ププププリリリリンンンントトトト/ププププロロロロッッッットトトトででででききききるるるるアアアアドドドドババババンンンンスススストトトト PCB ののののレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー

プリントやペンプロット、Gerberプロットできるレイヤーを以下に示します。

ソソソソルルルルダダダダーーーーママママススススクククク（（（（トトトトッッッッププププととととボボボボトトトトムムムム））））

これらのマスクは、デザインのパッドやビアと一致します。マスクレイヤ
ーは自動的にパッドに基づいて作成されます。これらのマスクを大きくす
ることは、製造誤差を扱うために必要で、Solder Mask Expansionデザイン
ルールで指定されます。特定のパッドに異なる要求がある場合、複数のル
ールを追加することができます。Solder Mask Expansionルールについての
詳細は、Design Ruleの項を参照してください。

ペペペペーーーースススストトトトママママススススクククク（（（（トトトトッッッッププププととととボボボボトトトトムムムム））））

ペーストマスクはソルダーマスクに似ていますが、このマスクは、“ホッ
トリフロー”技術を使用して SMD コンポーネントを実装するときに、ソ
ルダーペーストスクリーンを作成するために使用されます。ソルダーマス
クのように、ペーストマスクは反転してプロットされます。これらのマス
クには、Paste Mask Expansionデザインルールを使用して、各パッドでの拡
大と縮小を定義することができます。特定のパッドに異なる要求がある場
合、複数のルールを追加することができます。Solder Mask Expansionルー
ルについての詳細は、Design Ruleの項を参照してください。

Drill Guide

各穴開け部分に小さい十字が表示され、穴開けの視覚的なターゲットが表
示されます。それぞれオンにされたレイヤーの組みでプロットが作成され
ます。

Drill Drawing
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各ドリル部分の Drill Drawingレイヤーにマーカーが配置されます。このマ
ーカーには、アルファベット文字や穴のサイズを表わす文字列、グラフィ
カルシンボルを使用することができます。.LEGENDのスペシャルストリン
グスを Drill Drawingレイヤーに追加すると、穴の数やドリルサイズを出力
できます。Graphic Symbolsオプションを使用すると、１６個の異なる穴の
大きさを出力できます。各レイヤーペアのプロットが作成されます。

トトトトッッッッププププレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー

これは、“部品搭載側”のシグナルレイヤーです。トラックやアーク、フ
ィル、文字列、このレイヤーに配置されるトップレイヤーパッドはすべて
出力されます。また、マルチレイヤーパッドとビアも出力されます。

ミミミミッッッッドドドドレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー（（（（1--14））））

アドバンスト PCBでは、14のミッドレイヤーを使用できます。これらの
レイヤーに配置されたプリミティブはすべて出力されます。同時にマルチ
レイヤーパッドとビアも出力されます。

ボボボボトトトトムムムムレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー

PCBの“半田面”としても知られます。また、コンポーネントもこのレイ
ヤーに配置されます。トラックやアーク、フィル、文字列、このレイヤー
に配置されたボトムレイヤーパッドがプリントされます。同時にマルチレ
イヤーパッドとビアも出力されます。

Top Overlay, Bottom Overlay

シルクスクリーンレイヤーとも呼ばれ、通常、コンポーネントのアウトラ
インやコンポーネントのテキストとして使用されます。

内内内内層層層層パパパパワワワワーーーーププププレレレレーーーーンンンン

これらの特別な内部レイヤーは、製造された基板では大部分が銅箔面であ
り、効率良くするためにネガイメージで印刷されます。銅箔面に空白(銅箔
の無い部分)を作成したい場合には、このレイヤーにフィル、トラックまた
アークを配置します。例えば、製造業者の多くは、基板周辺部分から銅箔
がはみ出ないように基板の周囲にトラックを配置することを推奨していま
す。

メメメメカカカカニニニニカカカカルルルルレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー 1--4

これらのレイヤーは、製造や組立図などを作成するために使用され、これ
らの図は、寸法やトリムマーク、基準マーク、穴指示、組立て指示、その
他基板の機械的仕様を示します。これらレイヤーの内容は、印刷時に他の
レイヤーに追加することができます。

Pad Master

これらのレイヤーは、トップ又はボトムレイヤーのすべてのパッドを印刷
する場合に使用されます。

Mid Layer Pads
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ミッドレイヤーに接続されないマルチレーヤパッドを、ガーバーデータ作
成及び印刷時に出力から削除することができます。

Keep Out Layer

Keep Outレイヤーの内容が印刷されます。

出出出出力力力力作作作作成成成成ののののたたたためめめめのののの設設設設定定定定

アドバンスト PCBから出力を作成するには、３つの方法があります。ひとつ
は Gerberファイルの生成です。この場合、PCB情報は Gerberファイルに変換
され、フォトプロット業者はフォトツール 1式を作成できます。出力を作成す
る２つめの方法は、HP-GLと DM-PL言語をサポートするプロテルのプロッタ
ドライバーを介して作成する方法です。出力を作成する３つめの方法は、
Windowsのドライバーを介して行う方法です。これにより、多くの印刷技術や
Windowsでサポートされる装置が利用できます。

出力形式の選択及び設定は、File-Setup Printerメニューアイテムを選択します。
Printer Setupダイアログボックスが表示されます。このダイアログボックスに
は、現在使用できる出力ドライバーが一覧表示されます。

ProtelプロッタドライバーがアドバンストPCBには組み込まれています。Protel
プロッタドライバーは Windowsドライバーとは別にあり、指定されたポート
にプロットデータを送ります。これらは、Windowsベクタープロッタドライバ
ーが入手できない場合に使用することを目的とした一般的なHP-GL/DM-PLプ
ロッタドライバーです。このドライバーはまだアドバンスト PCBに含まれて
いますが、現在では Windowsベクタープロッタドライバーを使用することが
できます。これらのドライバーによって、ネットワークを含む Windows形式
でプロッタを利用できます。Windowsプロッタドライバーについては、プロッ
タのメーカー又は Protelの代理店に問い合わせてください。

Final Output Drivers

ファイナルアウトプットオプションは、出力時にオンされているそれぞれのレ
イヤーごとに印刷します。必要に応じて、それぞれのレイヤーを１枚のシート
上にパネライズすることができます。このオプションは“ファイナルアートワ
ーク”作成時に使用されます。

Composite Output Drivers

コンポジットアウトプットオプションは出力時、オンにされたすべてのレイヤ
ーを印刷します。これにより、必要なレイヤーを重ねたボードのイメージを出
力できます。これらは、“チェックプロット”としても知られています。プリ
ンタの能力により、各レイヤーを異なる色やグレースケールで印刷することが
できます。

Layers Button
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Setup Printerダイアログボックスの Layer Buttonが押された場合、選択された
出力形式が Gerberか、final、compositeかによって表示されるダイアログボッ
クスの内容は変わります。

Gerber and Final Output

Layerボタンを押して Setup Output Optionsダイアログボックスを表示してくだ
さい。このダイアログボックスには、３つのタブがあります。

Layers

Drill Plots

Mirroring

レイヤーミラーリングはレイヤーのボトムサイドを水平軸に沿って裏返し
ます。従って、製造業者がレイヤーのレジストを落とす場合、エマルジョ
ンサイドを下にすることができます。

Composite Output

Layerボタンを押すと、Setup Composite Print Layersダイアログボックスが表示
されます。各レイヤーに対して、レイヤーをオンにするチェックボックスと“カ
ラー”ボックスがあります。この“カラー”ボックスにより、レイヤーに割り
付けられた色やグレイスケールが表示され、色やグレイスケールについては、
出力装置の性能に依存されます。このボックスをクリックして、レイヤーに割
り付けられた色やグレイスケールを変更してください。

Options Button

Setup Printerダイアログボックスの Options Buttonが押された場合、選択され
た出力形式が以下のどれかによって表示されるダイアログボックスの内容は
変わります。

Final

Scale
出力するデータはマニュアルで縮尺を設定でき、又は用紙サイズに縮尺を
あわせることもできます。Fit Layer On Pageオプションがオンされると、プ
リントやプロットがプリンタのページサイズに合うように、縦横の比率を
変えないで拡大／縮小されます。

⇒ Fit Layer On Pageオプションを使用する場合、プリンタ設定のダイアログボ
ックスの縦／横のモードの設定がPCBの形にあっているかどうか確かめて
ください。

X and Y Correctionは Xと Y の補正係数でプリンタの繰り返しエラーの補
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正のために与えられます。これら２つの値は乗算され、調整された値がプ
リンタへ送信されます。ｘの修正値は水平の値にかけられ、ｙの修正値は
垂直の値にかけられます。修正値を計算するには、寸法の分かっているト
ラックセグメントをできるだけ大きくプリント又はプロットし、その結果
を計測してください。これは、いろいろな座標を参照するために計測ポイ
ントを作成する場合や、機械の問題以外のプリンタの繰り返しエラーを確
認するための何回かのテストプロットの作成に役立ちます。補正係数を計
算して、各軸の繰り返し直線エラーを修正してください。

Options

各レイヤーを別々のページに、又は紙やフィルムを節約するためにパネラ
イズして同じページに印刷することができます。Show Holesオプションは、
パッドやビアの穴を印刷します。Show Holeオプションは、ラスタータイ
プのプリンタで動作し、一般的にはベクタータイプのプリンターでは動作
しません。これは、渡されたデータがWindowsのドライバーを通して処理
されるためです。

Setup

Setupボタンを押すと、プリンタ設定のダイアログボックスが表示されます。
このダイアログには、プリンタドライバーと各プリンタにより異なるオプ
ションがあります。

⇒ プリンタ設定ダイアログボックスからはスケール精度が±1％しかありま
せんので、PCB アートワークのスケールを設定しないでください。Final
Artwork又はComposite ArtworkダイアログボックスのScaleオプションを使
用して出力スケールの設定を行ってください。

Protel HPGL Plotter Final Driver

Composite

Scale

出力の縮尺を設定したりページにスケールをフィットさせたりできます。
Fit Board On Pageオプションがイネーブルされると、プリントやプロット
が拡大/縮小されページサイズに合うように、縦横の比率を変えないで印刷
されます。

⇒ Fit Board On Pageオプションを使用する場合、Printer Driverダイアログボッ
クスの Portrait/Landscapeモードを PCBの形に合うように設定してください。

X と Y の修正係数を使用して、プリンターのエラーを修正してください。
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これら２つの値が乗算された値がプリンターへ送信されます。ｘの修正値
は水平の値にかけられ、ｙの修正値は垂直の値にかけられます。修正値を
計算するには、寸法の分かっているトラックセグメントをできるだけ大き
くプリント又はプロットしてください。それから、結果を計測してくださ
い。これは、いろいろな場所の参照計測値の作成とプリンタのリピータブ
ルエラーを確認するための複数のテストプロットの作成に役立ちます。そ
れから、修正係数を計算して、各軸のリピータブル直線エラーを修正して
ください。

Primitives

各プリミティブタイプを、Final(ソリッド)又は Draft(輪郭)で作画すること
ができ、また Hidden(プリントしない)にすることもできます。

Other Options

Setup

Setupボタンを押すと、Printer Driver Setupダイアログボックスが表示され
ます。このダイアログには、プリンタードライバーと各プリンターにより
異なるオプションがあります。

⇒ Printer Driverダイアログボックスを使用して、PCBアートワークのスケー
ルを設定しないでください。精度が±1％しかありません。Final Artwork又
は Composite Artworkダイアログボックスの Scaleオプションを使用して出
力スケールの設定を行ってください。

Protel HPGL Plotter Composite Driver

Gerber
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ププププリリリリンンンントトトトややややププププロロロロッッッットトトトのののの作作作作成成成成

プリントやプロット、Gerberファイルの作成の準備ができたら、File-Printメニ
ューアイテムを選択するか、Printer Setupダイアログボックスの Printボタンを
押してください。現在の Print Setupダイアログボックスの設定に基づいてプリ
ントやプロットが実行されます。

プリントが作成されている様子はスクリーン上に表示されます。すなわち、
Panelオプションを使用した場合、パネライズされたファイルの状態を見るこ
とができ、コンポジットオプションが選択されている場合、レイヤーが重ね合
わされた状態が表示されます。

プリントはいつでも中断させることができます。Cancelボタンを押すと印刷を
中断するか続行するかを入力するプロンプトが表示されます。

アドバンスト PCBでは、印刷中であってもウィンドウを最小化することがで
き、その場合に、印刷はバックグラウンドで実行されます。Print Managerを使
用する大きなファイルを印刷する場合、プリンタに出力できずにプリント動作
を中断しているという内容の Print Managerからのメッセージが表示されるこ
とがあります。これは、プリンタがデータを受け取る速度が Print Managerか
ら送られてくるデータの転送速度に追いつかないことを意味します。このよう
なことが起こった場合、プリンタが追いつくまで数分間待って、Print Manager
プログラムを開いてResumeボタンを押して残りのファイルをダウンロードし
てください。

⇒ プリンタによってはフォントの回転がサポートされていないことに注意す
る必要があります。また代わりのフォントは、PCB上の標準の水平方向の
テキストに対して、プリンタで出力できるサイズの場合のみ使用されます。
ポストスクリプトプリンタのようなその他のプリンタでは、フォントの回
転がサポートされています。

ポポポポスススストトトトススススククククリリリリププププトトトト印印印印刷刷刷刷ののののヒヒヒヒンンンントトトト

ポストスクリプトプリンタや“イメージャ”は、通常 300から 2540dpiの間で
出力を生成します。これらの装置からは高解像度の出力が得られるために、多
くのユーザーは、アートワークを Gerberプロットに代わってコストの低いポ
ストスクリプトプリントで作成することに興味を持っています。しかし、印刷
する前に注意しなくてはならない点が幾つかあります。

高解像度のレーザープリンタは、直接フィルムや感光紙に印刷します。これら
の装置は確かに水平方向についての精度は十分ですが、常にその直線性を維持
できるとはかぎりません。特に、フィルムや紙がロールになっている場合は維
持できない場合があります。

現在、いくつかの植字／グラフィックアートの業者では、大きなドラムにマウ
ントしたロールフィルムよりカットしたフィルムを使う Postscriptイメージャ
ーを使っています。これらのイメージャは、直線性の問題は少なく、クリティ
カルでない設計に対しては Gerberプロットの代替えとして適しています。
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ポストスクリプトの出力装置をテストするには、分かっている長さの垂直と水
平方向のトラックのファイルを作成し、精度が分かっているメジャーで正確に
その長さを計ります。いずれかの軸に設定した補正係数のスケールを適応する
ことができます。 直線性の全エラーはいつも一定ではないかも知れません。
そのためアートを製造する前に各最終のアートワークのプリントの精度をチ
ェックすべきです。

300か 600dpiのデスクトップ型のレーザープリンターでの他の問題は、トナー
が紙に溶融定着するときに作られる“オーバースプレー”と“ブリード”の影
響があります。線のどちらかの側に小さな粒子が紙に付着し、アートワークで
は好ましくない電位が発生します。

レーザープリンタで印刷することを前提に設計する場合は、クリアランスを多
めにし、スケールとブリード効果を極小化するために適当なスケールでプリン
トすべきです。

レーザープリンターで得られる印刷の品質は、用紙によって決まります。現在
では多くの特殊な用紙を利用することができ、この用紙ではこのトナーの“ブ
リード”効果を減少し外形線がシャープになります。これらの特殊な用紙のい
くつかは少し重く、扱いやすくするために切り張りをした版下に使われている
ワックスや糊の影響を受けないような処理がされています。特に、これらの用
紙をクリーンにしておく必要があります。

ポストスクリプトに互換性のあるフォトタイプセットには、非常に高解像度
（2540dpiまで）の出力を得ることができます。これらの出力装置は、直接 A3
（又は“Ｂ”）サイズまでのポジのフィルムを印刷することができます。

しかしながら、前述した直線性についての問題は同様にこれらの装置において
も存在します。直線性の精度の問題は既にグラフィックアートの業界でカラー
セパレーションを行うイメージセッティングのところではよく出合う問題で
す。

⇒ ポストスクリプトプリンタの中には、指定された時間内にページマーカの
終わりを受け取らなかった場合、現在のデータを放棄するものもあります。
これは、ページ抜けの原因になります。ポストスクリプトプリンタやその
他の印刷デバイスを使用してこのような問題が発生した場合、コントロー
ルパネルのプリンタアイコンを選択し、更にプリンタを選択して Configure
ボタンをクリックしてください。Transmission Retryを 500秒に変更するか
もっと大きな値にしてください。これにより、Print Managerがギブアップ
する前にプリンタ追いつく十分な時間を設定することができます。
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ぺぺぺぺンンンンププププロロロロッッッッタタタタにににによよよよるるるる作作作作業業業業

ペンプロッタでドラフトアートワークやファイナルアートワークを作成する
場合、２つの基本的な選択があります：

1. Windowsプロッタドライバーを介してプロットできます。プロッタが
Windowsドライバーにサポートされている場合、こちらを選んでください。
これを使用すると、最近のインクジェットプロッタのようなラスターを使
用する最新の装置でも問題がありません。また、ベクタープロッタドライ
バーも使用できます。詳細については、プロッタの販売店かプロテルの代
理店に問い合わせてください。

2. アドバンスト PCB に組み込まれたプロッタドライバーを使用すると、
Windowsプロッタドライバーをバイパスすることができます。このオプシ
ョンにより、ベクタータイプの HP-GLや DM-PL プロッタを直接コントロ
ールできます。通常のペンプロッタを使用する場合、アドバンスト PCBの
プロッタドライバーを使用することにより、高品質のペンプロットを作成
することができ、標準の Microsoft Windowsプロッタドライバーよりも品質
の良い出力を生成することができます。

⇒ 業者に依頼する場合、又は他のコンピュータからプロットする場合、プロ
ットデータをファイルとして作成する必要があります。Windowsドライバ
ーで行うには、プロッタをプリンタポートの代わりにファイルへ割り当て
なければなりません。この方法については、Windows User Guideを参照し
てください。プロテルのプロッタドライバーでファイルへプロットするに
は、Printer Setupダイアログボックスでドライバーを選択し、Optionsボタ
ンを押してください。Pen Plotダイアログボックスで Output Portを Fileに
設定してください。プロットデータを作成するときに、ファイル名を入力
してください。

品品品品質質質質のののの良良良良いいいいペペペペンンンンププププロロロロッッッットトトトのののの作作作作成成成成

最終製品の信頼性に直接影響を与える基板のツール作成には、多くの側面があ
ります。アドバンスト PCBは、誤差 0.001mil(0.000001インチ)で設計すること
ができます。しかしながら最終的な出力が 10milsの精度しかない場合、デザ
インの細かい線は、少ない点で表現されます。従って、設計の前に使用できる
ツールの性能を考慮することが大切です。

特に、内層パワー/グランドプレーンレイヤーのプランニングには十分な考慮
が必要です。接続されないピン穴の周囲は適切なクリアランスを確保する必要
があります。なぜなら、基板の作成時にレイヤーのわずかな配置誤差から短絡
が発生しないようにするためです。側面が 305mm以下の基板では、このよう
なクリアランスは最低でも 0.4mm必要です。更に大きな基板では少なくとも
0.5mmは必要になります。

製造メーカでは、内層パワーのエッヂの周囲に銅箔のない部分を設けるように
要求します。これは、基板を積層するときにこれらのレイヤー間の短絡を防止
するためです。これらの内部のレイヤーにはトラックを配置して、銅箔を“ホ
ールドバック”してください。
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プロットの品質に影響を与える多くの条件を理解し、処理を行うことでペンプ
ロットは品質の良いアートワークを作成することができます。ただし、ペンプ
ロットを行う場合には、考慮しなければならない本質的な問題があります。多
くの場合、最終コストを考えた場合には(生産性を考えると)、フォトプロット
業者と同等のペンプロット出力ができる設備があれば、ペンプロットを行う利
点があります。

プロットの品質に影響する変数を以下に示します：

・ プロッタの精度－特にその繰り返し性、すなわちプロットエリア全体にわ
たり特定の座標に正確に戻ることができる能力。

・ プロットに使用するペンの種類と状態。

・ プロットに使用するフィルムと用紙。

・ インクの種類と寿命。

・ 環境的要素--例えば、温度や湿度。

・ ペン速度とペンサイズの設定。

これら以外にもプロットの品質に影響する条件として、オペレータの経験度や
装置のメンテナンス、装置や材料の保管状態が関係します。できる限り良い品
質を得るためには、これらのルールが守られているか確認してください。

おそらく最も重要な要素は、紙（又はドラフティングフィルム）と使用するペ
ンの品質です。安価な用紙やペンは、テストプロットに使用してください。最
終のプロットには良い用紙とペンを使用してください。

ププププロロロロッッッッタタタタペペペペンンンンととととププププロロロロッッッッテテテティィィィンンンンググググイイイインンンンクククク

現在、パソコンショップなどでは、多くの種類のプロッタのペンが販売されて
います。フェルトやプラスティックチップペンは便利ですが、ドラフトプロッ
トにしか使用できません。マスターアートワークに使用するペンは、インクの
流れが一定で、ペンがフィルムから離れている間に乾燥することなく、しかも
選択されたプロットスケールに適した直径であることが必要です。

最も適したペンは、タングステンカーバイトの十字の溝のポイントのペンです。
ラテックスをベースとしたインクでは、ペンでインクの走りや乾燥がなく密度
の高いプロットができます。

ドドドドララララフフフフテテテティィィィンンンンググググフフフフィィィィルルルルムムムム

ドラフティングフィルムの選択は、ペンやインクの選択に比較してそれ程厳し
くありませんが、品質の良いフィルムを使用することを推奨します。高品質の
ペンプロットを作成するには、約３milsの厚さのシングルマット又はダブルマ
ットのポリエステルフィルムを使用してください。

ププププロロロロッッッッタタタタのののの設設設設定定定定

利用できるオプションは、選択したプロッタの型とモデルに依存されます。ガ
イドラインはプロッタのマニュアルの記載を参照してください。ほとんどのプ
ロッタは、つぎのセットアップをする必要があります：
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ペペペペンンンンススススピピピピーーーードドドド

最適なペンスピードは、何度か実験的に作画してから決定してください。
トラックやパッドをうまく塗り潰すには、ペンスピードを遅くする必要が
あります。またペン先の状態やインクの鮮度なども、プロットの品質上少
なからず影響を受けます。プロッタによっては、作画時の筆圧や加速度の
オプションがペンスピードに追加されます。プロッタのマニュアルが推奨
する用紙やフィルム、ペンの組み合わせを参考に設定を行ってください。

ペペペペンンンンのののの割割割割りりりりつつつつけけけけ

マルチペンプロッタでペンプロットを作成する場合、レイヤー毎にペンを
変えてプロットすることができます。ペンサイズやペン番号の割りつけは、
Pen Plotダイアログボックスで設定してください。

ペペペペンンンンススススピピピピーーーードドドドのののの設設設設定定定定にににに関関関関すすすするるるる注注注注意意意意

ペンスピードは見逃されがちですが、プロットの品質に影響する大切な要素で
す。プロッタと材料の組み合わせによって、どのような設定が最適であるかを
決定するために、試験的にプロットしてみることは必要です。また、ペンサイ
ズを細かく調整することでプロットの品質を改善できることがあります。わず
かな変更により、パッドやフィル、トラックの塗り潰しのときの重なりの量を
調整できます。

シシシシリリリリアアアアルルルルププププロロロロッッッッタタタタととととのののの通通通通信信信信

多くのプロッタはRS232-C(シリアル)インターフェースを介してコントロール
されています。プロッタとコンピュータをケーブルで接続することによって、
双方向通信ができます。コンピュータソフトウェアやシリアルポート、ケーブ
ル、プロッタの組み合わせを正しく構成することは、経験を積んだエンジニア
でも簡単なことではありません。

初めてシリアルプロッタをインストールする場合、関連した RS-232-Cの規則
について、このセクションで説明しています。

RS232-Cでは、コンピュータと出力装置間で、何ら識別がない双方向の通信の
信号が決まっています。シリアル通信の専門用語では、両方の装置は DTE( Data
Terminal Equipment)と呼ばれます。転送データなどの信号は各ピンが一つの機
能を持ったパラレル規格と違って、両方の装置の同じピンに送られます。

各シリアル“ターミナル”は、中間の装置や１つの DTEの“伝送”データピ
ンを他の“受信”データピンにと接続する装置、切り替え器、正しくハンドシ
ェイクする信号を構成する装置が必要になります。

これらの中間の装置は、Data Communications Equipment (DCE)と呼ばれます。
チャンネルを渡ってデータを送信受信したりしますが、信号源やデータの最終
的な行き先ではありません。モデムは DCEのことで、信号の音声チャンネル
にデータを変調し、それをデジタルデータに復調します。
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ボボボボーーーーレレレレーーーートトトト、、、、デデデデーーーータタタタビビビビッッッットトトトななななどどどど

コンピュータとプロッタ間のシリアル接続が正しく行えると、正しい通信パラ
メータを選択しなければなりません。

プロッタのマニュアルにはプロッタのデフォルトの設定が示されており、通信
のセットアップの変更についての情報が含まれています。いくつかのプロッタ
ではデフォルトの設定がない場合がありますが、プロッタを動作させる前に、
DIPスイッチで設定する必要があります。

Setup Serial Communicationsダイアログボックスを使って、これらのパラメー
タを一致させます。一度設定すると、これらの設定はアドバンスト PCBに保
存されます。

2400BPSのボーレートは、多くのプロッタの標準のレートです。プロッタに対
する指定した推奨値を知らない場合は、このレートで始めた方が良いと思いま
す。これは中間のボーレートで、50 フィート(15 メータ)までの長さのケーブ
ルでエラーのないデータを転送します。

プロッタのマニュアルには、そのインターフェースとハンドシェークの設定に
ついて解説しています。

ププププロロロロッッッットトトト通通通通信信信信のののの異異異異常常常常のののの修修修修正正正正

ケーブルやパラメータの設定が正しいにも関らずうまくプロットできない場
合、以下の項目を確認してください。

1. ケーブルの接続を確認し、ワイヤの破損がないか確認してください。また、
Windowsの設定をプロッタのボーレート、パリティーが一致しているかど
うかチェックしてください。

2. 使用しているシリアルポートが正しいか確認してください。

3. 最初は正常にプロットされ、途中から直線、又はアークが不適切に配置さ
れてレイアウト全体がうまくプロットできない場合、通常ハンドシェーク
に誤りの可能性があります。ピン割り付けが間違っている場合、ケーブル
の修正が必要です。

4. その他の解決方法は、プロッタケーブルをできるだけ短くし、電源コード
やその他のノイズ源からケーブルを遠ざけることです。

ケーブルが長い場合、ボーレートを落としてエラーのない通信を行ってくださ
い。ケーブルの分布抵抗やキャパシタンス成分を考え、確実にデータの通信を
行うためには、ケーブルの長さとボーレートの関係において、妥協が必要です。

プロッタの通信の設定を変更する場合、Set-up Serial Communicationsダイアロ
グボックスの設定も同じ様に変更してください。

不規則なプロッタの動きは、プロットファイルが壊れている可能性もあります。
プロッター問題を解決できない場合は、付属のデモ用のファイルの１つをプロ
ットしてみます。
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Gerber フフフファァァァイイイイルルルルのののの生生生生成成成成

アドバンスト PCBにより、現在の基板レイアウトから Gerberフォーマットフ
ォトプロットファイルを作成することができます。この Gerberの作成プロセ
スは高度に自動化され、ユーザーが入力する項目はほとんどありません。アド
バンスト PCBにより、ファイルをフォトプロットする場合に使用されるアパ
ーチャーテーブルが自動的に作成されます。また、Gerberファイルを PCBエ
ディタへ戻すこともできます。これは、フォトプロットを実行する前にファイ
ルを確認する便利な方法です。また、フォトプロットファイルをロードして、
PCB ファイルへ戻すこともできます。これは、その他のデザインシステムか
らの PCBファイルをアドバンスト PCBフォーマットへ変換する強力な方法で
す。

フフフフォォォォトトトトププププロロロロッッッッタタタタににににつつつついいいいてててて

フォトプロッタは多くの部分でペンプロッタと似ています。その主な相違点は、
フォトプロッタは感光紙に直接、光を当ててプロットすることです。この方法
による多くの利点のために電気業界にフォトプロットが広く採用されていま
す。

プリント回路基板のエッチングは、一般的にフォトグラフィック技術に基づい
ており、ポジとネガのフォトツール(フィルム)の作成は、基板製造の工程の上
で重要な部分です。オリジナルアートワークがペンプロットの場合、最終的な
ツールを作成するためには、多くの中間段階での作業が必要になります。実用
的な精度を確保するためにペンプロットは通常少なくとも2:1の縮尺でブロッ
トされます。

フォトプロッタを使用すると、1:1の縮尺でも十分な精度が得られます。フォ
トプロットの業者のサービスは幅広く利用することができ、設計者はその利点
について十分考慮する必要があります。フォトプロットを有効に使用するには、
いくつかのポイントとなる考え方を理解することが大切です。

ベベベベククククタタタターーーーププププロロロロッッッッタタタタととととララララススススタタタターーーーププププロロロロッッッッタタタタ

フォトプロッタは、ラスターとベクターの２つの大きなカテゴリーに分けるこ
とができます。

ベクタープロッタは一般的に、“ホイール”又は“スライド”のアパーチャー
を使用し、“フラッシュ”と“ストローク”の組み合わせでイメージを作成し
ます。ベクタープロッタはペンプロッタとほとんど同様の方法でイメージを作
成します。描画するためにはインストルメント（又はアパーチャー）を選択し
描画領域にベクトルのイメージを描画します。 その結果、アパーチャーで指
定された幅が線となります。アパーチャーはプロッタで使用されるさまざまな
トラックの幅、パッドの形状などが定義された集まりです。光源の動きがない
場合はフラッシュが生じ、光源が onしている間に動きがあればストロークが
生じます。いくつかのプロッタは適切な露光を維持するためにストロークとフ
ラッシュに対して別々のアパーチャーを使います。他に光の強度をコントロー
ルします。-光の強度はどちら(フラッシュ、ストローク)を使用するかで変わり
ます。
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ラスタープロッタは固定されたアパーチャーを使用しません。このプロッタは、
ガーバーファイルを読み込んで、イメージ全体を作成してフィルム上に焼きつ
けます。ラスターフォトプロッタは、仮想的に無限種類のアパーチャーを合成
することができます。従って、設計者の要求に柔軟に対応することができます。

フォトプロッタの中には、ポストスクリプト言語を使用するものもあります。
これらの装置に対応するフォトプロットファイルは、適切なポストスクリプト
ドライバーを使用して作成します。ポストスクリプト印刷についての詳細は、
Postscript Printing Tipsの項を参照してください。

フフフフォォォォトトトトププププロロロロッッッッタタタタ言言言言語語語語

ほとんどのフォトプロッタは、ベクターベースのプロッティング言語で制御さ
れ、このプロッティング言語は“ガーバー”(Gerber Scientific Coの登録商標)
と呼ばれ、フォトプロットを行うために開発されたものです。この言語は業界
の標準として使用されています(RS-274)。この言語はプロッティング装置やデ
ザイン業務の変化に対応してきたにもかかわらず、ガーバー出力を作成する場
合、基本的な問題点、並びに制限事項を考慮する必要があります。

ガーバーフォーマットファイルには、一連のドラフトコードと座標データが記
述されています。ドラフトコードは使用するアパーチャーや光源のオンオフを
制御するためのものです。座標データによりプロット上のフラッシュやストロ
ークの位置が定義されます。これらの情報は、ASCIIテキストファイルとして
保存されます。

ガーバーファイルの構造は、プロッティングハードウェアの能力の改善に伴い
永年の改良により変わっています。プロテルのガーバーフォーマットに関する
詳細を以下に示します。

プロテルのガーバーファイルは、キャリッジリターンで区切られるコマンドと
ラインフィードコマンドで分けられます。それぞれのレコードは"*"文字で終
了します。

レコードにより、絶対位置とアパーチャー交換のドラフトコードが参照されま
す。レコードが"X800Y775*"のように記述されている場合、プロッタに特定の
座標への移動が命令されます。また、"D16*"は、アパーチャー変更のドラフト
コードです。

プロッタの中には、D01--D09のドラフトコードをアパーチャーの変更以外で
使用するものもあります。例を以下に示します。

・ D01 光源のオン

・ D02 光源のオフ

・ D03 光源のフラッシュ

古いプロッタの中には、アパーチャーコードを変更する前に"G54"という特別
なコードを入力する必要のあるものがあります。最後のガーバーレコードは、
M02*という特別なレコードで"hex 08,"があり、それから 509"spaces"(hex20)、
そしてキャリッジリターンとラインフィードが続きます。
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ガーバーファイルは、フォーマットのないテキストファイルとして、テキスト
エディタやワードプロセッサにロードすることができます。

アアアアパパパパーーーーチチチチャャャャーーーーととととはははは何何何何かかかか？？？？

ガーバーフォーマットフォトプロッタは、フィルムの各種のツールを描画する
ためにアパーチャーを使用します。ベクタープロッタの場合、これらのアパー
チャーは、アパーチャーホイールやアパーチャースライドの様々な大きさ形の
穴にあたります。光はこれらのアパーチャーをとおってフィルムに感光します。

ラスタープロッタには、特定のアパーチャーの大きさや形の制限がありません。
ラスターイメージングシステムでは、ガーバーファイルのアパーチャー情報を
認識してプロットイメージ全体を合成してビットマップでイメージを表現し
ます。

アアアアパパパパーーーーチチチチャャャャーーーーのののの使使使使用用用用

PCB ファイルをガーバーファイルに変換するために使用されるアパーチャー
は、拡張子.APT でファイルに保存されます。アパーチャーは、プロッタペン
のようなものです。アパーチャーには、50mm squareという形状と Flash、Stroke、
Anythingなどの使用方法が記述されています。

ガーバーファイルを作成する前に、使用するプロッタの能力に合ったアパーチ
ャーファイルをロードするか、現在の PCBファイルのプリミティブから展開
されるアパーチャーファイルを自動的に作成してください。ベクタープロッタ
を使用する場合、.APT ファイルのアパーチャーは実際に使用できるアパーチ
ャーホイールやスライドに対応します。フォトプロッティング業者はベクター
プロッタに対応するアパーチャーテーブルを供給します。ラスタープロッタは、
アパーチャーファイルを使用して、ドラフトコードを直接イメージマップに変
換します。使用するプロッタがラスターデバイスの場合、アパーチャーを PCB
から作成し、作成されたアパーチャーとガーバーファイルを業者に支給します。
出力の仕様については、フォトプロット業者に問い合わせてください。

既存のアパーチャーファイルを使用する場合、PCB ファイル内のプリミティ
ブを検索し、検索されたプリミティブとロードされたアパーチャーファイルと
の比較を行います。アパーチャーファイルの中に一致するアパーチャーがない
場合、プリミティブは自動的に適当なアパーチャーで“ペイント(塗りつぶ
し)”されます。“ペイント”する適当なアパーチャーがない場合、.MAT マッ
チファイルが作成され、必要なアパーチャーをリストアップし、ガーバーファ
イルの作成が中止されます。

ベクタープロッタの場合、アパーチャーと一致するプリミティブを使用してく
ださい。設計者がフォトプロッタでサポートされるアパーチャーセットに熟知
しており、それらに対応して PCB上のオブジェクトを選択し配置しなおすこ
とにより、フォトプロッタは、もっとも効率的にファイルを再生成することが
できます。
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アアアアパパパパーーーーチチチチャャャャーーーーののののロロロローーーードドドドとととと編編編編集集集集

⇒ D00--D9999の 1000個のドラフトコードを定義できます。使用するプロッ
タに応じて幾つかのコード(D00-D09)は予約されているかもしれません。従
って、これらのコードの使用はなるべく避けてください。

⇒ 新しいアパーチャーを設定するとき、ドラフトコードに"D"をつけないでく
ださい。この文字は自動的につけられます。
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Gerber 出出出出力力力力のののの設設設設定定定定

ガーバーファイルを作成するには、File-Setup Printerメニューアイテムを選択
し、Setup Printerダイアログボックスを開いてください。File outputオプション
の Protel Gerber RS274を選択してください。Layersボタンを押して出力するレ
イヤーを設定してください。Setup Printerダイアログボックスの Optionsボタ
ンを押して Gerber Outputダイアログボックスを表示してください。

Aperture

アパーチャーファイルが設定されない場合、Aperture Libraryボタンを押し
て Aperturesダイアログボックスを表示してください。

Plotter Type

これらのオプションは、作成されたガーバーファイルを、ベクタープロッ
タ又はラスタープロッタで効率良くプロットできるように処理します。
Vector Plotオプションは、プロットファイルの作成が遅くなりますが、マ
シンのプロットは早くなります。このオプションを使用するとプロット時
間が短縮されますので、業者で時間によって決められる作画料金を安くす
ることができます。Raster Plotオプションを plot unsortedにするとプロット
ファイルをより早く生成することができます。ラスタープロットでプロッ
トファイルをソートしてもあまり意味がありません。

Film Size

使用するフォトプロッタで使用するフィルムサイズを、これらのフィール
ドで設定してください。デフォルトでは、12インチ×16インチの大きさで
す。業者は使用できるサイズを確認し、作画の向きとＸとＹの値の指定に
は注意してください。各フィルムに必要なボーダーサイズを設定してくだ
さい。各プロットの周囲のボーダーを定義してください。すなわち、パネ
ライズされたプロットとプロットの間には、ボーダーサイズの少なくとも
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２倍のスペースが必要です。システムはプロットの間隔を広げて、プロッ
トの周囲のボーダーが等しくなるようにします。

Use Software Arcs

フォトプロッタの中には、ガーバーアーク描画コマンドをサポートしてい
ない物もあります。このようなアークはプロッタで作成され、“ハードウ
ェアアーク”と呼ばれます。アドバンスト PCBは、一連の短い直線セグメ
ントでアークを描画することができます。このようなアークは、“ソフト
ウェアアーク”と呼ばれます。使用するプロッタがサポートしている場合、
ハードウェアアークを使用してください。詳細はフォトプロット業者に確
認してください。Use Software Arcsが選択されているかどうかに関係なく、
どんなに小さなアーク角度でも、ソフトウェアアークは作成されます。

G54 On Aperture Change

初期のモデルのフォトプロッタの中には、アパーチャーの変更コマンドの
前の制御コードに G54コマンドが必要なものがあります。まず、フォトプ
ロット業者に確認してから、このオプションをオン/オフしてください。

Center Plots on Film

これがオンの場合、アドバンスト PCBはプロットの大きさを計算し指定さ
れた大きさのフィルムの中央にプロットされるようにガーバーファイルの
座標を計算します。このオプションがオフの場合、ガーバーファイルの座
標はワークスペースの左下を基準にして計算されます。このオプションを
使用する場合、選択したフィルムサイズの正しい場所にデザインが位置す
ることを確認してください。

Embedded Apertures(RS274X)

このオプションがオンの場合、フォトツールを作成するために必要なアパ
ーチャーは、RS274Xガーバーファイル仕様に沿い、ガーバーファイルに
書き込まれます。組み込まれたアパーチャーが使用される場合、アパーチ
ャーファイルをガーバーファイルと一緒に送る必要はありません。フォト
プロット業者に RS274X組み込みアパーチャーをサポートしているかどう
か確認してください。

Format

ガーバーファイルの座標の数値フォーマットを指定してください。書式は、
A：Bです。ここで A は、小数点前の桁で Bは小数点以下の桁です。これ
らはインチ単位で表わします。2：3フォーマットの意味は、ガーバーファ
イルの最大値は 99.999インチで最小値は 0.001インチ(1mil)です。ミリ単位
のガーバーファイルもサポートされており、ミリ単位での 2：3(インチ)は
5：3(mm)にあり、2：4は 5：4、2：5は 5：5になります。

Match Tolerances

フォトプロットファイルの作成中、アドバンスト PCBはプロットレイヤー
のアイテムに一致するアパーチャーを検索します。現在のアパーチャーリ
ストの中に一致するものがない場合、Match Tolerancesが確認され、わずか
に大きかったりわずかに小さかったりするアパーチャーでも使用できるか
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どうかが判断されます。

完全に一致するアパーチャーがない場合や誤差範囲のアパーチャーがない
場合、アドバンスト PCBは小さいアパーチャーを使用して必要な形状を作
成しようとします。これには、適当なアパーチャーが使用できることと、
このアパーチャーがペイントに使用できることが必要です。フォトプロッ
タの中には、各アパーチャーの使用をフラッシュかストロークのどちらか
に制限しているものがあります。その他のプロッタでは、使用に制限があ
りません。プロッタの能力のこのような違いから、ガーバープロットを使
用するプロッタに合わせて計画することが重要になるわけです。

⇒ Match Tolerancesは、通常アパーチャーファイルを必要とするベクターフォ
ーマットファイルをプロットするときに使用されます。しかし、PCBから
作成されるアパーチャーの場合、それらは必要ありません。Match Tolerances
が必要ない場合、これらは、0.005mil のデフォルト値のままにしてくださ
い。

Batch Mode

Separate File for Each Layerを選択して、各レイヤー毎にフィルムに作画する
ことができます。一枚のフィルムにレイヤーを自動的にパネライズするに
は、Panel Filesオプションを使用してください。また（上記で設定した Film
Sizeの設定に対して）レイヤーのスペースが不足している場合、システム
は、プロットは複数のファイルに分けて作成されます。最初のファイルは
ファイル名.P01で、つぎのファイルはファイル名.P02となります。

ププププロロロロッッッットトトト作作作作成成成成ププププロロロロセセセセスススス

以下の点が満足されていることを確認してから、ガーバーファイルを作成して
ください：

1. 使用するプロッタが決まっており、その出力の能力やファイルフォーマ
ットの仕様を理解している。

2. Gerber Outputダイアログボックスで適切なアパーチャーリストが指定
されている。このリストは、使用するプロッタのアパーチャーファイル
をロードしたものか、または PCBファイルから直接作成されたもので
す。

3. 必要なレイヤーがオンされている。

4. Gerber Outputダイアログボックスが正しく設定されている。

⇒ これらのポイントで確認できないものがあれば、先の情報を再確認するか、
フォトプロット業者又は PCB 製造業者に問い合わせてください。プロッテ
ィング業者や製造業者に問い合わせれば、コスト的な失敗等を防ぐための有
効な設計アドバイスを受けられることがよくあります。

Printer Setupダイアログボックスで Printボタンを押して、ガーバーファイルを
作成してください。Photoplot Output Filenameダイアログボックスが表示されま
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す。拡張子のないファイル名を指定していることに注意してください。予め設
定された拡張子が自動的に追加されます。ファイル拡張子のリストについての
詳細は、Identifying Gerber Plot Filesの項を参照してください。

プロッティングシーケンスが始まると、ボードはスクリーン全体に再描画され
ます。ガーバーの作成プロセスには多くの段階があり、これらの段階はステー
タスバーにメッセージとして表示されます。

Removing Duplicates-このオプション（PreferencesダイアログボックスのOptions
タブ）がオンの場合、同じ位置に同じプリミティブがないかデザインの中が検
索されます。このような重複は、ガーバーファイルに記述されません。使用す
るフォトプロッタがベクタープロッタの場合にこのオプションを使用してく
ださい。フォトプロッタがラスタープロッタの場合、このオプションは必要あ
りません。これらのプロッタでは、自動的に重複が削除されます。Removing
Duplicatesオプションをオンにすると、特に大規模なデザインではガーバー作
成に時間がかかるようになります。

Building the Shape List and Matching Apertures-このリストはボードファイルに
含まれる形状に、どのアパーチャーが割り当てられたかを表わしており、その
状況はその行の左端に瞬間的に表示されます。

Checking Internal Pads and Vias-"Include Unconnected Mid Layer Pads"オプション
がオフの場合、ミッドレイヤーが検索され接続されないパッドとビアが削除さ
れるとこのメッセージが表示されます。

Sorting-ベクターフォトプロットが作成されると、ソーティングルーチンが実
行されます。

ソートされると、各レイヤーのプロットファイルが作成されます。すべてのプ
リミティブはスクリーン上に描画され、プロットされる順番と同じように表示
されます。プロセスの最後で”Photoplot is Finished"というプロンプトが表示さ
れます。

⇒ アドバンスト PCBのガーバー作成プロセスには、回転した四角の形状があ
りません。回転した四角の形状がデザインにある場合、ガーバーファイル
が作成されるときに適当な丸いアパーチャーを使用してペイントされます。
この状態は、これらのオブジェクトを含むデザインからガーバーファイル
を作成し、インポートして確認することができます。
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ガガガガーーーーババババーーーーププププロロロロッッッットトトトフフフファァァァイイイイルルルルのののの識識識識別別別別

ガーバープロットファイル名には、レイヤーやプロットタイプを識別するため
の固有の拡張子がつけられます。例えば、"TEST"というファイルのトップレ
イヤーは"TEST.GTL"という名前で保存されます。この拡張子は"Gerber-Top
layer"であることを表わします。各デザインはいろいろなプロットファイルを
作成するので、これらのタグにより出力ファイルを識別します。

⇒ レイヤーやファイルタイプに固有の拡張子を使用することで、共通のファ
イル名でも識別を簡単にできます。

業界で通常使用される形式に従って拡張子をつけることを推奨します。つぎの
ようなアドバンスト PCBのガーバー拡張子が、作成したガーバーファイルに
付加されます：

Top Overlay .GTO

Bottom Overlay .GBO

Top Layer .GTL

Bottom Layer .GBL

Mid Layer 1, etc. .GM1

Power Plane 1, etc. .GP1

Mechanical Layer 1, etc. .GF1

Top Solder Mask .GTS

Bottom Solder Mask .GBS

Top Paste Mask .GTP

Bottom Paste Mask .GBP

Drill Drawing .GDD

Drill Guide .GDG

Pad Master, Top .GPT

Pad Master, Bottom .GPB

Keep Out Layer .GKO

Gerber Panels .P01, .P02, etc.

(現行バージョンでは、Mid レイヤーとメカニカルレイヤーの記述が違います)
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ガガガガーーーーババババーーーーププププロロロロッッッットトトトのののの概概概概要要要要

フォトプロットを作成するコストは、通常アートワークをプロットするために
必要な時間で決まります。設計者がプロッタの出力能力についてよく知ってい
る場合、プロットのコストは安くなります。

設計者は、プロッタが使用できるアパーチャーと一致するパッドやビア、トラ
ックタイプだけを使用し、設計を行うのが理想的です。これにより塗り潰しの
量が少なくなり、プロットファイルと編集されたファイルが正確に一致してい
ることが保証されます。ラスタープロッタを使用する場合、アドバンスト PCB
の Apertureダイアログボックスの automatic aperture creationオプションを使用
して、完成したレイアウトから直接アパーチャーリストを作成することができ
ます。実際のホイール（又は、スライド）の選択にアパーチャーが制限される
ベクタープロッタを使用する場合、使用できる選択に適合したプリミティブを
使用して作業してください。

編集段階で、使用できるアパーチャーで作業するとガーバーファイルの作成の
スピードを上げることができます。しかし、アパーチャーの選択が使用するフ
ォトプロッタにより制限される場合、アドバンスト PCBは自動的にプロット
レイヤー上のプリミティブをアパーチャーリストに適合させます。また、プロ
ットを行うときにも、使用できるアパーチャーを最も効率良く使用しプロット
します。
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NC Drill

Introduction

アドバンスト PCBでは、Excellonフォーマットの数値制御ドリル(NCドリル)
装置の出力ファイルを、現在のアドバンスト PCBドキュメントウィンドウか
ら直接作成することができます。NCドリルファイルはバイナリファイルで、
ドリル装置から直接読まれます。このファイルには、PCB ファイルの各穴の
座標と穴開けツール割り付け情報が記述されています。

アドバンスト PCBでは、ASCII と Excellonフォーマットのドリルファイルを
作成することができます。デザインにスルーホールとノンスルーホールがある
場合、異なるツールが割り付けられます。

NC Drill フフフファァァァイイイイルルルルににににつつつついいいいてててて

数値制御(NC）ドリル装置を使用すると、設計者や製造業者に対していくつか
便利な点があります。NCファイルを製造業者へ納入すると、穴開け工程をプ
ログラムするコストを減らすことができ、複雑な基板上の穴開けを間違える可
能性が減ります。しかし、NCドリルファイルを作成する前に考慮しなければ
ならない問題があります。

⇒ NC装置を使用する場合、基板のアートワークは、正確で高品質にフォトプ
ロットされていなければなりません。NCホールは穴開け装置により正確に
位置決めされます。プロットの精度が悪いと、穴はパッドの中央に配置さ
れません。300mmの長さのプリント回路基板を考えると、プロッタに 0.3%
のスケールエラーがある場合、基板上のエラーは最大で 0.9mmになります。
プロットマスターからドリルが手動でプログラムされる場合、このエラー
はそれ程問題ではありません。なぜなら、コンポーネントの長さに比べて
その長さが非常に短いからです。ドリルが直接 NC ドリルから駆動される
場合、0.9mmまでのエラーが累積される結果になります。

NC Drill フフフファァァァイイイイルルルルのののの作作作作成成成成
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レレレレポポポポーーーートトトト

PCBエディタで以下のレポートを使用できます。Reportsメニューを選択して
ください。

Selected Pins

選択されたピンはすべて Selected Pinsダイアログボックスに一覧表示されま
す。これによりネットの内部の接続関係の確認が簡単にできます。Maskを使
用して、表示されたピンのリストを狭めることができます。

OKボタンを押してレポートファイルを作成してください。

Board Information

General Tab

このタブには、デザインの中で使用されるプリミティブタイプの数、基板の寸
法(ワークスペース内の最も離れたプリミティブを基にします)、パッドの総数、
ビア穴、基板のクリアランスエラーの数があります。

Component Tab

トップレイヤーとボトムレイヤーに配置されているコンポーネントをすべて
一覧表示します。表示させるには、デジグネータやコメントが必要です。

Nets Tab

現在、ロードされているネットの名前が一覧表示されます。ロードされたネッ
トの数も表示されます。

Pwr/Gnd

Pwr/Gndボタンを押すと、Internal Plane Informationダイアログボックスが表示
されます。各タブには、そのプレーンに接続されるネットが一覧表示されます。
ネットを選択すると、このプレーンに接続されるネットのピンが表示されます。

Bill of Materials

Reports-Bill of Materialメニューアイテム（ショートカット；R,I）を選択すると、
PCB BOM Wizardが起動します。このウィザードは、アクティブなデザインの
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Bill of Materials(BOM)が作成され、これは自動的に Spread Sheet Editorにロード
されます。ウィザードが起動しない場合、PCBBOM Wizard Serverをインスト
ールしてください。サーバーのインストールについては、A Quick Tour of
EDA/Clientの項を参照してください。

Project Hierarchy

Reports-Project Hierarchy process launcher（ショートカット；R,I）により、現在
開かれているドキュメントのリストが作成され、それらはドキュメントの間で
のプロジェクトの構成についても反映しています。このレポートは以下のフォ
ーマットの ASCIIテキストで出力されます：

C:¥CLIENT¥DESIGNS¥RTD.PCBのプロジェクト区分レポートは

C:¥CLIENT¥DESIGNS¥RTD.PCB

C:¥CLIENT¥DESIGNS¥RTD.PRJのプロジェクト区分レポートは

C:¥CLIENT¥DESIGNS¥RTD.PRJ

C:¥CLIENT¥DESIGNS¥RTDADC.SCH

C:¥CLIENT¥DESIGNS¥RTDINTA.SCH

C:¥CLIENT¥DESIGNS¥RTDINTB.SCH

Reports-Project Hierarchyメニューアイテムが選択されると、Setup Run Options
ダイアログボックスで指定されるエディタを使用して、自動的にレポートは開
かれます。（デフォルトのテキストエディタは Text Expertです）

Netlist Status

このレポートは、各ネットの配線に使用されたレイヤーやネットの長さをレポ
ートします。

NC Drill

アドバンスト PCBでは、ASCII フォーマット又は Excellonフォーマットのド
リルファイルが作成されます。Reports-NC Drillメニューアイテムを選択する
と、アクティブ PCBドキュメントウィンドウのパッドやビアの現在の穴属性
を使用してドリルファイルが自動的に作成されます。デザインにスルーホール
とノンスルーホールがある場合、それらは、異なるツールが割りつけられます。
３種類のファイルが作成されます。

1. .DRRファイルは、各レイヤーペアに作成されるファイルの一覧のレポート
ファイルです。そのファイルには、使用されるツールや穴サイズ、穴の数、
ツールの移動量が記述されます。

2. Excellonフォーマットファイルには、拡張子.DRLがつきます。デザインが
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マルチレイヤーでブラインドやバリードビアが使用されている場合、それ
ぞれのレイヤーごとにドリルファイルが作成され拡張子 DR1,DR2,....がつ
けられます。

3. Excellonフォーマットファイルの ASCII バージョンのファイルには、拡張
子.TXT、.TX1，TX2がつけられます。

これらのファイルすべてを、.DRRをプリントアウトしたものといっしょに基
板製造業者に渡してください。

上記のように、ブラインドビアやバリードビアがデザインにある場合、アドバ
ンスト PCBは、それぞれのレイヤーペアを示す拡張子のついたドリルファイ
ルを作成します。例えば、４枚のシグナルレイヤーのある基板があり、ブライ
ンドビアやバリードビアを使用している場合、３種類の NC Drill ファイルが作
成されます。これらのファイルすべてと、レイヤー／ファイルの割りつけの説
明、組み立て順序の説明を基板製造業者に渡してください。

ドリルコントロールファイル(拡張子 DRL、DR1...)は、EXCELLON言語の EIA
キャラクター(バイナリ）フォーマットで記述されます。データは mils又は mm
単位で指定されます。ドリルツールには、１から 255までの番号がつけられま
す。

Pick and Place

このレポートには、ピック＆プレイスマシンで使用される情報が記述されます。
テキスト又は CSVフォーマットで作成されます。レポートには、以下の情報
が記述されます。

Mid X, Mid Y

現在の原点で参照されるコンポーネントのミッドポイントの位置です。コ
ンポーネントミッドポイントは、一組になったコンポーネントピンの真ん
中の点として計算されます。

Ref X, Ref Y

現在の原点で参照されるコンポーネントのリファレンスポイントの位置で
す。

Pad X, Pad Y

現在の原点で参照されるコンポーネントのピン１の位置です。

TB

トップ又はボトムレイヤーに取りつけられるレイヤーコンポーネントです。

Rotation

ライブラリ内での最初に設定した方向を基準としたするコンポーネントの
回転です。
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Measure Distance

PCB ワークスペースで正確な計測を行いたい場合、この機能を使用してくだ
さい。Reports-Measure Distanceメニューアイテムを選択して、計測の最初の点
を指定してください。カーソルを置いて、マウスの左ボタンをクリックし、カ
ーソルを終点まで移動してマウスの左ボタンを再びクリックしてください。ダ
イアログに、Ｘ方向の距離とＹ方向の距離が表示されます。必要な点を正確に
ポイントできない場合、スナップグリッドを変更してください。電気オブジェ
クトの中央にカーソルのポイントをスナップしたい場合、一時的にエレクトリ
カルグリッドを無効にしてください。

アアアアドドドドババババンンンンスススストトトトススススケケケケママママテテテティィィィッッッッククククととととののののリリリリンンンンクククク

ネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトト

スケマティックで作成されアドバンスト PCBにロードされたネットリストは、
アドバンストスケマティックからアドバンスト PCBへのプライマリーリンク
です。このファイルにより、コンポーネント情報とネット情報がスケマティッ
クから PCBデザイン環境へ渡されます。そのため、確実にスケマティック内
容に基づいた基板のレイアウトや配線ができるようになります。

プロテルデザインシステムは、アドバンストスケマティックで変更されたデザ
インをアドバンスト PCBへ反映することができます。ネットリストを更新す
ると PCBのデザインも変更されます。デザインのフォーワードアノーテート
についての詳細は、Working With a Netlistの項を参照してください。

配配配配線線線線デデデディィィィレレレレククククテテテティィィィブブブブ

プロテル２ネットリストを使用すると、トラック幅やビアサイズのような特別
なデザイン情報をスケマティックから PCBへ伝えることができます。スケマ
ティックで PCBレイアウトディレクティブをネットに付加し、これらの情報
を追加します。ネットリストがアドバンスト PCBにロードされると、配線デ
ィレクティブ情報は、デザインルールに変換されます。PCB レイアウトディ
レクティブについての詳細は、アドバンストスケマティックユーザーガイドを
参照してください。

双双双双方方方方向向向向ククククロロロロススススププププロロロローーーービビビビンンンンググググ

クロスプロービングとは、異なるドキュメント間において、一致するオブジェ
クトの位置を検索するテクニックです。例えば、スケマティックの中のネット
で作業しているときに、PCB 上でのそのネットがどこで配線されているかを
検索する場合、スケマティックから PCBへこのネットをクロスプローブする
には、Schematic Sheet Editorメインツールバーのクロスプローブボタンを押し
てください。スケマティックシートのネット名をクリックすると、PCB のネ
ットがハイライト表示されます。ドキュメントウィンドウをタイル表示すると、
ハイライト表示されたネットが見やすくなります。
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アドバンスト PCBはほとんどのオブジェクトのクロスプローブをサポートし
ており、これらには、ネットやアドバンストスケマティックからのピンやパー
ツがあります。テキストエディタなどのその他の EDA/クライアント Editorで
開かれているドキュメントへクロスプローブすることもできます。テキストレ
ポートからクロスプローブするには、レポート内のアイテムを選択し、メイン
ツールバーの Cross Probeボタンを押してください。

必要に応じて、特定のオブジェクトカインドや特定のエディタへクロスプロー
ブすることができます。クロスプローブは、Client:CrossProbeプロセスにより
実行されます。Client:CrossProbeプロセスパラメータについての詳細は、ツー
ルバーボタンを設定してこのプロセスを起動し、Infoボタンを押してください。

プロセスとパラメータについての詳細は、Understanding Processesの項を参照
してください。ツールバーの作成についての詳細と作成例については、
Resource Managementの項を参照してください。

リリリリアアアアノノノノーーーーテテテテーーーーシシシショョョョンンンン

アドバンスト PCBでは、ボード上のコンポーネントの位置を基準として、デ
ジグネータの再割り付けすることができます。変更されたすべてのデジグネー
タは、WAS/ISファイルに書き込まれます。このファイルは、単純な ASCIIフ
ァイルで各デジグネータが現在どのようになっているかがリストされます。

PCBをリアノーテートするには、Tools-Re-Annotateメニューアイテムを選択し
ます。Positional Re-Annotateダイアログボックスが表示されます。このダイア
ログボックスで開始点とアノテーションの方向を指定してください。以下に４
種類の指示オプションを示します。

1. 左下からスタートし、下から上へ番号をつけます。

2. 左上からスタートし、上から下へ番号をつけます。

3. 左下からスタートし、左から右へ番号をつけます。

4. 左上からスタートし、左から右へ番号をつけます。

アノーテーションルーチンは 50milsの“バンド幅”を使用し、それぞれのオ
プションで指定をもとにバンド幅毎にアノテーションが行われます。例えば、
最初のオプションは、“Ｘを増やしてＹを増やす”という名前がつけられます。
このオプションにより、Ｘ方向のつぎのバンドが設定され、再びＹ方向にバン
ドが下から上へ検索されます。それからＸ方向のつぎのバンドが設定され、再
びＹ方向へ下から上へ検索されます。コンポーネント本体の中央は、その位置
の参照として使用されます。

⇒ 基板がリアノーテートされると、デジグネータの割りつけが変更され、一
連のデジグネーションに飛びがなくなります。

リアノーテーションの結果は、ファイル名.WASという ASCIIファイルに記述
されます。

PCB でリアノーテーションが実行された後は、修正したデジグネータを反映
させるためにスケマティックでバックアノテーションを行なわなければなり
ません。スケマティックのバックアノーテートについての詳細は、アドバンス
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トスケマティックユーザーガイドを参照してください。

⇒ スケマティックがバックアノーテートされると、ネットリストはスケマテ
ィック又は PCBと一致しなくなります。確定したデジグネータ情報が記述
された３つのファイルを常に保存しておくと良いでしょう。アドバンスト
PCBでリアノーテーションを行った後は、すぐにアドバンストスケマティ
ックでバックアノーテーションを行い、新しいネットリストを作成してく
ださい。

⇒ アドバンストスケマティックでバックアノーテートを行わずに、アドバン
スト PCBで何度もリアノーテートをしないでください。そのままリアノテ
ートを行うと、WAS/ISファイルの中のデジグネータリストがスケマティッ
クデジグネータのリスト、及び PCBのデジグネータと一致しなくなります。
デジグネータが一致しないところはマニュアルで復旧しなければならなく
なります。アドバンスト PCBでリアノーテートした結果が思わしくない場
合、Undoを実行してください。
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Advanced Topics

Understanding Processes

Resource Management

Re-entrant Editing

Global Editing

Import Options

Export Options

Auto Component Placement

Autorouting
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ププププロロロロセセセセススススのののの理理理理解解解解

アドバンスト PCBの環境は、PCBの作成と編集、又はライブラリエディタで
の作業であり、どちらにおいても２つの基本的な機能で成り立っています。そ
れらはオブジェクトをワークスペースに配置してデザインを構築する機能と、
システム又はユーザーによってオブジェクトの作成や変更、保存、レポートを
行なうために使用されるプロセスです。

ププププロロロロセセセセススススととととはははは何何何何かかかか？？？？

プロセスとは、ジョブシーケンスを実行するソフトウェアと見なすことができ
ます。このジョブには、スクリーンのリフレッシュのような単純なものやポリ
ゴンプレーンの配置のような複雑なものもあります。

アドバンスト PCBで実行されるすべての動作、及び操作はプロセスにより実
行されます。Place-Trackメニューアイテムが選択されると、Place Trackプロセ
スが起動されます。それからトラックは、Place Trackプロセスとユーザーとの
両方の働きにより配置されます。Reports-Netlist Statusメニューアイテムを選択
すると ReportNetlistStatusプロセスが起動し、各ネットの配線情報が記述され
た ASCIIファイルが作成されます。メニューアイテムやツールバーボタン、シ
ョートカットによりプロセスが起動し、これらは、プロセスランチャーと呼ば
れます。アクションもしくはジョブは、プロセスにより実行されます。

各プロセスは固有のプロセス識別子で識別されます。プロセス識別子には、サ
ーバー名とプロセス名があり、コロンによって区切られています。上記の２つ
のプロセス名のシンタクスを以下に示します。

PCB:PlaceTrack

PCB:ReportBOM

EDA/クライアントと各サーバーによって与えられる各プロセスの定義は、関
連するオンラインヘルプファイルにあります。プロセスランチャーの編集ダイ
アログボックスには、Infoボタンがあります。これを押すと、プロセスのヘル
プファイルが表示されます。
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ププププロロロロセセセセススススのののの起起起起動動動動

PCBプロセスは、プロセス識別子を PCBサーバーへ渡すことで起動されます。プ
ロセスを受け取るとサーバーはそのプロセスを実行します。PCB サーバーはプロ
セス識別子を受け取ると、それが有効であるかを先に確認してプロセスを呼び出
します。プロセス識別子をサーバーへ渡すには、プロセスランチャーを使用し
てください。プロセスランチャーには以下のものがあります：

・ メニューアイテム

・ ツールバーボタン

・ キーボードショートカットキー

Place-Trackのようなメニューアイテムが選択されると、そのメニューアイテム
に関連づけられたプロセス識別子が、設定された定義に基づいて PCBサーバ
ーに渡されます。

アドバンスト PCBの任意のプロセスを任意のプロセスランチャーに割り当て
ることにより、アドバンスト PCBの作業効率を大幅に向上させることができます。
これにより、独自のメニューやツールバー、ショートカットを定義することがで
きます。メニューやツールバー、ショートカットキーの編集についてのヒント
は、A Quick Tour of EDA/Clientの項を参照してください。リソースの作成やコ
ンフィグレーションについての詳細はリソースの管理の項を参照してくださ
い。

ププププロロロロセセセセススススパパパパララララメメメメーーーータタタタ

アドバンスト PCBのプロセスは、パラメトリックです。パラメトリックプロ
セスは、パラメータの値をプロセスへ渡すことができます。これは、プロセス
を起動するときに、プロセスにどのような働きをさせるかを意味します。

プロセスランチャー編集ダイアログボックスのパラメータテキストフィール
ドから、プロセスを起動するとパラメータ値を渡すことができます。また、マ
クロでパラメータを渡すこともできます。

上図は、Sch:PlacePartプロセスを起動するツールバーをあらわします。図に示
されたパラメータがプロセスに渡されます。以下にパラメータの指示内容を示
します。
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・ Library=コンポーネントがあるライブラリの名前です。ライブラリが標準の
場所にない場合、パスを記述してください。

・ LibReference=ライブラリのコンポーネント名です。

・ Designator=このコンポーネントのデジグネータです。

・ PartType=このコンポーネントのパートタイプ又はコメントです。

・ Orientation=カーソルに表示されるときの方向です。

・ $Description=このパラメータにより、ボタンツールチップを作成すること
ができます。

ボタンを押すと、これらのパラメータが指定される 74HC00がカーソル上に表
示され、配置の準備が整います。

Parameter textフィールドを介してプロセスパラメータを渡すシンタクスは、
Parameter=値です。各パラメータは、バーティカルバー（パイプシンボル）で
区切られます。パラメータを行ごとに記述する必要はありません。また、すべ
てのパラメータを渡す必要もありません。

プロセスのパラメータについての簡単な情報を得るには、Editメニューや Edit
Button、Edit Keyboard Shortcutの各ダイアログボックスの Infoボタンを押して
ください。

マクロからパラメータを渡す場合についての詳細は、Macroヘルプファイルか
オンラインマニュアルを参照してください。

artType=74HC00 | LibReference=MM74HC00 | Library=ns03-c.lib | Orientation=0 | Designator=U?|$Description=Quad 2-input positive Nand gate
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リリリリソソソソーーーーススススのののの管管管管理理理理

アドバンスト PCBは、コンピュータでプリント基板の設計ができます。これ
を行うには、ライブラリからコンポーネントを配置しトラックを配線してこれ
らのコンポーネントを接続します。つぎに、出力ファイルを作成し、この出力
ファイルを使用し、PCB製造業者は PCBを作成します。

コンポーネントやトラックの配置や、ズームレベルの変更、スクリーンの再描
画などのアドバンスト PCBのすべての機能はプロセスにより実行されます。
これらのプロセスにアクセスするために、アドバンスト PCBはリソースを提
供しています。

リソースとは、プロセスが起動されるしくみのことです。トラックを配線する
には、PlacementToolsツールバーの配線ボタンを押して行います。このボタン
はプロセスランチャーと呼ばれ、このボタンによりプロセスが起動されます。
これらのボタン類やツールバーは、リソースです。言い換えると、Place-Track
メニューアイテムを選択する場合、そのメニューアイテムはプロセスランチャ
ーで、メニュー全体はリソースです。その他のプロセスを呼び出す方法は、シ
ョートカットキーを使用することです。ショートカットキーはプロセスランチ
ャーであり、ショートカットキーのリストはリソースです。

アドバンスト PCBで使用できるリソースはすべて、カスタマイズすることが
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できます。新しいメニューやツールバー、ショートカットキーリストの作成や
変更ができます。

Advanced PCB Resources

アドバンスト PCBには、メニュー、ツールバー、ショートカットキーという 3
種類のリソースの種類があります。アドバンスト PCBプロセスはすべてリソ
ースから起動されます。

メメメメニニニニュュュューーーー

アドバンスト PCBメニューアイテムは、できるだけWindowsモデルと矛盾し
ないように構成されています。ファイルのオープンやクローズ、印刷などの通
常の操作や、カットアンドペーストのような Windowsの標準的な編集方法に
ついても、他のWindowsアプリケーションと同じようにアドバンスト PCBで
扱うことができます。このように作成されたソフトウェアは、他の Windows
アプリケーションとともに作業する統合環境の中でより生産性が向上します。

メニューは編集、及び新しく作成することができます。EDA/クライアントで
使用できるすべてのプロセスは、任意のメニューアイテムとリンクさせること
ができます。メニューの編集方法については、A Quick Tour of EDA/Client の項
を参照してください。

ポポポポッッッッププププアアアアッッッッププププメメメメニニニニュュュューーーー

アドバンスト PCBには、メニューにアクセスする特別なショートカットキー
があります。例えば Eを押すと Edit メニューが表示され、M を押すと Move
サブメニューが表示されます。これにより、キーボードから直接メニューやサ
ブメニューに簡単にアクセスできます。メニューのアンダーラインのついた文
字は、そのメニューやメニューアイテムのショートカットです。

ツツツツーーーールルルルババババーーーー

EDA/クライアントのツールバーはいつでも位置を変えることができ、ワーク
スペースの上下左右に固定、又はフローティングの状態にすることができます。

ツールバーの新規作成や、既存のツールバーの編集、また EDA/クライアント
で現在使用できるプロセスを任意のボタンにリンクさせることができます。リ
ソースのカスタマイズの項には、ツールバーを作成する方法の説明があります。

PCB の編集やライブラリエディタでのコンポーネントの作成の場合などに、
よく使用されるプロセスはツールボタンに割り付けておくと便利です。

キキキキーーーーボボボボーーーードドドドシシシショョョョーーーートトトトカカカカッッッットトトトキキキキーーーー

アドバンスト PCBには、２つのキーボードショートカットキーリストがあり、
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１つは PCBエディタ用で１つはライブラリエディタ用です。これらのリスト
は編集したり、新しく作成することができます。

キーボードショートカットは、キーの組み合わせで定義することもできます。
１つか２つのキーと CTRLキーや SHIFTキー、ALT キーを組み合わせること
ができます。

⇒ キーボードショートカットキーをプロセスに直接割り付けることができ、
またキーをメニューに割りつけることもできます。メニューやプロセスに
間違えてキーを割り付けた場合、メニューマッピングには、優先順位があ
ります。ショートカットキーを定義する方法については、A Quick Tour of
EDA/Clientを参照してください。

デデデデフフフフォォォォルルルルトトトトののののリリリリソソソソーーーースススス

アドバンスト PCBのデフォルトリソースはリソースファイルに定義されてい
ます。EDA/クライアントで動作するすべてのサーバーには、ファイル拡張子
RCSのついたデフォルトのリソースファイルがあります。このファイルには、
PCBエディタと PCBライブラリエディタのメニューやツールバー、ショート
カットキーリストのデフォルトの設定が記述されています。これらのリソース
はシステムリソースと呼ばれ、その環境から削除することができません。カス
タマイズされたリソースは、このファイルに保存されません。

アドバンスト PCBが最初にインストールされると、リソースの定義はアドバ
ンスト PCB RCSファイルから読み込まれ、Client RCSファイルに追加されま
す。アドバンスト PCBリソースの変更や追加は、Client RCSファイルのリソ
ースのコピーにより行われます。アドバンスト PCBでリソースファイルをカ
スタマイズを行った場合は、このファイルを編集する必要はありません。

EDA/ククククラララライイイイアアアアンンンントトトトののののリリリリソソソソーーーースススス

EDA/クライアントサーバー環境には、Clientにより用意されたリソースとアド
バンスト PCBのようなサーバーをインストールした際に用意されたリソース
があります。最初にサーバーがインストールしたときは、デフォルトのリソー
スが Client RCSファイルに追加されます。サーバーのリソースの変更は Client
RCSファイルに記録されます。ユーザーのカスタマイズした定義はこのファ
イルに保存されます。これにより、このファイルのバックアップができます。
CLIENT.RCSファイルは、Windowsディレクトリにあります。

リリリリソソソソーーーーススススのののの管管管管理理理理

リソースの管理は、リソースのカスタマイズとリソースの編集、リソースのコ
ンフィグレーションという３つに分類できます。

リリリリソソソソーーーーススススののののカカカカススススタタタタママママイイイイズズズズ
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ショートカットキーのグループを変更する場合や、カスタムメニューや特定の
ツールバーの表示を変更する場合、リソースをカスタマイズする必要がありま
す。

Clientメニュー-Customizeメニューアイテムを選択すると、Customize Resources
ダイアログボックスが表示されます。このダイアログボックスにより、アクテ
ィブなドキュメントエディタのリソースをカスタマイズすることができます。
PCBがアクティブなドキュメントの場合、Customize Resourcesダイアログボッ
クスでは、PCB エディタのリソースにアクセスすることができます。アクテ
ィブなドキュメントエディタのリソースをカスタマイズするには、Clientメニ
ュー-Customizeメニューアイテムを選択してください。

Customize Resourcesダイアログボックスは、このドキュメントで使用できるリ
ソースの一覧から他のリソースを選択したり、選択されたリソースの編集や、
又はツールバーの表示状態を切替えたりすることができます。特定のドキュメ
ントエディタにリソースを追加や削除を行うには、Configuring Resourcesの項
を参照してください。

リリリリソソソソーーーーススススのののの編編編編集集集集
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Clientメニューから Resource Editorメニューを選択すると、Resouuce Editorダ
イアログボックスが表示されます。このダイアログボックスから、EDA/クラ
イアントサーバー環境で使用できるリソースすべてにアクセスすることがで
きます。またここでリソースを作成したり EDAの環境からリソースを削除す
ることができ、現在使用できるリソースの編集も可能です。リソースを特定の
エディタに追加したり、特定のエディタからリソースを削除するには、
Configuring Resourcesの項を参照してください。

⇒ メニューを編集するには、メニューバーをダブルクリックしてください。
ツールバーを編集するには、ツールバーをダブルクリックしてください。
現在のショートカットキーリストを編集するには、Client メニュー-Edit
Shortcutsメニューアイテムを選択してください。

例例例例：：：：ツツツツーーーールルルルババババーーーーのののの作作作作成成成成

ツールバーを作成するには、２つの方法があります。既存のツールバーをコピ
ーしてそれを編集する方法と、新しく作成する方法です。この例では、
PrimitiveToolsツールバーを新しく作成する方法を示します。

1. Clientメニュー-Resource Editorメニューアイテムを選択してください。

2. ツールバータブをクリックして、Newボタンを押してください。

Edit Toolbarダイアログボックスが表示されます。左側の Process Listは、イン
ストールされたサーバーのプロセスの一覧です。Filter を使用して新しいツー
ルバーに必要なプロセスを検索してください。

3. Editor Toolbarダイアログボックスの Filterフィールドに、検索したい文字
を入力してください。

Process Listに、Filterで入力された文字で始まるプロセス識別子がすべて表示
されます。コロン(:)の前のサーバー名は、フィルータには関係ありません。ワ
イルドカードの＊（任意の文字列）や？（任意の１文字）をフィルタに使用す
ることができます。
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4. PCB:PlaceStringプロセス識別子を選択し、Add Process to Toolbarボタンを押
してください。（ショートカット：マウスの左ボタンのクリック）

ビットマップが定義されていないボタンと PCB:PlaceStringプロセス識別子が
Toolbarウィンドウに表示されます。

5. この新しいボタンをダブルクリックすると、Edit Buttonダイアログボック
スが表示されます。

Edit Buttonダイアログボックスの中に Browse と Info ボタンがあります。
Browseボタンはボタンに割り付けられたプロセスを検索し、Info ボタンは現
在のプロセスのヘルプを表示します。Edit ボタンにより、割り付けられた
Picture Editor（デフォールトでは、ペイントブラシ）に関連付けられたビット
マップが表示されます。Picture Editorを変更したい場合、Client メニュー-
Run-Setupメニューアイテムを選択してください。Picture Editorの名前を入力
してください。

6. Link Bitmapボタンを押して、ビットマップを割りつけてください。

Image Fileダイアログボックスが表示されます。Button のビットマップは、
¥CLIENTディレクトリに保存されます。

7. File Nameフィールドに、t*.bmpと入力して、enterキーを押してください。

Files フィールドに文字"t"で始まるビットマップファイルがすべて表示されま
す。

8. text.bmpファイルをダブルクリックしてください。

Image Fileダイアログが閉じ、再び Edit Buttonダイアログボックスが表示され
ます。textビットマップリンクされ、Previewボタンを押すと文字 T のイメー
ジが表示されます。

9. OKをクリックして、Edit Buttonダイアログボックスを閉じてください。

Edit Toolbarダイアログボックスが表示されます。ビットマップが正しいか確
認してください。

10．ステップ４から９を繰り返して、以下のようにボタンを追加してください。

ププププロロロロセセセセスススス識識識識別別別別子子子子 Bitmap

PCB:PlaceArcByCenter arc.bmp

PCB:PlaceFill rect.bmp

PCB:PlaceVia via.bmp

PCB:PlacePad pad.bmp

PCB:PlaceTrack track.bmp
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MyTools

When you edit or create a resource, you edit or create 
the resource in the "pool". Changes and additions will 
be seen in the Editor if the links up to the Editor exist.

menu resource
toolbar resource
shortcut key list resource

resource allocations are stored in Client.RAF

MyTools

File  Edit  View  Tools  Help

Editor 3

MyTools

File  Edit  View  Tools  Help

MyOtherTools

Editor 2

File  Edit  View  Tools  Help

MyTools

Editor 1

When you "Customize" an 
Editor you define these links. 

This determines which 
resources are currently 

available to the user.

When you "Configure" 
an Editor you define 
these links, making 
a resource available

to the Editor.

The Organization of Resources in EDA/Client 
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11.ツールバーを３つのボタンが 2列になるように表示するには、PCB:PlaceFill
ボタンをハイライト表示し Separatorボタンを押してください。ブランクス
ペースがこのボタンの上に表示されます。

12.最後に、ツールバーに名前をつけます。Edit Toolbarダイアログボックスの
Nameフィールドに名前を入力してください。

13. Closeボタンをクリックして Edit Toolbarダイアログボックスを閉じてくだ
さい。

新しいツールバーが作成され、Resource Editorダイアログボックスの Resource
Listに表示されます。

14. OKをクリックして、Resource Editorダイアログボックスを閉じてください。

この新しいツールバーは、EDA/クライアント環境で使用できるリソースとし
て登録されます。つぎのステップは、このリソースを PCBエディタで使用で
きるようにすることです。この作業については、Configuring Resourcesの項を
参照してください。

Configuring Resources

コンフィグレーションリソースとは、EDA/クライアント環境のリソースを特
定のドキュメントエディタで使用できるように定義することです。

Resource Editorでリソースを作成する場合、新しいリソースは EDA/クライア
ントで使用できるリソースのプールへ送られます。つぎに、ドキュメントエデ
ィタの設定を変更してリソースがそのドキュメントエディタで使用できるよ
うにします。最終的に、ドキュメントエディタをカスタマイズして、ドキュメ
ントエディタのリソースの表示・非表示を決定します。

例として、PCB エディタで使用するリソースのコンフィグレーションについ
て考えてみます。ツールバーなどのリソースを追加したい場合、初めにリソー
スを Resource Editor（リソースの編集の項 参照）で作成してください。つぎ
に、リソースを PCBエディタで使用できるようにコンフィグレーションを行
います。これで、PCB エディタのカスタマイズによりツールバーを表示する
ことができます。
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例例例例：：：：新新新新ししししいいいいツツツツーーーールルルルババババーーーーのののの PCB エエエエデデデディィィィタタタタへへへへのののの追追追追加加加加

リソースの編集の項で作成した PrimitiveToolsツールバーを新たに追加するに
は、PCB エディタのリソースのコンフィグレーションを変更する必要があり
ます。

1. Clientメニューから、Serversを選択してください。

EDA Serversダイアログボックスが表示されます。

2. Instralled Serversの一覧から PCBサーバーを選択し、Configureボタンを押
してください。

Configure Serverダイアログボックスが表示されます。Document Types フィー
ルドに、このサーバーの Document Editorが一覧表示されます。

3. Document Typesリストで PCBを選択し、Toolbarsボタンを押してください。

Resource List Editorダイアログボックスが表示されます。左の Resourcesリスト
に、EDA/クライアント環境で使用できるツールバーリソースが表示されます。

4. Resourcesリストの PrimitiveToolsツールバー(リソースエディタで作成した
ツールバー)をダブルクリックしてください。右の Current Avairable Listに
名前が表示されます。Closeボタンを押して Risource List Editorダイアログ
ボックスを閉じ、Configure Serverダイアログボックスと EDA Serversダイ
アログボックスを閉じてください。

これで作成したツールバーが PCBエディタで使用できます。ツールバーがす
でに見える状態の場合、新しいツールバーはワークスペースの左下に表示され
ます。ワークスペース上に浮いたように表示したい場合、ツールバーをクリッ
ク＆ドラッグしてください。

ツールバーが何も表示されない場合、それを見える状態にする必要があります。
リソースの表示の変更は、Customizing機能で行います。

5. Clientメニュー-Customizingメニューアイテムを選択してください。

Customize Resourcesダイアログボックスがポップアップ表示されます。新しい
ツールバーが Toolbarsリストにあることを確認してください。

6. チェックボックスをクリックしてツールバーの表示を変更し、Customize
Resourcesダイアログボックスを閉じてください。

新しいツールバーがワークスペースの左下に表示されます。
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デデデデフフフフォォォォルルルルトトトトへへへへののののリリリリセセセセッッッットトトト

サーバーのリソースは、いつでもデフォルトの設定に戻すことができます。手
順としては、Clientメニューから Serverを選択します。EDAサーバーダイアロ
グボックスでデフォルト設定にしたいサーバーを選び、Configureボタンを押
します。Configureサーバーダイアログボックスで、Defaultボタンを押します。
以上の手順で選択されたサーバーのメニューやツールバー、ショートカットキ
ーをデフォルトの状態に戻すことができます。

⇒ Defaultボタンを押すと、このサーバーによって与えられたドキュメントエ
ディタのすべてのリソースをデフォルトの設定に戻すことができます。こ
の操作によって、ユーザーが作成したリソースに対して影響はありません。
デフォルトのリソースは、ユーザーが望んでいない変更がリソースに実行
されることを防ぐために、変更しないでください。また、リソースは既存
のリソースをコピーしてから、名前を変更するなどしてカスタマイズする
ようにしてください。リソースを作成するには、この章のリソースの編集
の項を参照してください。リソースをカスタマイズするには、この章のリ
ソースのカスタマイズの項を参照してください。リソースを使用するには、
この章の Configuring Resourcesの項を参照してください。
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ググググロロロローーーーババババルルルル編編編編集集集集

１つのオブジェクト属性の編集が可能なように、アドバンスト PCBでは、同
じ形式の他のオブジェクトにこれらの編集結果を適用することができます。こ
れは現行のコンポーネントを構成する他のオブジェクトや現在のドキュメン
ト内のオブジェクトに対して適用することができます。

更に、グローバルな変更に条件を定義することもできます。例えば、変更が適
用される条件を、すべてのオブジェクトの中から、セレクションされたオブジ
ェクト、もしくはセレクションされていないオブジェクトというように定義す
ることができます。必要に応じて、変更の適用を複雑に実行することができま
す。

実質的にあらゆるオブジェクトの属性は、グローバルに編集することができま
す。簡単な例は、特定のコンポーネントのパッドのサイズの変更があります。
その他には、特定のネットのトラック幅の変更があります。これらのオプショ
ンは、グローバルな編集で可能になります。グローバルチェンジを適用する条
件は、設計者の判断によって制限されます。

⇒ たくさんのグローバルチェンジオプションのために、始めはこの機能が何
か複雑に思えるかもしれません。しかし、グローバルチェンジを適用する
基本は、一度理解すれば簡単なことです。マスターすれば、この機能によ
り、PCBの編集の作業効率が飛躍的に向上します。

各オブジェクトのダイアログボックスには、異なるオプションがあります。こ
れは、オブジェクトのタイプにより属性が違うからです。

ググググロロロローーーーババババルルルル編編編編集集集集のののの方方方方法法法法

グローバルチェンジのオプションは、いろいろなオブジェクトのダイアログボ
ックスで違って表示されますが、使用される方法は同じです。ダイアログの記
述は、グローバル編集の方法のアウトラインです。Optionsボタンを押して、
グローバル編集を実行してください。

Current Attributes

オブジェクトをダブルクリックすると、そのタイプのオブジェクトの Change
ダイアログボックスが表示されます。このダイアログボックスには、オブジェ
クトの属性の現在の設定や値が表示されます。このオブジェクトの変更に基づ
いてグローバル編集を実行するには、

属性を変更してください。

Optionsボタンを押してください。ダイアログボックスが拡張されます。そこ
には、Attributes, Attributes to Match By ,Copy Attributeの３つの領域が表示され
ます。
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Attributes to Match By

ダイアログボックスのセンターには、Attributes to Match Byという名前のカラ
ムがあります。Attributes to Match Byカラムでは、グローバルチェンジが適用
されるデザインのオブジェクトの条件が定義されます。

Attributes To Match Byカラムには、各属性の選択フィールドやテキストフィー
ルドがあります。

選択フィールドには、Same（もしこの属性がターゲットオブジェクトの属性
と一致した場合に変更を適用する）、Different（もしこの属性がターゲットオ
ブジェクトの属性と一致しなかったら変更を適用する）、Any（デフォルト、
属性の一致に関係なく変更されます）の３種類のオプションがあります。

⇒ テキストフィールドを使用して、属性のマッチングに使用する文字列を入
力してください。ワイルドカードを使用できます。

Copy Attributes

ダイアログボックスの３番めのカラムは、Copy Attributesという名前がつけら
れています。このカラムには、グローバルに編集できる各属性のチェックボッ
クスがあります。

チェックボックスをオンにすると、アドバンスト PCB では、この（左の
Attributesカラムの）属性の現在の設定が、マッチするすべてのオブジェクト
にコピーされます。
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Change Scope

最後の設定するパラメータは、チェンジスコープです。ここには、 "All
primitives"と"All FREE primitives"の２つのオプションがあります。アドバンス
ト PCBでは、すべてのプリミティブの中でオブジェクトのグループ(コンポー
ネントのような)に属さないプリミティブは、フリープリミティブと認識され
ます。

ググググロロロローーーーババババルルルル変変変変更更更更のののの例例例例

以下に、コンポーネントやプリミティブに実行されるグローバルチェンジのス
コープに関する例を示します。

例例例例１１１１－－－－トトトトララララッッッッククククレレレレイイイイヤヤヤヤーーーーののののススススワワワワッッッッププププ

トラック幅やセレクションの状態に関係なくすべてのトップレイヤーのトラ
ックをボトムレイヤーに移動するには、

1. トップレイヤーのトラックのどれかをダブルクリックして、Change Track
ダイアログボックスを表示してください。

2. Layer属性を Bottom Layerに設定してください。

3. Optionsボタンをクリックして、グローバル編集パラメータを表示してくだ
さい。

4. Attribute to Match Byで Layerを Sameに設定してください。その他の属性は、
Anyに設定してください。

これで、アドバンスト PCBに、この変更を同じレイヤーのすべてのトラック
に適用するように指示したことになります。

5. Copy Attributesカラムでは、Layer属性が自動的にオンになります。

これにより、アドバンスト PCBに、Layer属性の変更を Match Byの基準に合
致するトラックすべてにコピーすることを指示したことになります。

6. Change Scope to All FREEプリミティブを設定してください。配線にアーク
がある場合、Incrude Arcsオプションをオンにしてください。OKをクリッ
クして ENTERを押してください。

編集された最初のトラックがまず Bottom レイヤーに変更されます。Confirm
Global Changeダイアログボックスが表示されます。

7. YESをクリックして、グローバルチェンジを決定してください。

トップレイヤーのすべてのトラックがボトムレイヤーへ移動されます。END
キーを押して、スクリーンを再描画してください。

特定のネットを他のレイヤーに変更したい場合、Edit-Select-Physical Netメニュ
ーアイテムを選択し、目的のネットのどこかをクリックしてください。つぎに、
記述されたグローバル編集プロセスを繰返します。ただし、Attributes To Match
Byカラムの Selection属性を Sameに設定し、その他を Anyにしてください。
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選択されたネットだけがボトムレイヤーへ移動されます。

例例例例２２２２－－－－ビビビビアアアアササササイイイイズズズズのののの変変変変更更更更

基板上のすべてのビアのサイズを 40milsに変更するには、

1. どれかのビアをダブルクリックして、Change Viaダイアログボックスを表
示します。

2. Attributesの Diameterフィールドに 40と入力します。

3. Optionsボタンをクリックします。

4. Atributes To Match Byすべて Any（すべてのビアが変更されます）に設定し
ます。

5. Copy Attributesカラムで、Diameter属性が自動的にアクティブになります。

その他の属性はオフのままにしてください。

6. Change Scopeを All プリミティブに設定し、OKをクリックするか ENTER
を押してください。

最初に選択されたビアが変更後の直径で再描画され、Confirm Global Changeダ
イアログボックスが表示されます。

7. OKをクリックします。

ドキュメントウィンドウのビアがすべて、新しく設定したサイズに変更されま
す。

例例例例３３３３－－－－ネネネネッッッットトトトののののロロロロッッッックククク

オートルータが、予めマニュアルで配線された特定のネットを変更しないよう
に、そのネットをロックしてください。手順として、

1. ネットを選択します。ネットを選択するには、Edit-Select-Physical Netメニ
ューアイテムを選択して、ネットをクリックしてください。

2. 選択されたトラックのどれかをダブルクリックします。

Change Trackダイアログボックスが表示されます。

3. Change Trackダイアログボックスの Locked属性をオンにします。

4. Optionsボタンを押してください。

5. Attributes To Match Byカラムで、Selection属性を Sameに設定します。

6. Change Scopeを All FREEプリミティブに設定します。配線にアークがある
場合、Include Arcsオプションをオンにしてください。

グローバルチェンジは、グループオブジェクトの一部ではなく、セレクション
されたトラックセグメントすべてに適用されます。

7. Copy Attributesカラムで、Locked属性を設定します。
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これにより、アドバンスト PCBは、このトラックの Locked属性の変更を Match
Byの基準に合うトラックにコピーします。

8. OKをクリックしてください。

選択された最初のトラックが変更され、Confirm Global Changeダイアログボッ
クスが表示されます。

9. OKをクリックし、残りの選択されたトラックセグメントをロックしてくだ
さい。

概概概概要要要要

この３つの例は、グローバルチェンジオプションの最も基本的な適用例です。
うまく適用すれば、この強力な機能により作業効率を向上することができます。
しかし、これらのオプションによって、予期しない結果が発生することがあり
ます。特に、複雑なセレクションを使用した場合に、発生する可能性が高くな
ります。

グローバルチェンジの条件などが定かでない場合、グローバル編集を使用して
変更するよりも、De-Select All(X,A)を実行して目的のオブジェクトを選んで設
定してください。Match-Byによる条件が正しいかを確認してから、Match By
の条件で Selectionを使用してグローバル編集を再実行してください。

特に複雑な変更を実行する場合、EDA/クライアントにあるオートバックアッ
プ機能を使用してください。最後に必要に応じて、各種の操作を Undo/Redo
機能により回復できることを覚えておいてください。
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アドバンスト PCBは、各種のファイルフォーマットのインポートをサポート
します。これらには、Gerberファイルや AutoCAD DXFフォーマットファイル、
p-CAD、PADS、Tango PCBファイル、それに Specctraオートルータで生成さ
れる配線ファイルがあります。これらのファイルをインポートするには、
File-Importメニューアイテムを表示して、Import Fileダイアログボックスを表
示してください。ファイルタイプを設定して、必要なファイルをインポートし
てください。

Autotrax(*.PCB)

アドバンスト PCBにより、Protel Autotraxファイルをインポートできます。
Autotraxデザインオブジェクトはすべてサポートされています。

DOS PCB 3(*.PCB)

プロテルDOS PCBバージョン 3.12ファイルをインポートすることができます。
すべてのデザインオブジェクトをサポートしています。

Protel ASCII とととと Protel Binary

これらのオプションは、アドバンスト PCBの以前のバージョンからファイル
をインポートします。以前のバージョンのファイルをインポートした後は、デ
ザインルールを確認してください。

DXFフフフファァァァイイイイルルルル(*.DXF)

アドバンスト PCBは、シングルレイヤー又はマルチレイヤーの DXFファイル
をインポートできます。

ガガガガーーーーババババーーーーフフフファァァァイイイイルルルル

ガーバーファイルをインポートするには、一つのレイヤーをインポートする方
法とすべてのレイヤーを同時にインポートする方法の２つがあります。

⇒ ガーバーファイルをインポートするには、予めガーバーファイルを作成す
る際に使用されたアパーチャーリストをロードしておかなければなりませ
ん。アパーチャーがロードされていない場合、すべてのアパーチャーサイ
ズは 1milであるとみなされます。

シングルガーバーファイル、又はガーバーパネルファイルをアドバンストPCB
のカレントレイヤーにインポートするには、File-Importを選択してください。
Import Fileダイアログボックスで、Typeを Single Gerberファイルに設定してく
ださい。ガーバーファイルを選択し、OKをクリックしてください。インポー
トプロセスにより、フラッシュデータはパッドへ、ストロークデータはトラッ
クへ変換されます。
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このルールには、２つの例外があります：

1. 正方形、又は長方形アパーチャーを使用して水平又は垂直のストロークで
作成される場合、PCBファイルには、フィルで相当する大きさの領域を作
画します。

2. アドバンスト PCBのガーバー作成プロセスには、長方形の回転がありませ
ん。回転した長方形がデザインにある場合、それらはガーバーファイルが
作成されるときに適当な丸アパーチャーを使用してペイントされます。こ
れは、これらのオブジェクトが含まれるデザインからガーバーファイルが
作成し、インポートすることにより確認できます。

特定のデザインのガーバーファイルをバッチ形式でインポートするには、Type
を Gerber Batchファイルに設定し、ガーバーファイルの一つを選択して OKを
クリックしてください。選択されたファイル名と同じ名前のガーバーファイル
は拡張子で識別され、それぞれのレイヤーにインポートされます。例え
ば、.GTLファイルは、トップレイヤーにインポートされ、.GBLファイルはボ
トムレイヤーにインポートされます。これにより、いろいろなレイヤーファイ
ル、すなわち、アドバンスト PCBで読み込み可能なガーバーソースから PCB
ファイルを作成することができます。

⇒ Batch Gerber Importは、それぞれのレイヤーごとにパッド又はフラッシュデ
ータが存在するため、1 つのマルチレイヤーパッドのようなオリジナルの
PCBファイルよりも大きな PCBファイルが作成されます。また、コンポー
ネントはコンポーネントとしての認識はされず、割り当てられたレイヤー
上にトラックやパッドで作成されたコンポーネントにイメージだけになり
ます。必要に応じて、これらのプリミティブを選択して実際のコンポーネ
ントで置き換えることができます。

ガーバーインポート機能を利用すると、アドバンスト PCBではできないこと
ができるようになります。例えば、複雑な情報を持つ Drill Drawing を作成す
るには、Drill Drawing Gerberファイルを作成し、Import Gerberを利用してメカ
ニカルレイヤーへ Drill Drawing をロードします。更に情報を追加して、再度
メカニカルレイヤーファイルを作成することにより、Drill Drawingとメカニカ
ルレイヤーの要素を合成させることができます。

P-CAD PDIF(*.PDF)

アドバンスト PCBでは、PCAD PDIFのバージョン５と６のフォーマットのフ
ァイルをインポートできます。

基板サイズは 100.000×100.000インチ又はそれ以下にしてアドバンスト PCB
のワークスペースに当てはまるようにしてください。アドバンスト PCBがパ
ッドの記述をマルチレイヤーに１つと制限するように、パッドスタックには、
幾つかの制限があります。マルチレイヤーに割りつけられる PCAD パッドに
は、特別な操作は必要ありません。パッドスタックがある場合、トップレイヤ
ーの形状は、アドバンスト PCBのマルチレイヤーに割りつけられます。PDIF
の"Void"プリミティブは、サポートされていません。

PADS ASCII(*.ASC)
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アドバンスト PCBでは、PADS-PCBと PADS2000 ASCIIフォーマットファイ
ル（.ASC）をインポートできます。

PADS-PCBと PADS2000により、PADS .ASCフォーマットでファイルを作成
するときに、多くのオプションを指定することができます。これらのオプショ
ンの中には、アドバンスト PCBで認識できないものや、完全に再現できない
オプションがあります。PADSファイルのロードができない場合、再度 PADS
のデフォルトの出力オプションを使用したファイルを作成してください。問題
の中には、アドバンスト PCBで解決できない.ASCフォーマットの曖昧な部分
に原因があります。例えば、アドバンスト PCBでは、４文字以下の数値のネ
ットラベルのある PAD-PCBファイルを変換することができません。これは、
これらのネットラベルではネットを識別することができないからです。この場
合、.ASCファイルを編集してアドバンスト PCBがこのネットを識別できるよ
うにしてください。

ファイルが大きい場合、ファイルを変換したりファイルをオープンするときに
時間がかかることがあります。ファイルを保存するときは、標準のアドバンス
ト PCBバイナリーフォーマットで保存してください。PADSフォーマットフ
ァイルには、異なるレイヤーを識別するシステムがあり、最初にファイルをロ
ードする際にレイヤーを再割りつけする必要があります。Setup Layer
Translationダイアログボックスが表示され、レイヤーを指定することができま
す。ネットリストやコンポーネント情報が記述された完全なファイルが保存さ
れ、既存の PADSファイルをアドバンスト PCBで自由に変更できます。

アドバンスト PCBは、大きさ“０サイズ”のパッドをすべて 1×1mil の大き
さに変換し、プロテルのシステムで必要の無い“プレイスホルダー”パッドの
削除や変更が可能になります。

また、任意のパワーネット又はグランドネットを、変換後に内層パワープレー
ンネットや内層グランドプレーンネットにマニュアルで割りつけることがで
きます。

アドバンスト PCBはトップレイヤーやボトムレイヤー、マルチレイヤーのパ
ッド形状をパッドタイプに割りつけます。ソルダーマスクなどに作成された大
きな内部パッドは変換中に失われます。アドバンスト PCBで通常行われるよ
うな方法でこれらの属性を作成することができます。

⇒ パッドを内層パワー／グランドプレーンに割りつける場合、パッドエッヂ
コネクタパッドには、特別な操作が必要です。部分的に接続されたトラッ
クは、パッドに接続されます。これらの位置でパッドをフリーにして、そ
れからパッドを編集し必要なプレーンにパッドを割りつけてください。

Tango ASCII(*.PCB)

Tango PCB Series IIファイルをアドバンストPCBによりインポートすることが
できます。

これは、バージョン 1.2Aと 1.3Aの Tangoファイルフォーマットでテストされ
ました。多角形以外のすべての物理エレメントをロードできます。また、ネッ
トと接続のすべてをロードできます。アドバンスト PCBは４つの頂点の Tango
の多角形であればロードできます。４つの頂点をもつ多角形があると、長方形
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のフィル領域としてロードされます。また、アドバンスト PCBでは、更に古
い Tango-PCBファイルを直接ロードできます。

CCT Specctra とととと SB Route(*.RTE)

このオプションを選択して、Specctra Shape Based Autorouterで配線されたファ
イルをインポートしてください。
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エエエエククククススススポポポポーーーートトトトオオオオププププシシシショョョョンンンン

アドバンスト PCBは、他のフォーマットへファイルをエクスポートする機能
をサポートしています。エクスポートできるファイルフォーマットには、アド
バンスト PCB V2.8や AutoCAD DXF、HyperLynx基板シミュレーションフォー
マット、IPC-D-350フォーマット、Protel Netlistsそれに Specctraオートルータ
に使用される DSNファイルがあります。これらのフォーマットでファイルを
エクスポートするには、File-Exportメニューアイテムを選択してください。

Protel ASCII(*.PCB)

このオプションは、アドバンスト PCBバージョン 2.8の ASCIIフォーマット
へファイルをエクスポートします。バージョン 2.8では、デザインルールはサ
ポートされていませんので、これらの情報は失われます。

AutoCAD(*.DXF)

ワークスペース上のオブジェクトをすべて DXFファイルにエクスポートしま
す。

HyperLynx(*.HYP)

Windowsの HyperLynx BoardSimは、ディジタル PCBの Signal-Integrity Simulator
です。BoardSimは、直接アドバンスト PCBデータベースから情報を読み込み、
実際の基板レイアウト上の伝送線効果（オーバーシュートやリンギング）を予
測します。BoardSimには、アドバンスト PCBから直接データをインポートで
きる機能や複雑な基板をトレースして自動的に電磁モデルを作成する機能、ア
ドバンスト PCBとは別の PCBレイアウトの表示機能、信号波形を表示するデ
ィジタルオシロスコープウィンドウ、更にデバイスモデルのライブラリや基板
のスタックアップを変更できるグラフィックエディタがあります。

BoardSim for Windowsフォーマットにエクスポートするには、Export Fileダイ
アログボックスの Typeを HyperLynx(*.hyp)に設定してください。ファイル名
を設定して OK をクリックしてください。*.hypファイルが生成され指定した
ディレクトリへファイルが保存されます。このファイルは BoardSim for
Windowsでオープンすることができ、信号の統合的なシミュレーションが可能
になります。

IPC-D-350(*.IPC)

このオプションにより、アドバンスト PCBデータベースを IPC-D-350フォー
マットファイルで出力します。これは、製造やテスト、装置の組立てに適した
メカニカルフォーマットです。

Netlist(*.NET)
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このオプションにより、現在の内部ネットリストを出力します。これは、最初
にアドバンスト PCBにロードされたネットリストに変更が追加されたネット
リストです。

Shaped Based Design

現在のファイルを Specctra Shape Basedルータファイルフォーマットで出力し
ます。
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自自自自動動動動ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトト配配配配置置置置

プリント回路基板の設計において、部品配置は重要な工程です。また配線を行
う労力や製造コストは配置の質に依存されます。

配置とは、配置できる基板領域と基板サイズにコンポーネントを正確に配置す
ることです。デザインルールに違反しないで基板上にコンポーネントをフィッ
ト後で、配置作業で重要なことは、配線作業をいかにやりやすくするかです。

つまり、PCBの部品配置の主な目的は、

・ 基板上にコンポーネントをすべて置くこと。

・ デザインルール違反を避けること。

・ 配置されたコンポーネントの配線を完了できること。

・ 基板の組み立てやテストに対する要求と一致すること。これらについては、
設計段階で基板組み立て工程の担当者と打ちあわせを行って確認してくだ
さい。

アドバンスト PCBには、“グローバル”自動コンポーネント配置サーバーが
あり、このサーバーは、特に、設計段階において重要な配置作業の困難さを補
助するために開発されました。この章では、プレースメントサーバーの設定や
実行、並びに自動配置アルゴリズムについて説明します。

⇒ 自動コンポーネント配置を実行するには、Placer Serverをインストールする
必要があります。サーバーのインストールについての詳細は、A Quick Tour
of EDA/Clientを参照してください。

⇒ 自動配置を実行する前に、Edit-Origin-Resetメニューを選択して、相対原点
を絶対原点に戻してください。これは、自動配置ルーチンが絶対原点をリ
ファレンスポイントとして使用するために行います。また、配置されたコ
ンポーネントは相対原点から参照するとオフグリッドになる場合がありま
す。

配配配配置置置置のののの基基基基板板板板領領領領域域域域

Global Placer Serverを実行する前に、コンポーネントの配置に使用できる基板
領域を定義してください。これは、コンポーネントの配置できる領域をキープ
アウトレイヤーにトラックを配置することにより定義されます。

基板上にコンポーネントの配置禁止領域を設定する場合、キープアウトゾーン
を作成してください。キープアウトゾーンを作成するには、キープアウトレイ
ヤーにトラックやフィル、アークを配置してください。詳細は、基板定義の項
を参照してください。
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ググググロロロローーーーババババルルルルププププレレレレイイイイササササーーーーのののの設設設設定定定定

Global Placerの構造は複雑ですが、使用することは簡単です。必要とするのは
デザインについての非常に基本的な事柄のみです。特別に設定を行う必要はな
く、システムが最高の結果を得るために、ボード全体に対してコンポーネント
の配置を行います。

Global Placerを設定するには、Tools-Auto Placeメニューを選択して、Autoplace
Preferencesダイアログボックスを表示してください。

Options

Group Components

このオプションがイネーブルの場合、Golbal Placerは基板上のコンポーネ
ントを検索し、互いにしっかりと接続されているコンポーネントをグルー
プ化します。グループ化の主な基準は、コンポーネント間の接続の数です。
この基準の重みは、これらのコンポーネントのピンの数により影響されま
す。

つぎにシステムは各グループの相対的な配置を行います。これらのグルー
プは、“スーパーコンポーネント”として扱われ、それらの相対的な配置
は、メインの配置サイクル中変更されることはありません。

このオプションは、通常は有効に動作しますが、基板上のスペースが十分
でない場合、生産性に悪影響を与えます。これは、各グループ内の相対配
置がメインの配置サイクル中に変更されないため、グループとして扱う場
合基板スペースを無駄にしてしまうことがあるためです。

Rotate Components

コンポーネントが回転できる場合、コンポーネントは、最適な方向を見つ
けるために回転されます。90、180、270、360度の４方向が検討されます。

このオプションを使用する場合、注意が必要です。フットプリントの回転
はデザインの製造のしやすさに直接影響を与えます。例えば、組み立て装
置の中には、回転したコンポーネントを扱うことができないものがありま
す。Rotate Componentをイネーブルすると、配置作業が複雑になり、特に
デザインの密度が高い場合時間かかるようになります。通常、高品質の配
置結果を得られるようにするには、ある程度の試行錯誤が必要になります。

Automatic PCB Update

Global Placerは、最適な状態が更新されるたびに、現在のコンポーネント
ポジションをアドバンスト PCBのボードに自動的に送ります(およそ 10分
毎)。また、Placerが動作中であっても File-Update PCBを選択することによ
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って、いつでもボードのコンポーネントポジションを更新することができ
ます。

Placement Grid

これは、各コンポーネントのリファレンスポイント(コンポーネントの原
点)が配置されるグリッドです。通常、コンポーネントピンのピッチを適当
に割った値か使用するルーティンググリッドの幅を適当にかけた値が使用
されます。コンポーネント配置グリッドを、最新の設定に変更する場合、
アドバンスト PCBには、コンポーネントをすべて新しいグリッドに移動す
るツールがあります。（Tools-Align Components-Move To Grid）

Power Nets

Power Netsオプションにより、以下の２つの機能を実行することができます。

1. Power Netsフィールドで指定されるネットは、配置アルゴリズムで無視さ
れ、このため、配置プロセスの処理速度が速くなります。

2. ラージコンポーネント(１４ピン以上)にバイパスコンデンサを割り当てる
には、コンデンサに接続されるネットの名前を指定してください。例えば、
デザインでパワーネットとして VCCと GNDネットを使用する場合、最初
のフィールドに VCCを入力し、つぎのフィールドに GNDを入力してくだ
さい。Global Placerは、指定されたパワーネット(VCCと GND)をもつラー
ジコンポーネントにバイパスコンデンサを割り当てるように試みます。

⇒ 複数のパワーネットを、それぞれのテキストボックスに指定することがで
きます。ネット名を一つのブランクスペースで区切ってください。

Clearances

スモールコンポーネント(14ピン以下）やラージコンポーネント(14ピン以上)
に必要なクリアランスを設定してください。コンポーネントのクリアランスは、
コンポーネントのプリミティブをすべて囲むことができる最小の長方形から
計算されます。

⇒ これらのクリアランスの設定は、２つのコンポーネントの間のクリアラン
スです。

ググググロロロローーーーババババルルルルププププレレレレイイイイササササーーーーのののの実実実実行行行行

Autoplace Preferencesダイアログボックスの設定が完了したら、OKボタンを押
してグローバルプレースを開始してください。

The Global Placer Window
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グローバルプレイサーサーバーが配置を行っている経過は、別の専用のウィン
ドウに表示されます。このウィンドウには、コンポーネントとキープアウトエ
リアが含まれます。

Global Placerのメインメニューはとても簡単です。メニューには、File、View、
Window、Helpがあります。Global Placerは、独自のデータ構造を持っている
ため、配置中に PCBデータベースは変更されません。File-Update PCBメニュ
ーアイテムを使用して、現在の配置情報をアドバンスト PCBへ戻すことがで
きます。これにより、定期的にアドバンスト PCBに戻って配置の品質を確認
したり、Density Mapを使用してデザインの配線のしやすさ（ルータビリティ）
を検証することができます。

プレースメントウィンドウには、独自の Status Barがあり、以下の情報を取得
できます：

Elapsed Time

配置を始めてからの経過時間。

Optimization

プレースメントタスクは、全部で 70サイクルあります。最初の 40-50サイ
クルは、ほとんどのコンポーネントの移動がスムーズに行われます。しか
し、温度が下がるように、サイクルの要求を満足するためにより多くの移
動が必要になってきます。すなわち、サイクルは完成に近づくにつれて遅
くなります。最適化は、完成までのパーセンテージで示されます。最適化
についての詳細は、この章の終わりの自動配置理論の項を参照してくださ
い。

Number of Moves

ステータスバーに表示された Number of Movesは、基板の配線のしやすさ
を改善するために、システムがコンポーネントを新しい位置に移動した回
数です。

⇒ 配線中、基板上に小さな紫色の四角が表示されます。これらの四角の大き
さは、その領域の接続密度をあらわしています。

Placement Results

最適な配置に近づくにつれてプレースメントプロセスでは、コンポーネントの
移動回数が少なくなります。配置を完了するための操作は、特に必要はありま
せん。File-Closeを選択してプレースメントプロセスを終了してください。プ
レースメントウィンドウを閉じる前に、PCB を更新するかどうかが尋ねられ
ます。

ううううままままくくくく利利利利用用用用すすすするるるるたたたためめめめののののヒヒヒヒンンンントトトト

Global Placerでは、通常特別なユーザーによる指示は必要ありません。しかし、
万一何か困難なことが発生した場合、以下の点を確認してみてください。
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ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトののののププププリリリリププププレレレレーーーースススス

Global Placerを実行する前に、任意のコンポーネントを予め配置することがで
きます。これらのコンポーネントが動かされないようにするには、Change
Componentダイアログボックスで Locked属性をイネーブルしてください。

エッヂコネクタやヒートシンク、アナログコンポーネントのグループのように、
基板の特定の位置に配置する必要のあるコンポーネントは別として、配置に関
する制限の必要のないコンポーネントを予め配置しておくと、非常に便利です。
例えば、メモリーチップは予め配置したほうがよいコンポーネントです。これ
により、その他のコンポーネントの配置が簡単になります。

キキキキーーーーププププアアアアウウウウトトトトゾゾゾゾーーーーンンンンのののの使使使使用用用用

基板上の特定の領域にコンポーネントを配置しないようにするためには、キー
プアウトゾーンを作成してください。キープアウトゾーンは、コネクタの近く
や機械的な理由で開けておきたい領域に置いてください。Keep Outレイヤー
上にトラックやフィル、アーク、ポリゴンを配置して、キープアウトゾーンを
作成してください。

自自自自動動動動配配配配置置置置よよよよりりりり大大大大ききききななななネネネネッッッットトトト

ラージネット(たくさんの接続箇所をもつネット)は、Global Placerの処理速度
を遅くします。これは、ネットの再配置に必要な計算量がネットの大きさに指
数関数的に比例するからです。パワーやグランドのようなラージネットが、配
置プロセス全体にわたり、重要な役割を果たしていないことは面白い現象です。
従って、Global Placerにこれらの大きなネットを無視するように指示すること
は有効なことです。これを行うには、Autoplace Preferencesダイアログボック
スの Power Netsにラージネットを割りつけてください。

→ 自動配置ツールは、設計者の判断や経験にかわるものではないことを覚え
ておかなければなりません。

会会会会話話話話形形形形式式式式のののの配配配配置置置置ツツツツーーーールルルル

Global Placerの結果は、コンポーネントの相対位置が最適な状態の基板です。
Global Placerは機能の関係から場合によって、全体的には不完全なレイアウト
が行われることがあります。例えば、プレースメントが終了した後でもコンポ
ーネントが重なっている場合や、適切に配置されていないコンポーネントが残
ったりすることがあります。会話形式の配置ツールは、配置を整理するプロセ
スを支援するために作られました。会話形式の配置ツールの使用に関する詳細
は、コンポーネントの配置の項の会話形式の配置を参照してください。

自自自自動動動動配配配配置置置置理理理理論論論論

このセクションでは、知能的自動配置ツールの開発工程の概要について説明し
ます。また、２、３の理論や各種の最適化技術についても説明します。

最最最最適適適適化化化化理理理理論論論論
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最適化とは、関数の極端な状態を検索するため数学者が利用する形式的なテク
ニックです。数学的に表現すると、この問題は以下のように記述することがで
きます。

ｘが取りうるすべての値を表わす領域ｓとある領域ｓに属するｘの関数 f(x)
とが与えられた場合、関数 f(w)を最大又は最小にするｗを見つけることです。

この問題を解くことは、数学の最も難しい領域の一つです。この問題の複雑さ
は、関数の形式やｓのサイズや次元で決まります。

この問題を解くために数学者やその他の科学者により、考えだされた多くのテ
クニックがあります。しかし、それらのほとんどは現実の世界の問題の一面し
か扱うことができません。

f(x)が分析的な関数の場合、微分法により f(x)の最大と最小を見つけることが
できます。この方法は、計算時間が最も早い方法です。更に、解がみつかるこ
とが保証されます。ほとんどの実世界の問題では、f(x)は分析的な関数ではな
く、従って、この方法を使用することができません。

分析的な方法とはほとんど正反対のある最適化手法は、包括的な検索を行うこ
とで解を見つけます。包括的な検索とはすべての可能なｘを試して関数の最大
又は最小を与えるものを見つけることです。この方法もまた、最適解を見つけ
出す保証があります。しかも、関数の形式に関係なく、どんな問題でも適用で
きます。実世界の問題を計算するには、ある程度の時間が必要です。

実世界の問題は、最適化手法を適用することがほとんど不可能に思えますが、
実世界の問題に最適化手法をうまく適用できる便利な属性をそれらは持ちあ
わせています。

その属性とは、実世界の問題では、我々は最大や最小を探すのではなく、むし
ろそれらの近似値を探すことが多いことです。言い換えると、最大（又は、最
小）値を与える xを探すのではなく、問題を手近に満足することができるｆの
十分に大きな（又は小さな）値を生成することができる xを探します。

実世界の問題のこのような様相は、解析法と包括探索法の手法の違いを明確に
しました。このような手法のほとんどには、計算時間と近似値の精度とのトレ
ードオフが存在します。通常、解空間の可能な点をすべての小さなサブセット
を細かく探索することで精度の良い解を見つけようとします。小さなサブセッ
トを選択する基準に関しては、最適化問題の中でも興味のある部分です。また、
この基準の違いが最適化手法の違いの根拠になっている場合がよくあります。

ググググロロロローーーーババババルルルル最最最最適適適適化化化化ととととロロロローーーーカカカカルルルル最最最最適適適適化化化化

解の近似値は、私たちが解について何も知らない場合、とても曖昧なゴールで
す。その数値の大きさについて何も知らない場合、数値をどのように近似する
ことができるのでしょうか。知っているのは、“高いほうが良い”(最小の場
合は、“低いほうが良い”)ということだけです。これに対する答えは、ほと
んどの最適化手法は、試してみた中で最も良いものを見つけようとするだけで
す。そして、良くなりそうなものだけを試してみるだけです。このような方法
では、最適解の１つを見つけたと言うことになりません。このような問題は、
Local Maximaとして一般的に知られています。（又は、最小解の場合、Local
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Minima）

これをわかりやすく説明すると、目の見えない人が谷の最も高い点に行こうと
している場合に似ています。谷のランダムな点から始めて、登ることのできる
方向へ彼は移動するだけです。このかわいそうな人が谷の最も高い点に行くこ
とができる確率は、非常に低いことは明確です。実際、彼の出発点の近くの小
さい丘により、彼がだまされその頂上に登り、その丘の近くにはない最も高い
点に登ることができなくなるかもしれません。このような問題は、部分最適と
して知られている問題です。反対に、最適解の１つを見つける方法は、全体最
適法と呼ばれています。

問問問問題題題題にににに対対対対すすすするるるる関関関関数数数数のののの設設設設定定定定

自動配置問題に最適化を適用するために、私たちは、まず特定の配置の品質を
計ることができる関数を定義する必要があります。この場合、変数 X は提案
された配置で、sは可能な配置の全体を表わします。それから、適当な最適化
手法を使って、品質の高い配置を見つけます。

特定の最適化手法に依存する関数は、コスト関数とかオブジェクト関数、評価
関数、適合評価尺度として知られています。私たちは、Routing-Difficulty関数
という言葉を使用します。

品質を決定するには、この関数により以下の項目を計測する必要があります。

・ 接続の長さ。

・ 基板の接続の密度。

・ コンポーネントの配置。

・ デザインルール違反。

我々の目的は、この関数を最小にすることです。

どんな最適化手法でも、実際の問題を関数がどれくらいうまく表現しているか
によりその結果が大きく左右されることを理解してください。

最最最最適適適適化化化化技技技技術術術術

配線の品質は、全体のレイアウトを最適に配線できる配置に左右される部分が
多くあります。Global Placerは、ローカルな解ではなくグローバルな最適解を
見つけようとします。これは、谷の最高点を見つけようとする目の見えない人
にたとえられました。自動配置は、同様の問題が解けなかったふりをします。
最高点を見つけるには、Routing-Difficulty関数を非常に小さくできるグローバ
ル最適手法を使用する必要があります。

２、３種類のグローバル最適化手法がありますが、そのほとんどは最近開発さ
れたものです。それらの中には、simulated annealing法や simulated evolution法、
geneticアルゴリズムがあります。

ここで使用される最適手法は、Simulated Annealing法です。

Simulated Annealing

Global Placerは、simulated annealingと呼ばれる人工知能を基本とする手法を使



238

用します。この手法は、ある金属の特性を数学的に模擬したものです。

融点異常に温度が上がった金属は、原子がランダムに動きまわっています。す
べての物理現象がそうであるように、原子はエネルギーの小さい状態に移行し
ようとします(この場合、単結晶状態)。しかし、高温の状態では原子の活性に
よりこれが妨げられます。金属の温度が低くなると、エネルギー状態が低くな
り、最後にはすべての可能な状態の最も低い状態になります。

PCB の配置問題にこれを適用する簡単な方法は、各コンポーネントを、鍛造
（annealing）工程の金属原子として考えます。コンポーネントのランダムな動
きをコントロールすることができる人工的な温度が必要です。コンポーネント
が自由に動くことができる高温から始めて、温度を徐々に下げていきます。こ
のとき、コンポーネントが比較的自由に動けるように、制限はゆるくしておき
ます。更に温度を下げていくと、だんだんと制限が厳しくなり凝固点に近づい
ていきます。この凝固点の付近では、もはや改善につながらない移動は許され
ません。



239

自自自自動動動動配配配配線線線線

配線とは、デザインの“物理的”接続を作成する工程です。アドバンスト PCB
では、この物理的接続を作成する２つの方法をサポートしています。

最初はマニュアルによる方法で、これはトラックやビアを配置して接続を作成
する方法です。二番めの方法は、トラックやビアを自動的に配置する方法で、
コネクションは自動的に配線されます。デザインが複雑になりコンポーネント
や配線オブジェクト（トラックやビア）が小さくなるにつれて、自動配線で配
線した方が良くなります。

従来、自動配線は高価な EDAツールが動作するハイエンドのワークステーシ
ョンの領域でした。デスクトップ EDAツールの発達とパソコン性能の急速な
発展に伴い、自動配線の技術を現在では現実的な価格で設計者のデスクトップ
で使用できるようになりました。

アドバンスト PCBは、２つのレベルで自動配線をサポートします。

1. Route2オートルーティングサーバーがアドバンスト PCBにあります。この
オートルータには、メモリー配線や SMD 指定配線、rip-up-and-retry maze
ルータ、ビア削除スムーシングルータ、マイタリングがあります。Route2
は、スルーホールや中密度の SMDデザインを自動配線するように開発され
ています。これには、スルーホールのディジタル PCBや２つのレイヤー又
は４つのレイヤー、片方の側にコンポーネントが広く散らばっている SMD
基板があります。

2. ハイエンド自動配線システムのインターフェース。自動配線技術には、ア
ドバンストPCBとインターフェイスできる高性能な自動配線エンジンがあ
ります。これらの中には、Advanced Route3があり、Advanced Route3は最
新のニューラルラーニングアルゴリズムが組み込まれたグリッドレスシェ
ープベースドルータです。これらのニューラルラーニングアルゴリズムに
は、ニューラルナリッジ(知識)の形で実際の基板設計者の経験が組み込まれ
ます。ルータがデザインを学習して内部のコストを徐々に調整するにつれ
て、この知識が適用されます。このような適応モデリング手法により、ニ
ューラルネットワークの理解が進むにつれて潜在能力も拡大し、計算能力
も増大します。アドバンスト PCBは、Specctraシェイプに基づくオートル
ータとも結びつけることができます。
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自動配線の結果については、いろいろな条件によって左右されます。

・ コンポーネントの配置の品質

・ PCBの密度

・ 適用されるデザインルールと使用できるコパーレイヤーの数

・ 使用できる製造技術

・ 個々の設計者の配線の質に対する要求

この項は、自動配線技術の紹介とアドバンスト PCBの自動配線ツールを使用
するメリットについて説明します。その後、アドバンスト PCBで使用する自
動配線ツールの設定方法と実行の方法について説明します。

自自自自動動動動配配配配線線線線のののの紹紹紹紹介介介介

通常、オートルータは与えられたレイアウトに対して配線を完了したパーセン
テージで判断されます。設計者は、ルータのパーセンテージ以外の結果につい
ても考慮しなければなりません。基板が２つのシグナルレイヤーで標準のスル
ーホールディジタル基板の場合は、配線を完了したパーセンテージだけが判断
の基準になります。基板が主にアナログや RF、電源の場合、配線が完了した
パーセンテージより、"スターポイント"やコネクションの長さ、シールディン
グなどが重要になります。またコストや製造のしやすさのような基準も、基板
を製作するためには大切な要素です。

アナログとディジタルが混在する基板では、設計者はアナログ部分のマニュア
ル配線の必要性を考慮した上で、残りのディジタル部分を自動配線してくださ
い。複雑なバスラインを持つディジタル基板は、予めバスラインをマニュアル
配線し、残りのランダムなロジックの部分を自動配線した方が良い場合があり
ます。

アドバンスト PCBで(完全に)自動配線ができる基板には、両面(0.8イン角に対
し 14ピン程度)、4層(0.6インチ角に対し 14ピン程度)のスルーホールディジ
タルボード、又はコンポーネントのほとんどが片面に実装されるような SMD
ボードがあります。余分にレイヤーを追加することによって、コンポーネント
の配置密度をあげることができます。バスのマニュアル配線やその他の難しい
配線をマニュアルで行うことによって、高密度基板の配線をうまく行うことが
できます。

自自自自動動動動配配配配線線線線のののの方方方方法法法法

オートルータからベストな結果を得るためには、オートルータ、及びオートル
ータで使用するストラテジーについて理解することが必要です。

オートルータには、つぎのような２つのクラスがあります：

1. コネクション単位に機能するルータ、これは配線が完了するか、オプショ
ンが完了すると終了します。

2. ボード全体を配線するルータ、これはあるルーティングパスを終了後、配
線の方法を変えてボード全体が配線されるまで繰り返します。この“反復
ルータ”(100%ルータともいわれる)には配線の方法が 2 つあり、1 つは配
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線の障害となるトラックを剥ぎ取り再度配線を行う“リップアップ”ルー
タで、もう１つは配線スペースを確保する場合に既存のパターンを横へ押
しのける“シャブアサイド”ルータです。

どちらのクラスのルータでも、部分的に配線された基板の２つの点の間の径路
を実際に見つけるために、さまざまなテクニックが使用されます。

メメメメモモモモリリリリーーーー（（（（又又又又ははははパパパパタタタターーーーンンンン））））ルルルルーーーータタタタ

このルータは“ヒューリスティック”ルータと呼ばれ、共通するピン間の結線
を検索し、標準的な形状のトラックとビアの構成で接続を行います。例えば、
メモリーのバスラインは共通のパターンであり、ウェーブパターンが用いられ
ます。垂直ラインと水平ラインがビアによって接続される単純な L 字型パタ
ーンについても、別の共通パターンの 1つといえます。

パターンルータは一般的に処理速度が速く、高品質の配線を得ることができま
すが、シンプルなボード以外は配線の完成率が低くなります。この理由は、パ
ターンルータが最初に簡単な配線を選択し、高品質な結果を出力するためです。

ラララライイイインンンンププププロロロローーーーブブブブルルルルーーーータタタタ

このルータは、結線の両方の端から障害物に出合うまで、テスト用のトラック
をひいて配線経路を“プローブ(検証) ”するルータです。プローブは、障害
物を避けて一定方向に曲がり、その後ターゲットの方向に向かい、両方のプロ
ーブが出合うと配線が完了したことになります。これらのルータは、テストト
ラックについたプローブを両端から障害物にあたるまで伸ばします。通常、プ
ローブが目的方向以外に移動する距離は制限されています。

ラインプローブルータは処理速度も速く、ビアが少ない高品質の配線を得るこ
とができますが、ブラインドアレイ(行き止まり、袋小路)に入り込む傾向があ
り、簡単な配線ができないという問題があります。その結果、処理速度が遅く
なり、結線率が低下します。これは、このルータがすべての可能性を評価する
ものではなく、単に最も直接的な経路をたどるためです。しかし、Zルート(2
個のビア、2本の垂直トラック、1本の水平トラックで接続されるなど)のよう
な自ら配線経路を探し出す方法と組み合わせることによって、かなり難しい配
線でも非常に高品質な結果を得ることができます。

ウウウウェェェェーーーーブブブブ拡拡拡拡張張張張ルルルルーーーータタタタ

通常、”flood”や”maze”、”Lee”ルータと呼ばれます。これらのルータは、
配線経路の検索を隅々まで行います。Floodingプロセスを水の流れに例えると、
ある結線の端から水を注ぐとボード上の障害物は島になり、水の流れるスペー
スは海峡になります。水はすべての方向に流れ、物理的に不可能でなければ目
的のポイントに到達することになります。この方法は、他にも応用することが
できます。
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配線の質は、レイヤーの入れ替えやレイヤーのバイアス方向に対して反対に配
線されるトラックなどの配線方向の設定を行う、“コスト”によって高めるこ
とができます。これらのパラメータのコスト設定のバランスが、配線結果とし
て現れます。波の広がりがターゲットの位置に近づいた場合や、ターゲットと
同じ方向の場合、検索スピードが速くなります。

ウェーブルータには、グリッドベースとグリッドレスの基本的な 2種類があり
ます。グリッドベースタイプでは、ボードのスペースのそれぞれのポイントを、
2次元の点の並びとして表わされます。ここでの問題は、グリッドの分解能に
応じたメモリ容量が必要となることです。(グリッドの分解能の２乗)例えば、
グリッドを半分にした場合、元のグリッドで要求されたメモリ容量の 4倍のメ
モリが必要になります。

グリッドレスウェーブルータでは、波の広がりが障害物に出合うまで四角形の
形状で拡大していきます。障害物に出合うと四角形の交点が計算され、四角形
の別のフリーなセクションから別の四角形が拡大していきます。この方法はプ
ロッセッサの性能に影響されますが、ポリゴンの計算を使用するためグリッド
とは独立しています。

ウェーブタイプルータはどちらも強力で柔軟性があるのですが、比較的処理速
度が遅く、多くのメモリーを必要とします。

自自自自動動動動配配配配線線線線のののの準準準準備備備備

オートルータを実行する前に、考えなくてはならない問題があります。これら
を以下に示します。

配配配配置置置置ググググリリリリッッッッドドドドのののの選選選選択択択択

配線の質や結線率は、コンポーネントの配置に大きく左右されます。適切なコ
ンポーネントの配置と同様に、適切なグリッドにコンポーネントが配置されて
いることも重要になります。また、グリッドに乗らないパッドは、ルータの処
理速度を著しく低下させます。

配置グリッドは、配線の際に使用されるトラックやビア、クリアランスパラメ
ータによって変わってきます。配線技術は共通のコンポーネントピンのピッチ
や設計の密度、使用できる配線レイヤーの層数によって決定します。配線を行
う場合、使用するレイヤーはできるだけ少なく、トラックやクリアランスはで
きるだけ大きくというのが理想的です。

経験の浅い設計者にとって、これらをすべて決めることは難しいことです。標
準的なグリッドとプリミティブの設定例は配線モデルの項で参照できます。配
線グリッドが決定されたら、以下の操作を行ってください。

・ 配置グリッドをスナップグリッドに設定してください。

・ Edit-Select-Off Grid Padsメニューを選択して、グリッドに乗っていないパッ
ドを確認してください。グリッドに乗っていないパッドは、コネクタのよ
うなクリティカルな位置のコンポーネントです。これらのコンポーネント
は、その場所にロックしてください。クリティカルな位置のコンポーネン
ト以外でグリッドに乗っていないコンポーネントがある場合、配置グリッ
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ドに移動してください。

・ Tools-Align Components-Move To Gridを使用し、ロックされていないオフグ
リッドのコンポーネントを選択されたグリッド(現在の配置グリッド)へ移
動することができます。

デデデデザザザザイイイインンンンルルルルーーーールルルルのののの設設設設定定定定

これらは、Route2によって使用されるデザインルールです。各ルールの詳細
については、デザインルールの項を参照してください。

Width Constraint

このデザインルールは、オートルータによって配置されるトラック幅をコント
ロールします。Route2では、指定されたトラックの最大幅で配線が行われま
す。この値は、グリッドサイズやクリアランスと関連した設定を行う必要があ
ります。

Routing Priority

配線の順番を定義するためには、配線の優先順位のルールを追加します。配線
の優先順位の範囲は、０(最低)から 100(最高)までです。配線の優先順位は、ネ
ットが自動配線される順番を決めるために使用される相対的な値です。

Routing Via Style

このデザインルールにより、ビアのパラメータを指定します。Route2は、ス
ルーホールや Blind/Buried Layer Pairビアをサポートします。ブラインド又はバ
リードビアは、4層以上のシグナルレイヤーが使用されている場合、ボードの
配線可能な面積を有効に利用することができます。ブランドビアやバリードビ
アのレイヤーの選択に関する詳細は、Viasの項を参照してください。

Routing Laywes

アドバンスト PCBの Route2では、16の信号層と電源及び GND層を使用する
ことができます。ルーティングを行う場合は最低 1つのルーティングレイヤー
が必要で、使用するレイヤーに対して優先するルーティングの方向を指定しな
ければなりません。ボードがマルチレイヤーで構成され、ブラインド、又はバ
リードビアを使用する場合、適切なレイヤーを使用する必要があります。ブラ
インド、バリードビアを使用する場合のレイヤーの選択方法については Vias
Topicを参照してください。

Route2は、各レイヤーで以下の配線方向オプションを使用できます。

Not used

レイヤーを無効にし、配線で使用されないように設定します。

Horizontal

トラックは基本的に水平方向へ配置されます。また、ビアの発生を避ける
ために垂直方向に短いトラックが配置されます。
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Vertical

トラックは基本的に垂直方向に配置されます。また、ビアの発生を避ける
ために水平方向に短いトラックが配置されます。

Any

ルータは、水平方向と垂直方向どちらの方向に対してもトラックを配置し
ます。使用するルーティングレイヤーが 1層だけの場合、ルータは、ビア
のない片面基板として扱います。一般的に、このオプションをマルチレイ
ヤー基板に使用するとすぐに配線ができなくなります。

Layer biasing

アドバンスト PCBでは、各レイヤーに対して、Horizontal, Vertical, Anyの配線
方向を割りつけることができます。各レイヤーのペアで配線方向を切り替える
ことが通常行われています。これは、レイヤーバイアシングと呼ばれています。

マルチレイヤー基板の製造技術により、複数のレイヤーを横切って接続を配線
することができるようになりました。近接するレイヤーで平行なトラックを配
置すると、レイヤー間でキャパシタンスが増加します。従って、このような配
線により、基板の反対側でトラックを配置することができなくなります。この
ため、レイヤーバイアシングは通常 2枚以上のレイヤーを持つ基板を設計する
ときに使用されます。これは、この方向に配線することが全く制限されてしま
うという意味ではなく、レイヤーのトラックのほとんどが同じ方向に配線され
るということです。また、レイヤーバイアシングにより、レイヤー上に平行に
トラックが配置されることがなくなり、オートルータの性能を改善することが
できます。

配配配配線線線線密密密密度度度度のののの確確確確認認認認

トラックやグリッドのサイズ、ビアサイズ、レイヤーの数等の決定を助けるた
めの機能として、アドバンスト PCB には、"Desity Map"があります。Tools-
Density Mapメニューアイテムを選択してください。しばらくすると、基板が
色のついたマップでペイントされて表示されます。緑色は密度の低い領域を表
わし、赤色は密度の高い領域を表わします。赤の領域が多い場合、現在のコン
ポーネントの配置を解析して、密度の高い領域を削除するようにしてください。
これができない場合、配線レイヤーを追加する必要があるかもしれません。

オオオオーーーートトトトルルルルーーーータタタタのののの設設設設定定定定
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Tools-Setup Autorouterメニューアイテムを選択し、Router Passesダイアログボ
ックスを表示してください。このダイアログボックスで配線パスや配線グリッ
ド、配線クリアランスの設定を行います。

Routing Passes

SMDスススストトトトリリリリンンンンガガガガーーーー

デザインに内層プレーンのネットに接続する SMDコンポーネントがある場合、
SMD ストリンガーにより端部にスルーホールを持った短いトラックセグメン
トが配線され、プレーンに接続されます。ネットを Internal Planesダイアログ
ボックス（Design-Internal Planesメニューアイテム）の内層プレーンに割りつ
けてください。

Power Plane Connect Styleデザインルールに追加し、ネットのプレーンへの接続
方法を指定してください。Plane Connect Styleデザインルールについての詳細
は、Design Rulesの項を参照してください。

SMDフフフファァァァンンンンアアアアウウウウトトトト

このパスにより、ビアを伴う短いトラックセグメントが表面実装パッドの外に
配線されます。特定のパッドを展開できない場合、ファンイン(内側へ配線)さ
れます。特定のコンポーネントをファンインするには、Keep Outレイヤーへ
仮の禁止領域を作成し、このコンポーネントに対して Fan Outを実行してくだ
さい。

メメメメモモモモリリリリーーーー

メモリーのバスラインを基本的なウェーブで配線を行う、高速ヒューリスティ
ックパターンルータです。通常のルールとして、このパスを常に使用すること
ができます。
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Maze

メイズルータは、リップアップ機能やリトライ機能を持ったグリッドベースの
ウェーブ拡大ルータです。複雑なボードに対してメイズルータを使用すると、
配線を完了するまでに多少時間が必要になります。メイズルータは、レイヤー
バイアシングを優先して配線が実行され、他のコネクションによって配線がで
きない場合、リップアップを行って再配線を行います。メイズルータが障害物
をリップアップする場合、接続全体のリップアップは行いません。ほとんどの
場合、１つのトラックをリップアップし再配線を行います。リップアップされ
た接続は、現在の接続が完了した後で配線されます。場合によっては、このル
ータは明らかなバックトラッキングを出力することがあり、その場合はメイズ
配線を行った後、少なくとも一回はスムーシングを実行してください。

Mazeと Smoothingは、配線結果を改善するために何回でも実行することがで
きます。指定されたパスの数に関係なく、すべての接続が完了するとメイズが
停止されます。

通常、Mazeパスを使用すると 100%に近い配線を行うことができます。Maze
パスで 100%近い配線を行うことができない場合、基板がビアでいっぱいにな
っていることがあります。この場合、スムーシングパスを実行してもう一度メ
イズパスを実行してください。

ススススムムムムーーーーシシシシンンンンググググ

このパスは、トラックのレイヤーを入れ替えることでビアの削除が可能である
か、またパターンを共有することによってループするパターンを修正できるか
のチェックを行います。スムーシングを使用するとルータの処理結果を改善す
ることができます。

スムーサーはネット全体を剥ぎ取り、異なる内部コストで再び配線を行います。
スムーシングは、ビアの数を削減したり、パターンの共有を優先した配線を行
います。スムーシングは各パスに適用することができます。スムーシングの回
数が多い場合、パスを実行した結果として、希望しない状態のコストが増加し
(余分なビアが発生するなど)、希望する状態のコストが減少(パターンが長くな
るなど)します。ルータ.LOGファイルを使用して、各パスの進行状態を確認し
てください。

⇒ 指定されたスムーシングの回数に基づいて各パスのコストが決められると、
指定されたパスのすべてをスムーサーにより完了することができます。ス
ムーサーにより指定されたパスの後で良い結果を得ることができます。

スムーサーに特定の接続やネットを処理して欲しくない場合、トラックやビア
をロックしてください。ロックの方法の例については、Global Editingの項を
参照してください。

Miter

マイタによって、コーナーは 90度の角度から 45度のトラック、又はアークに
変更されます。Miterパスは、Routing Corners Ruleの設定を使用します。
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配配配配線線線線ググググリリリリッッッッドドドド

自動配線中のトラックやビア、アークの位置は、ルーティンググリッドの設定
を元に配置されます。グリッドサイズを小さくすると、結線率は高くなります
が、処理速度が遅くなり、Mazeと Smoothルータパスの間に使用するメモリが
増加します。ルーティンググリッドは 5.000から 100.000milの範囲で使用する
ことができ、初期設定は 20milになります。また、8.333や 12.5、16.667のよ
うな分数のルーティンググリッドを使用することができます。

選択した配線モデルに合う配線グリッドを選択してください。配線がプリミテ
ィブサイズやクリアランスで制限される場合、配線グリッドを細かく設定して
もあまり意味がない場合があります。配線をグリッドを半分にすると、必要な
メモリーが増加し、処理する配線セルの数が４倍になります。

⇒ 配線グリッドは、最も良く使われるコンポーネントのピンピッチにあわせ
るのが理想的です。このようにすると、自動配線を難しくするグリッドに
乗らないピンを最小にすることができます。例えば、50milのピンピッチの
コンポーネントは、50、25、10、5mil の配線グリッドを設定すると自動配
線が簡単になります。

ククククリリリリアアアアラララランンンンスススス

Route2は、グリッドベースのメイズルータのため、各プリミティブの周りの
“緩衝部分” のクリアランスを指定する必要があります。２つのクリアラン
スを加えて、２つのプリミティブの間のクリアランスを設定してください。

基基基基板板板板のののの配配配配線線線線

自動配線をスタートするには、Tools-Autorouteサブメニューが使用されます。
このメニューには、各種に配線オプションがあります。以下にそれらを示しま
す。

All

Router Setupダイアログボックスで指定される現在のルータの設定を使用して、
ワークスペース内のすべてのネットリストについて配線を行います。
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自動配線が始まると、Route Statusダイアログボックスが表示されます。これ
は、現在のルータパス、配線されたコネクション数、追加されたプリミティブ
の数、経過時間などが表示されます。ルーティングの経過は、Watcherタブを
クリックするとモニターできます。

Net

メイズルータを使用して、選択されたネットのピンとピンとの接続をすべて配
線します。

Connection

選択された 2点間の接続のみを配線します。プロンプトに対して、コネクショ
ンを選択してください。メイズルータを使用して接続が配線されます。

Component

メイズルータを使用して、選択されたコンポーネントの接続をすべて配線しま
す。このメニューアイテムを選択すると、コンポーネントを選択するためのプ
ロンプトが表示されます。このオプションは、選択したコンポーネントだけの
接続が配線され、全体の配線は行われません。

⇒ Tool-Un-Route Componentメニューにより、コンポーネント単位で配線を解
除することができます。またコンポーネントの位置や方向を変えてから、
Tools-Autoroute-Componentメニューアイテムを選択し、再配線を行うこと
も可能です。

Selected Components

メイズルータを使用して、セレクションされたコンポーネントのコネクション
の配線を行います。このメニューを選択する前に、予めコンポーネントをセレ
クションしておく必要があります。このオプションはセレクションされたコン
ポーネントのみ配線が行われ、全体の配線は行われません。

オオオオーーーートトトトルルルルーーーータタタタのののの観観観観察察察察
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アドバンスト PCBには、ルータの進行状態をモニターできる"Watcher"があり
ます。このWatcherは、配線が行われない原因を理解する場合にとても有効で
す。配線を行うコネクションに対して、メイズルータとスムーサにより、グリ
ッドすなわち基板のセルマップが作成され、それらはコネクションの端点から
もう一つの端点に向かって配線を到達させようとします。Watcherにより、現
在ルータが処理を行っている箇所の配線の状態を確認することができます。
Watcherのオプションは、Router StatusダイアログボックスのWatcherタブで選
択してください。

Watcherを表示中に、ルータがノードやピンから配線を拡張しようとすると、
スクリーン上に小さな矢印が表示されます。この矢印は、拡張の方向を示しま
す。目的のノードに到達すると、ルータは元の方向へ配線をたどり直し、それ
から PCB上に実際のトラックやビアを配置します。Expansionオプションをオ
フにすると、この矢印は表示されません。Zoom Areaオプションをイネーブル
すると、現在配線中の接続へ自動的に表示がズームされます。

Watcher Symbols

・ 矢印は拡張の方向を示します。

・ プラスは移動可能な障害物をあらわします。

・ 十字は 45度の障害物をあらわします。

・ 緑の四角形は、ルータによりビアを配置できない場所を示します。

・ 拡張中の十字は潜在的なビア領域です。

・ 緑の矢印は潜在的なリップアップ領域です。

・ 白の十字は、拡張により同じネットにパターンが共有される場所をあらわ
します。

Un-Routing

Tools-Un-Routeメニューオプションは、配線されたプリミティブ（トラックや
ビア）を削除し、もとのコネクションラインの状態に戻します。アンルートオ
プションは Tools-Autorouteオプションに似ており、このオプションには、All、
Net,Connection,Component,Selected Components、Trackがあります。

配配配配線線線線モモモモデデデデルルルル
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オートルータを最大限に使用するには、ボードにマッチしたクリアランスやト
ラックサイズ、ビアサイズ、ルーティンググリッドを選ぶ必要があります。こ
こでいくつかの例を示します。

Single Density Through-hole(100mils pad center)

トラック：12mils

ビア：50mils（又は 62mils）

クリアランス：13mils

配置グリッド：25、50、100mils

このモデルを使用するには、パッドのほとんどが 62mils、又はそれ以下の直径
である必要があります。これによりシングルトラックを（100milsスペースの）
パッドの間に通すことができます。

Double Density 1(through-hole)

トラック：10mils

ビア：50mils

クリアランス：プリミティブ間 10mils

配線グリッド：20mils

配置グリッド：10、20、100mils

このモデルを使用するには、パッドが 50mils以下の直径である必要がありま
す。これにより、100milsセンター上のパッドの対の間に 2本のトラックを通
すことができます。

Double Density 2(through-hole)

トラック：8mils

ビア：50mils

クリアランス：プリミティブ間 8mils

配線グリッド：20mils

配置グリッド：10、20、100mils

このモデルを使用するには、パッドの直径が 56mils以下である必要がありま
す。これにより、100milsセンター上のパッドの対の間に 2本のトラックを通
すことができます。このようなダブルデンシティーモデルでは、大きなパッド
を使うことができます。
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Triple Density 1(through-hole)

トラック：8mils

ビア：42mils

クリアランス：プリミティブ間 8mils

配線グリッド：16.667mils

配置グリッド：33.333、50、100mils

このモデルを使用するには、パッドの直径のほとんどが 42mils以下である必
要があります。これにより、100milsセンター上のパッドの対の間に 3本のト
ラックを通すことができます。

Triple Density 2(through-hole)

トラック：6mils

ビア：30mils（又は 30mils以上）

クリアランス：プリミティブ間 6mils

配線グリッド：12.5mils

配置グリッド：25、50、100mils

このモデルを使用するには、パッドの直径のほとんどが 56mils以下である必
要があります。れにより、100milsセンター上のパッドの対の間に、クリアラ
ンスを保ちながら 3本のトラックを通すことができます。

Single Density SMD(50mils pad centers)

トラック：8mils

ビア：40mils

クリアランス：プリミティブ間 8mils

配線グリッド：25mils

配置グリッド：25、50、100mils

このモデルを使用するには、ほとんどのパッドの幅が 26mils以下で、パッド
間のギャップが 24mils である必要があります。これにより、パッドの間が
50milsのパッドのペアの間にクリアランスを保ちながら、一本のトラックを通
すことができます。

Double Density SMD(50mils pad centers)

トラック：5mils

ビア：30mils

クリアランス：プリミティブ間 5mils
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配線グリッド：10mils

配置グリッド：10、50、100mils

このモデルを使用するには、ほとんどのパッドの幅が 24mils以下でパッド間
が 26milsあることが必要です。これにより、50milsセンター上のパッドのペ
アの間にクリアランスを保ちながら 5milsのトラックを 2本通すことができま
す。ビアサイズは必要に応じて変更することができます。これらの仕様につい
ては、基板製造業者に確認してください。このような仕様を実現できるかどう
かは、完全に基板技術に依存します。

オオオオーーーートトトトルルルルーーーータタタタにににによよよよるるるる最最最最適適適適なななな配配配配線線線線

ほとんどの場合、オートルータの配線結果には改良の余地があります。多目的
ルータの主な目的を満たすためには妥協も必要であり、いつも与えられた設計
に対して最適な配線結果が得られるとは限りません。設計の中には、オートル
ータに適さない設計もあります。オートルータは適切に使用すれば、生産性を
向上できるものであると考えてください。

デザイナーは基板全体を見渡すことができますが、ルータが見ることができる
のは、一度に一つの接続だけです。オートルータの限界を理解した上で作業す
れば、生産性を向上することができます。

ユーザーによって定義されるパラメータは、オートルータの結線率や配線の質、
処理速度に大きく影響します。最も大きく影響する要因は、ルーティンググリ
ッドの選択です。現在のグリッドを半分にした場合、配線できる可能性は 4
倍になりますが、配線時間も 4倍になります。オフグリッドパッドやコンポー
ネントのレイアウト、予め配線された接続、クリアランスの設定も、結線率や
配線の質に大きく影響します。ルータの性能を改善するには、以下のようにし
てください。

1. 配線グリッドへコンポーネントを移動すると、ルータの性能を大幅に改善
できます。予め配線されたトラックがグリッド上にあることを確認すれば、
より確実です。ルータはグリッドを基本としているので、わずかでもオフ
グリッドのトラックがあると予測していない障害物の原因になります。

Tools-Align Components-Move to Gridメニューを選択して、すべてのコンポ
ーネントのリファレンスポイントを配線グリッドへ移動してください。こ
の場合、SMDを含め多くのコンポーネントに適用できるグリッドを設定し
ていることを確認してください。最小のルーティンググリッドは５
mils(0.125mm)です。ルータを設定して、配置グリッドの倍数や分数と等し
いグリッドを設定してください。

2. 抵抗のようなディスクリート部品の接続距離を最短にしてください。コネ
クションラインと Density表示(密度表示)は、配線エリアにおける混み具合
を確認に役立ちます。PCB:ReportNetlistLengthプロセス(PCB:Show Netlist
Lengthの誤り)を使用して、いろいろな配置を試したときのコネクションの
長さの合計を確認してください。コネクションの長さの合計が短い程配線
は、容易になります。

3. 設計の密度に合う配線モデルを選択してください。適切なモデルを選択す
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ることができる能力は、経験で養われます。

4. 配線パスとスムーシングパスは別々に実行することができます。配線をき
れいにして欲しくない場合、これにより配線された結果に戻ることができ
ます。

メメメメモモモモリリリリ要要要要求求求求

オートルーティングに使用するメモリは(ハードディスクにアクセスする)バ
ーチャルメモリではなく、フィジカルメモリが必要になります。バーチャルメ
モリを使用した場合には、処理速度は実用にならないものになってしまいます。
オートルーティングを快適に使用するには、RAM を追加する必要があるかも
しれません。

この式を利用して、メイズルータによって必要なメモリの量を推測してくださ
い。

(x サイズ／グリッドサイズ)×(y サイズ／グリッドサイズ)×(配線レイヤー)=
使用されるメモリ

この式を使用して、6"×4"基板に 25milsのグリッドでトップとボトムレイヤー
に配線する場合、

(6000/25)×(4000/25)×(2)=77kBとなります。

12"×14"基板に 20milsのグリッドでトップとボトム、ミドルレイヤー 2層の場
合、

(12000/20)×(14000/20)×(4)=1.7MBとなります。

ネット毎にトラック幅が違う場合、同じトラック幅のネットをまとめて配線を
行うことによって処理速度があがります。

⇒ 以下の２つの条件が成立すると、メイズルータの処理速度がより速くなり
ます。
トラック幅 + ( 2×トラッククリアランス ) ≦ ルーティンググリッド
ビアサイズ + ( 2×ビアクリアランス ) ≦ 3×ルーティンググリッド

用用用用語語語語解解解解説説説説

absolute origin 絶絶絶絶対対対対原原原原点点点点:  ワークスペースの絶対原点(座標 0,0)は、ワークスペー
スの左下コーナー。関連項目；カレントオリジン

active document アアアアククククテテテティィィィブブブブドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトト:  Windows環境では、アクティブドキュメ
ントは、タイトルバーがアクティブカラー(デフォルトではブル
ー)で表示され、アクティブでないドキュメントは、タイトルバ
ーがインアクティブカラー(デフォルトではグレー)で表示される。

active Document Editor アアアアククククテテテティィィィブブブブドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトトエエエエデデデディィィィタタタタ:  アクティブなドキュメントエデ
ィタは、最上部の EDA Editorタブで区別され、グレーで表示さ
れる。ここにあるドキュメントは編集が可能。
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active layer アアアアククククテテテティィィィブブブブレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー:  Setup Preferencesダイアログボックスでオン
にされたレイヤー。

Advanced PCB アアアアドドドドババババンンンンスススストトトト PCB:  プリント基板の設計や、フォトツール作成の
ためのファイル出力を行うサーバー。

Advanced Schematic アアアアドドドドババババンンンンスススストトトトススススケケケケママママテテテティィィィッッッックククク :  スケマティックシートやスケマテ
ィックで使用するコンポーネントの作成や編集を行うサーバー。

annotation アアアアノノノノテテテテーーーーシシシショョョョンンンン:  スケマティックシートやネットリスト、プリン
ト基板に表示されるコンポーネントリファレンスデジグネータ
(又はラベル)。

ANSI 技術製図の国際標準を参照。関連項目；ISO

any angle 自自自自由由由由角角角角度度度度 :  45°や 90°以外の自由な角度で配置することができ
るトラック。

aperture file アアアアパパパパーーーーチチチチャャャャーーーーフフフファァァァイイイイルルルル :  各アパーチャーの形状等が記述された
ASCIIテキストファイル。ガーバーフォトプロットファイルを作
成する場合に使用される。またアパーチャーテーブルとも呼ばれ
る。

application アアアアププププリリリリケケケケーーーーシシシショョョョンンンン:  プログラム(Windows用語)。 .EXE という拡張
子がついている。

arc アアアアーーーークククク、、、、円円円円弧弧弧弧:  円又は半円、円弧。アドバンスト PCBでは、.001
度の分解能で設定可能。

array アアアアレレレレーーーー:  Paste Specialオプションを使用して配置される単一アイ
テムの複数のインスタンス。

area fill エエエエリリリリアアアアフフフフィィィィルルルル、、、、ベベベベタタタタ:  fill(塗り潰し)の項目参照。

ASCII アアアアススススキキキキーーーー:  American Standard Code for Information Interchangeの略
称。英数データやコンピュータ命令を表わすスタンダード７ビッ
トコード。

attributes アアアアトトトトリリリリビビビビュュュューーーートトトト、、、、属属属属性性性性:  オブジェクトを定義する記述。アトリビュ
ートは編集、もしくは変更が可能。例えば、トラックの属性の中
には幅やレイヤーがある。

automatic startup オオオオーーーートトトトママママチチチチッッッッククククススススタタタターーーートトトトアアアアッッッッププププ :  EDA/クライアントを起動した際
に自動的にスタートするサーバーの状態。

auto place オオオオーーーートトトトププププレレレレーーーースススス、、、、自自自自動動動動配配配配置置置置:  ボード外形内にコンポーネントを自動
的に配置するオプション。

autoroute オオオオーーーートトトトルルルルーーーートトトト、、、、自自自自動動動動配配配配線線線線:  PCBのコネクションを自動的に配線する
オプション。

back annotate ババババッッッッククククアアアアノノノノテテテテーーーートトトト:  PCB で変更された内容から、スケマティック
情報を更新すること。
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batch load ババババッッッッチチチチロロロローーーードドドド:  複数のガーバーファイルをアドバンストPCBへ読
み込む処理。読み込まれたガーバーファイル情報は PCBのオブ
ジェクトに変換され、各レイヤーに配置される。読み込まれたガ
ーバーファイルが配置されるレイヤーは、ファイルの拡張子によ
って特定される。

batch mode ババババッッッッチチチチモモモモーーーードドドド:  複数のレイヤーを１つのファイルに出力、又は１
ページに印刷する場合のオプション。

beep ビビビビーーーーププププ:  ユーザーに何かを警告したり、何かの操作を促すための
信号音。

bias ババババイイイイアアアアスススス:  layer biasの項目参照。

Bill of Materials ビビビビルルルルオオオオブブブブママママテテテテリリリリアアアアルルルル、、、、部部部部品品品品表表表表:  BOM。PCBで使用されるコンポーネ
ント(数量を含む)のリスト。

binary rule ババババイイイイナナナナリリリリーーーールルルルーーーールルルル:  ２つのデザインオブジェクトの間の状態をテ
ストするデザインルール。例えば、オブジェクト間の最小のクリ
アランスを指定するクリアランスルールがある。

blind via ブブブブラララライイイインンンンドドドドビビビビアアアア:  トップと Mid、又はボトムと Mid14のように、
外側のレイヤーペアにのみ使用されるビア。

Bottom layer ボボボボトトトトムムムムレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー:  ボードの半田面のレイヤー。

break ブブブブレレレレーーーークククク、、、、分分分分割割割割:  1つのトラックセグメントを 2つの接続されたセ
グメントにすること。

broken net marker ブブブブロロロローーーーククククンンンンネネネネッッッットトトトママママーーーーカカカカーーーー :  壊れたネットの２つのサブネットを
結びつける点線。

buried via ババババリリリリーーーードドドドビビビビアアアア :  トップやボトムのレイヤーを含まない、中間層
(Mid1-Mid14)のレイヤーペアのみに使用されるビア。このビアは、
基板の外側からは見えない。

button ボボボボタタタタンンンン :  プロセスを起動するために使用されるグラフィッカル
アイコン。

button editor ボボボボタタタタンンンンエエエエデデデディィィィタタタタ:  ボタンによって起動されるプロセスの変更や、
ビットマップの割りつけを行うエディタ。

check print チチチチェェェェッッッッククククププププリリリリンンンントトトト:  PCB アートワークを確認するために、複数の
アートワークレイヤーを合成し、プリント又はプロットすること。

class ククククララララスススス:  固有のクラス名で識別されるオブジェクトのグループ。
アドバンスト PCBでは、ネットクラスやコンポーネントクラス、
From-Toクラスをサポートしている。1つのオブジェクトは複数
のクラスに属することができる。

Clear ククククリリリリアアアア、、、、消消消消去去去去:  セレクションされたオブジェクトをワークスペー
スから削除すること。同様な動作には、Delete(削除)がある。関
連項目；Cut,Copy
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clearance ククククリリリリアアアアラララランンンンスススス :  それぞれのエレクトリカルプリミティブ(シグナ
ルレイヤーパッドやビア、トラック、フィルなど)間を分離する
ために定義される間隔。

Client ククククラララライイイイアアアアンンンントトトト:  EDA/クライアントの略称。EDAサーバーのユーザ
ーインターフェースやネットワークをサポートする Windowsで
動作するアプリケーションの 1つ。

Client Basic ククククラララライイイイアアアアンンンントトトトベベベベーーーーシシシシッッッックククク :  EDA/クライアントサーバー環境で、マ
クロスクリプトを記述するプログラム言語。

Client Menu ククククラララライイイイアアアアンンンントトトトメメメメニニニニュュュューーーー:  EDA/クライアントをコントロールするメ
ニュー。サーバーのインストールや削除、環境設定、リソースの
編集、プリファレンス設定、スクリプトファイルの実行ができる。

Client Pascal  ククククラララライイイイアアアアンンンントトトトパパパパススススカカカカルルルル:  EDA/クライアントサーバー環境で、マク
ロスクリプトを記述するプログラム言語。

Client Station ククククラララライイイイアアアアンンンントトトトスススステテテテーーーーシシシショョョョンンンン :  EDA/クライアントが実行されるパー
ソナルコンピュータ。

Client Status Bar ククククラララライイイイアアアアンンンントトトトスススステテテテーーーータタタタススススババババーーーー:  スクリーンのボトム(又はトップ)を
横切る２つのラインバー。Status Barや Command Status Barがあ
り、Status Barには、ワークスペースのカーソル位置や実行され
るプロセスの現在の状態が動的に表示され、Command Status Bar
では、実行される現在のプロセスがレポートされプロセスに関す
る情報が表示される。

clipboard ククククリリリリッッッッププププボボボボーーーードドドド:  Cutや Copyされたセレクションを保持するため
に使用される予約されたメモリ。

command ココココママママンンンンドドドド:  Place Comentや File-Saveなどのメニューアイテムを選
択して実行されるプロセスを表わす言葉。メニューアイテムは、
プロセスを実行するために使用されるプロセスランチャーと呼
ばれる。

comment ココココメメメメンンンントトトト :  コンポーネントが配置されるときに作成されるコン
ポーネントのテキストフィールド。通常、コンポーネントについ
ての値や記述、部品番号を書き込むために使用される。

component ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトト:  コンポーネントフットプリントライブラリに保
存されるプリミティブの集まり。通常、コンポーネントには、複
数のパッドやコンポーネント形状を定義するトップオーバーレ
イのトラックやアークがある。

component text ココココンンンンポポポポーーーーネネネネンンンントトトトテテテテキキキキスススストトトト:  コンポーネントのテキスト部分。コンポ
ーネントテキストは、コンポーネントフットプリントがライブラ
リから配置されるときに作成される。移動することはできるが、
削除することはできない。このテキストは、コンポーネントが削
除されるまでコンポーネントに関連付けられる。
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configure server ササササーーーーババババーーーーのののの構構構構成成成成 :  EDA/クライアントで使用されるリソースの追
加や削除を行うこと。サーバーのスタートアップ状態の変
更、.INSや.DLL ファイル情報の取得、またサーバーが提供する
プロセスの変更が可能。

connection ココココネネネネククククシシシショョョョンンンン、、、、結結結結線線線線:  ネットリストの 2つのノード間の論理的、又
は物理的なつながり。それぞれの論理接続は、コネクションレイ
ヤーにコネクションラインとして表示される。物理的接続は、ノ
ード間の配線が完了していることにより作成される。アドバンス
ト PCBは、部分的な論理接続と部分的な物理接続をパーシャル
ルートとして表わす。

Connection Layer ココココネネネネククククシシシショョョョンンンンレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー:  配線されていないネットリストのコネク
ションを表示するノンフィジカル(ファイルを出力しない)システ
ムレイヤー。

connection line ココココネネネネククククシシシショョョョンンンンラララライイイインンンン:  アドバンスト PCBには、２タイプのコネク
ションラインがある。1つはピン間の接続をネットリストのよう
に示す From-To。これらは、コネクションレイヤー上に細い実線
で描画される。2つめは、ネットが一部しか配線されていないこ
とを表わす Broken Net Marker。この状態は、ネットがサブネット
に分割され、それらを Broken Net Markersによって接続している
場合も同様に表示される。これらはコネクションレイヤー上に細
い点線で描画される。

contention 競競競競合合合合:  オブジェクトに対して、同じ種類のルールを同じルールス
コープで何度も適用した場合には競合が発生する。例えば、パッ
ドが２つのソルダーマスク拡大ルールによってカバーされる場
合。特定の競合は、このパッドに更に大きな拡大ルールを適用す
ることで解消される。

copper ココココパパパパーーーー、、、、銅銅銅銅:  プリント基板のシグナルレイヤーのエッチング処理
がされない部分(導通部)。銅箔となる部分。コパーは、シグナル
レイヤーにプリミティブを配置することにより定義される。

copper sharing ココココパパパパーーーーシシシシェェェェアアアアリリリリンンンンググググ:  同じネットの２つの接続がトラックやビア
等を共有すること。

Copy ココココピピピピーーーー :  セレクションされた部分をクリップボードに追加する
こと。このとき、その部分はワークスペースから削除はされない。
関連項目；Clear, Cut

cross probe ククククロロロロススススププププロロロローーーーブブブブ:  異なるドキュメントで一致するオブジェクトの
場所を特定するテクニック。アドバンスト PCBでは、ネットや
ピン、アドバンストスケマティックの部品を含むほとんどのオブ
ジェクトのクロスプロービングをサポート。また、テキストエデ
ィタのようなその他の EDA/クライアントでオープンされている
ドキュメントのクロスプロービングもサポートしている。クロス
プロービングを実行するには、Client:CrossProbeプロセスを実行。
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current layer カカカカレレレレンンンントトトトレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー:  アドバンスト PCBは、マルチレイヤーデザイ
ン環境。シングルレイヤーオブジェクトが配置されるレイヤーで、
ワークスペースの底部の Layerタブがアクティブであることで識
別することができる。

current library list カカカカレレレレンンンントトトトラララライイイイブブブブララララリリリリーーーーリリリリスススストトトト :  PCB エディタで現在使用できるコ
ンポーネントのライブラリリスト。

current origin カカカカレレレレンンンントトトトオオオオリリリリジジジジンンンン:  ワークスペースの任意の場所に定義できる原
点。ステータスラインの座標は、この原点に対するカーソル位置。
新しいドキュメントのデフォルトの原点は、ワークスペースの左
下。関連項目；absolute origin

cursor カカカカーーーーソソソソルルルル:  グラフィックポインタ、又はオブジェクトを選択する
ためのツール。

customize server ササササーーーーババババーーーーののののカカカカススススタタタタママママイイイイズズズズ :  アクティブなドキュメントエディタの
リソースをカスタマイズすること。カスタマイズには、他のリソ
ースをこのドキュメントエディタで使用可能にするために、リソ
ースリストから選択することや、ツールバーの表示状態を切り替
えることが含まれる。

Cut カカカカッッッットトトト:  セレクションをワークスペースから削除し、クリップボ
ードへコピーすること。関連項目；Clear, Copy

default デデデデフフフフォォォォルルルルトトトト:  ユーザーに変更される前のプログラムの設定やオプ
ション。初期設定。環境のデフォルト値は、CLIENT.INI ファイ
ルに保存、サーバーのデフォルト値は、ADVPCB.INIファイルに
保存、デザインのデフォルト値は各デザインに保存されている。

de-select デデデディィィィセセセセレレレレククククトトトト :  ドキュメントウィンドウのアイテム(又はグルー
プ)のセレクション状態を解除すること。

designator デデデデジジジジググググネネネネーーーータタタタ、、、、パパパパーーーーツツツツナナナナンンンンババババーーーー:  コンポーネントラベルとも呼ばれ
る。回路内の各コンポーネントに割り付けられる固有の識別子。

Design Rule Check(DRC) デデデデザザザザイイイインンンンルルルルーーーールルルルチチチチェェェェッッッックククク:  現在のデザインルールに基づいて PCB
データベースをチェックするツール。

design rules デデデデザザザザイイイインンンンルルルルーーーールルルル:  デザインルールを定義することにより、PCBデ
ザインの仕様が指定される。アドバンスト PCBには、コパーク
リアランスやトラック幅、マスクエクスパンションなどの 21の
デザインルールが組み込まれている。各デザインルールは、ルー
ルスコープで適用されるオブジェクトを識別する。

document ドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトト:  ユーザーによって作成されたファイル。

documentation ドドドドキキキキュュュュメメメメンンンンテテテテーーーーシシシショョョョンンンン:  ソフトウェアの使用方法を説明する情報。
電子的又は物理的なフォーマットで提供される。

double-sided ダダダダブブブブルルルルササササイイイイドドドド、、、、両両両両面面面面:  シングルラミネートレイヤーの両面にトラ
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ックを持つ PCB。

drag ドドドドララララッッッッググググ :  移動するオブジェクトに従って接続されたオブジェ
クトが共に移動すること。マウスの左ボタンを押しながら行う操
作。

draft code ドドドドララララフフフフトトトトココココーーーードドドド:  アパーチャーファイル又はガーバーフォーマッ
トフォトプロットファイルで、各アパーチャーを識別するために
使用されるコード。アパーチャードラフトコードは通常、Ｄの後
に２桁か３桁の数字がつく。ドラフトコードには、ガーバー標準
のコマンドがあり、一般的には 10まで。

draft mode ドドドドララララフフフフトトトトモモモモーーーードドドド:  プリミティブ（ワイヤー、ピン、円弧、ポリゴ
ン）のアウトラインの表示やプロット、プリントを行うモードで、
塗り潰しはされない。

Drill Drawing ドドドドリリリリルルルルドドドドロロロローーーーイイイインンンンググググ:  コード化されたターゲットを使用して PCB
上の穴の大きさや位置を指定する特別なプロット。

Drill Guide ドドドドリリリリルルルルガガガガイイイイドドドド:  PCB上の穴の正確な位置に印をつけるパッドマス
ターに似た特別なプロット。

EDA Electronic Design Automationの略。電子業界で開発に使用される
ソフトウェアツールの一般名称。

EDA/Client EDA/ククククラララライイイイアアアアンンンントトトト:  Windows上で動作し、EDAサーバーのユーザ
ーインターフェイスやネットワークに対応したシステム。

EDA document EDAドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトト:  EDAドキュメントエディタで作成されたデー
タベースやデザイン。

EDA Document Editor EDAドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトトエエエエデデデディィィィタタタタ:  テキスト入力やワイヤー配置、トラッ
クの移動などの実際の編集を行うドキュメントエディタ。各サー
バーには、ドキュメントエディタが含まれないものや、1つ、も
しくは複数含まれるものがある。例えば、アドバンスト PCBサ
ーバーは、PCBドキュメントエディタと PCBライブラリエディ
タの２種類のエディタがある。また、ドキュメントエディタを含
まないものとしてネットリストサーバーがあり、テキストエキス
パートドキュメントエディタを使用して結果が表示される。

EDA document type EDAドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトトタタタタイイイイププププ:  各ドキュメントエディタでは、異なるド
キュメントタイプが作成される。.PCB、.NET 等のファイル拡張
子はドキュメントタイプを表わす。これらの拡張子は決まってい
るわけではなく、任意の拡張子を使用することができる。

EDA document window EDA ドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトトウウウウィィィィンンンンドドドドウウウウ:  ドキュメントを表示するウィンド
ウフレーム。最小化ボタンと最大化ボタンのあるタイトルバーと、
スクロールバーのあるウィンドウフレームがある。

EDA Editor EDAエエエエデデデディィィィタタタタ:  EDAドキュメントエディタの略称。

EDA Editor Tabs EDAエエエエデデデディィィィタタタタタタタタブブブブ:  EDA/クライアントの端にあるタブ。このタブ
を使用してドキュメントエディタを切り替える。
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EDA Editor Panel EDA エエエエデデデディィィィタタタタパパパパネネネネルルルル:  スクリーンの左下に表示されるパネル。ド
キュメントエディタにはパネルがあり、このパネルからエディタ
で使用できるいくつかの機能に簡単にアクセスできる。例えば、
PCBドキュメントエディタのパネルでは、ライブラリの追加や削
除、アクティブライブラリからのコンポーネント選択や、ワーク
スペースに配置されたオブジェクトをブラウズして選択するこ
ともできる。

EDA Server EDA ササササーーーーババババーーーー:  EDA クライアント/サーバー環境のサービスを提
供するシステム。これらのサーバーには、テキストエディタやス
ケマティックサーバー、シミュレーションサーバー、PCBサーバ
ー、オートルータサーバーなどがある。

Edit Menu Edit メメメメニニニニュュュューーーー:  切り取りや貼り付け、配置、移動、変更などのド
キュメントに関する編集機能を実行できるメニュー。

electrical grid エエエエレレレレククククトトトトリリリリカカカカルルルルググググリリリリッッッッドドドド:. エレクトリカルオブジェクトを移動す
る場合に、ほかのエレクトリカルオブジェクトに引っ張られる範
囲の定義。移動されたオブジェクトは、エレクトリカルグリッド
内で最も近いホットスポットにジャンプする。関連項目；hot spot

Excellon エエエエククククセセセセロロロロンンンン:  プリント基板に自動的に穴あけするために使用され
る数値制御ドリル装置(NCドリル)の標準フォーマット。

exception handling 実行可能なコードがエラー状態になった場合に実行されるプロ
セス。これらの状態はトラップされ、きれいにリカバリーされる。
アプリケーションの終了が原因のエラー状態がある場合、例外ハ
ンドラーにより、アプリケーションが再実行されるときにデータ
が修復される。

fabrication layer フフフファァァァブブブブリリリリケケケケーーーーシシシショョョョンンンンレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー:  PCB レイヤーの製造時に参照され
るアートワーク。関連項目；Mechanical layer

File Menu File メメメメニニニニュュュューーーー:  新規作成やオープン、保存、ファイルの終了など
ファイルに関する操作を実行するメニュー。

fill フフフフィィィィルルルル、、、、ベベベベタタタタ:  任意のレイヤーに配置できる長方形のオブジェク
ト。コパーレイヤーでは、フィルを使用して大電流のシールドや
供給が行われます。またフィルは、Keep Outレイヤーの“禁止”
領域を定義するなどの電気的な用途以外にも使用される。

focus フフフフォォォォーーーーカカカカスススス :  オブジェクトが選択されている状態を視覚的に表
わしていること、又はその状態。フォーカスは 1つのオブジェク
トのみ行うことができる。フォーカス状態のオブジェクトは、他
のオブジェクトと表示が異なる。オブジェクトが視覚的に変更可
能な場合、編集ハンドルが表示され(Fill の場合はサイズを変更す
るためのハンドルがそれぞれのコーナーとサイドに、また回転さ
せるためのハンドルが中央付近に表示される)、オブジェクトが
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視覚的に変更できない場合、フォーカスのクロスヘアーが表示さ
れる。特定のオブジェクトをフォーカスしたい場合、カーソルを
オブジェクトに置いて、マウスの左ボタンをクリックする。フォ
ーカス状態のオブジェクトを視覚的に変更するには、編集ハンド
ルをクリックして、編集ハンドルをドラッグする。フォーカス状
態のオブジェクトのどこかをクリックするとオブジェクトを移
動できる。フォーカス状態を解除するには、フリースペースをク
リック。すべてのオブジェクトをフォーカスできるわけではない。
関連項目；selection,handle

footprint フフフフッッッットトトトププププリリリリンンンントトトト:  PCBライブラリエディタに配置されたプリミテ
ィブの集まり。基板上にフットプリントが配置される場合、デジ
グネータが割り付けられるとコンポーネントになる。

forward annotate フフフフォォォォワワワワーーーードドドドアアアアノノノノテテテテーーーーシシシショョョョンンンン:  スケマティックから PCB へ設計変更
を伝達するプロセス。サポートされる設計変更は、ノードやネッ
ト、コンポーネントの追加／削除、ネット名やコンポーネントフ
ットプリント、コンポーネントデジグネータ、コンポーネントコ
メントの変更。

free pad フフフフリリリリーーーーパパパパッッッッドドドド:  ライブラリコンポーネントに属さないパッド。

free primitive フフフフリリリリーーーーププププリリリリミミミミテテテティィィィブブブブ:  グループオブジェクトを構成しないプリミ
ティブ。グループオブジェクトにはコンポーネント、ディメンジ
ョン(寸法線)、コーディネート(座標)、ポリゴンが含まれる。

free text フフフフリリリリーーーーテテテテキキキキスススストトトト:  配置されたコンポーネントに関連付けられない
テキスト。関連項目；component text

from-to フフフフロロロローーーームムムムトトトトゥゥゥゥ:  ネットリストをロードした場合に、ピンとピンが
つながった状態を表わしている細い線。起点となるピン(From)か
ら別のピン(To)へ向かっているために、From-To と呼ばれる。
From-Toの集まりがラッツネスト。

Gerber format ガガガガーーーーババババーーーーフフフフォォォォーーーーママママッッッットトトト:  RS-274フォーマット。フォトプロットフ
ァイルをドラフトコードと座標値で表わす標準ファイルフォー
マット。ドラフトコードは使用されるアパーチャーやシャッター
の開閉を制御し、座標値はフラッシュやストロークの位置になる。
またコマンドコードによって、光源のオン・オフが命令される。

Gerber plot ガガガガーーーーババババーーーーププププロロロロッッッットトトト:  ガーバーフォーマットファイルから作成され
たフォトプロット。一般的にフォトプロットを意味する場合もあ
る。

global change ググググロロロローーーーババババルルルルチチチチェェェェンンンンジジジジ:  PCB 上のオブジェクトに対し、任意の条件
によって一括で変更、もしくは編集を行うこと。

grid ググググリリリリッッッッドドドド:  格子。ワークスペース内で原点に対して相対的に定義
しているポイント。ワークスペース内に配置されたすべてのオブ
ジェクトは、現在の原点に対して現在のスナップグリッド上に配
置される。
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group object ググググルルルルーーーーププププオオオオブブブブジジジジェェェェククククトトトト:  １つのオブジェクトとして扱うように定
義されたプリミティブの集まり。これらは、コンポーネントやポ
リゴンのようにユーザーによって定義される場合やコーディネ
ートやディメンジョンのようにシステムによって定義される場
合もある。グループオブジェクトは一つのオブジェクトとして配
置や選択、コピー、変更、移動、削除が可能。

guide hole ガガガガイイイイドドドドホホホホーーーールルルル:  (試作用の)PCB などで、手作業で穴あけするため
に使用される穴。

handle ハハハハンンンンドドドドルルルル :  現在フォーカス中のオブジェクト上に表示される小
さな識別マーカー。ハンドルのマークはオブジェクトを視覚的に
変更できる位置に表示される。四角いハンドルはサイズを変更す
る場合に使用され、丸いハンドルは回転に使用される。関連項
目；focus

hardware arc ハハハハーーーードドドドウウウウェェェェアアアアアアアアーーーークククク:  プロッティング時に座標や線幅、半径情報か
らプロッタにより作成されるアーク。プロッタの中には、サポー
トしていないものもある。その場合、アドバンスト PCBで作成
されるソフトウェアアークを使用する。

Help Menu Help メメメメニニニニュュュューーーー: オンラインヘルプファイルをオープンできるメニ
ュー。

hot spot ホホホホッッッットトトトススススポポポポッッッットトトト:  エレクトリカルオブジェクト上のポイント。エ
レクトリカルグリッド機能がオンされている場合、他のエレクト
リカルオブジェクトがそのポイントへジャンプする。各プリミテ
ィブのホットスポットは、トラックの中央線、パッドの中央、ビ
アの中央、アークの終点、フィルのコーナー。

imperial イイイインンンンペペペペリリリリアアアアルルルル :  インチを基本とする計測単位系。アドバンスト
PCBでは、デフォルトの単位として mils(.001インチ)を使用。表
示モードに関係なく計測値はインペリアルフォーマットで保存
される。

ISO イイイイソソソソ:  International Standards Organizationの略。関連項目；metric。

Keep Out layer キキキキーーーーププププアアアアウウウウトトトトレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー:  基板外形の定義や、配置や配線の禁止領域
の定義に使用する特別なレイヤー。

Keyboard mapping キキキキーーーーボボボボーーーードドドドママママッッッッピピピピンンンンググググ:  キー操作とプロセスランチャーとのマッ
ピング。

Keyboard shortcut キキキキーーーーボボボボーーーードドドドかかかかららららののののシシシショョョョーーーートトトトカカカカッッッットトトト:  プロセスを起動するために使用
するキー操作。

Keyboard Shortcut Editor シシシショョョョーーーートトトトカカカカッッッットトトトキキキキーーーーエエエエデデデディィィィタタタタ :  プロセスへキー操作の割り当てを
行うエディタ。

Keyboard shortcut list シシシショョョョーーーートトトトカカカカッッッットトトトキキキキーーーーリリリリスススストトトト :  ショートカットキーの割り当てリス
ト。
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lattice ララララッッッッチチチチスススス、、、、格格格格子子子子:  トラックを使用して格子状に塗りつぶされたポ
リゴンプレーン。

layer レレレレイイイイヤヤヤヤーーーー、、、、層層層層:  プリント基板を構成している層を表わす場合に通
常使用される呼び名。例えば部品面はトップレイヤー、レジスト
はソルダーマスクレイヤー等。製造に使用されるフォトツール
(又はマスターアートワーク）のレイヤーは、各ワークスペース
レイヤーの内容に基づいてプロット、又はプリントファイルとし
て作成される。

layer bias レレレレイイイイヤヤヤヤーーーーババババイイイイアアアアスススス、、、、交交交交互互互互方方方方向向向向:  PCBレイヤーのペアで、トラックの
配線方向をそれぞれ 90°反対にすること。

layer pair レレレレイイイイヤヤヤヤーーーーペペペペアアアア:  マルチレイヤー基板(多層基板)において、ブライン
ドビアやベリードビアを使用する場合に、2枚のシグナルレイヤ
ーを 1組とすること、又は 1組になった両面基板。マルチレイヤ
ー基板は通常、何枚かの両面基板がインシュレータ(絶縁物)をは
さんでサンドイッチのように積み重ねられて製造される。関連項
目；blind viaと buried via

library ラララライイイイブブブブララララリリリリ:  アドバンスト PCB のライブラリフォーマットで保
存される、コンポーネントフットプリントの集まり。

Library Editor ラララライイイイブブブブララララリリリリエエエエデデデディィィィタタタタ:  コンポーネントフットプリントの作成やア
ドバンスト PCBコンポーネントライブラリの管理のために使用
されるドキュメントエディタ。

load pin ロロロローーーードドドドピピピピンンンン:  ソースピンやロードピン、ターミネータピンとして
設定できるピン。この設定は、ネットトポロジーがネットに割り
付けられるときに使用され、トポロジーのピンの位置に影響する。

Local Area Network ロロロローーーーカカカカルルルルエエエエリリリリアアアアネネネネッッッットトトトワワワワーーーークククク :  事務所やその建物などの限られた
範囲で使用されるネットワークシステム。

Macro ママママククククロロロロ:  連続した作業の実行。その他のプロセスが含まれること
もある。。。。

Macro Server ママママククククロロロロササササーーーーババババーーーー:  マクロスクリプトドキュメントを作成、編集す
るサーバー。

Macro Script ママママククククロロロロススススススススククククリリリリププププトトトト:  マクロスクリプト言語で記述された、命令や
パラメータのセット。

Mechanical layer メメメメカカカカニニニニカカカカルルルルレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー:  製造や組立ての詳細を表示するために使用
されるレイヤー。メカニカルレイヤーの内容は、出力作成時に他
のレイヤーに追加できる。

Memory Monitor メメメメモモモモリリリリーーーーモモモモニニニニタタタターーーー:  Windows 環境で使用できる空きメモリやリソ
ースのモニター。予め設定されたレベルをメモリが下回ると、
Memory Monitor Warningが表示される。レベルは、ユーザーが定
義することができる。

menu メメメメニニニニュュュューーーー:  メニューアイテムのリスト
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Menu Editor メメメメニニニニュュュューーーーエエエエデデデディィィィタタタタ:  メニューやメニューアイテムを定義し、それ
らをプロセスランチャーに割り当てるエディタ。

menu item メメメメニニニニュュュューーーーアアアアイイイイテテテテムムムム:  メニューに表示されるラベル。このラベルが
選択されると、プロセスが起動されるか、サブメニューが表示さ
れる。

merge ママママーーーージジジジ:  ライブラリ間でコンポーネントを移動すること。

metric メメメメトトトトリリリリッッッックククク:  ミリメートル。PCBの設計や製造のときに使用する
単位として mmを用いる計測系。アドバンスト PCBでは、表示
モードに関係なくすべての寸法はインペリアルフォーマットで
行われる。

Microsoft E male Microsoft E メメメメーーーールルルル:  Microsoft Emailソフトウェアで扱われる電子
メール。

Mid layer ミミミミッッッッドドドドレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー、、、、中中中中間間間間レレレレイイイイヤヤヤヤーーーー:  多層基板で配線に使用される 14
枚の内部レイヤー。

mils ミミミミルルルル:  インペリアル単位系。1mils=.001インチ。

minimum X, Y X,Y最最最最小小小小座座座座標標標標:  アドバンスト PCBワークスペースのアイテムの最
小の X と Y 座標。これは、ファイル又はプロットで使用される、
最も左の座標と最も下の座標を表示。

mm ミミミミリリリリ:  ミリメートル。

move ムムムムーーーーブブブブ :  接続されたオブジェクトに関係ないオブジェクトの移
動。関連項目；drag

Multi layer ママママルルルルチチチチレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー:  すべてのコパー(銅箔)レイヤーに現れるオブジ
ェクトがストアされる特別なレイヤー。通常 PCBの各レイヤー
に表示されるパッドやビアに使用される。

multi-layer ママママルルルルチチチチレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー、、、、多多多多層層層層:  マルチレイヤー基板(多層基板)は、２枚以
上のシートで形成され、電気接続をいろいろなレイヤーで選択す
ることができる。関連項目；layerと layer pair

net ネネネネッッッットトトト:  電気的に接続されるノードの集まり。各ノードは、コン
ポーネントピンを意味する。関連項目；connection, node

net topology ネネネネッッッットトトトトトトトポポポポロロロロジジジジーーーー:  互いにネットのノードがどのように接続され
るかを表わすパターン、もしくはそのルール。特定のトポロジー
がネットに適用されない場合、アドバンスト PCBは、shortestト
ポロジーをネットに適用する。

netlist ネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトト:  電気回路の接続情報と使用されるコンポーネント
情報を一覧にしたテキストファイル。標準のプロテルフォーマッ
トでは、ネットリストはコンポーネント情報とネットの２つのセ
クションになる。ネットリストは、EDA システム間でのデザイ
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ン情報のやり取りや、設計内容の検証を行なうために使用される。

netlist macro ネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトトママママククククロロロロ:  ネットリストを選択してアドバンスト PCB
をロードすると、アドバンスト PCBは、ネットリストとワーク
スペースの PCBデザインデータの違いを検索する。検索された
相違点は、10個のネットリストマクロの一つとして記録される。
ネットリストマクロには以下のものがある。ノードやネット、コ
ンポーネントの追加、ノードやネット、コンポーネントの削除、
ネット名やコンポーネントフットプリント、コンポーネントデジ
グネータ、コンポーネントコメントの変更

netlist node ネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトトノノノノーーーードドドド:  ネットの一部であるコンポーネントピン。

Netlist Server ネネネネッッッットトトトリリリリスススストトトトササササーーーーババババーーーー:  選択されたフォーマットでネットリスト
を作成するサーバー。

node ノノノノーーーードドドド:  ネットの一部であるコンポーネントピン。

object オオオオブブブブジジジジェェェェククククトトトト:  アドバンスト PCBのワークスペースに配置可能なア
イテム(もの)。プリミティブ(トラック、パッド、ビア、アーク、
フィル、ストリング)やグループ(コンポーネント、ディメンジョ
ン(寸法線)、コーディネート(座標)、ポリゴン)。

On-Demand オオオオンンンンデデデデママママンンンンドドドド:  サーバーのスタートアップ状態。使用できる状態
であるが、メモリーにはロードされない。

On-Line Help オオオオンンンンラララライイイインンンンヘヘヘヘルルルルププププ:  Hypertext On-Line Help フォーマットで記述さ
れたユーザードキュメント。

On-Line Manual オオオオンンンンラララライイイインンンンママママニニニニュュュュアアアアルルルル:  オンラインでアクセスできる、本と同じ
形式で表示されるユーザードキュメント。

origin オオオオリリリリジジジジンンンン、、、、原原原原点点点点:  PCBファイル又はプロットで 0,0の座標の位置。
アドバンスト PCBには２つの原点があり、Absolute Origin(絶対原
点)は、ワークスペースの左下隅で、Current Origin(現在の原点、
もしくは相対原点)は、ワークスペースの任意の場所に設定する
ことができる。

orthogonal オオオオーーーーソソソソゴゴゴゴナナナナルルルル、、、、角角角角度度度度優優優優先先先先:  線の配置を垂直と水平に制限される設計
標準。PCBデザインでは、一般的な方法。関連項目；any angle

Overlay オオオオーーーーババババーーーーレレレレイイイイ :  トップ(部品面)又はボトム(半田面)のシルクスク
リーンレイヤー。オーバーレイによって PCBのトップ、ボトム
のコンポーネントが識別され、PCBのアセンブリやメンテナンス
を行う場合の手助けになる。

package パパパパッッッッケケケケーーーージジジジ:  ピンの位置関係やピン番号によって定義されたコン
ポーネントのフットプリント。例 DIP16など。

pad master パパパパッッッッドドドドママママススススタタタターーーー:  PCB内のすべてのパッドを出力するプロット形
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成。

pad パパパパッッッッドドドド :  PCB でコンポーネントピンとトラックを接続したりコ
ンポーネントピンを配置したりするために使用される設計要素、
ランドとも呼ばれる。パッドは、コパーレイヤーのあるシングル
レイヤー又はマルチレイヤーに配置することができる。

pan パパパパンンンン :  ドキュメントウィンドウの拡大された領域での作業に応
じて、スクリーンの表示を移動する機能。アドバンスト PCBで
は、選択や配置、移動などの編集作業中に自動パニングを実行す
ることができる。

Paste Mask ペペペペーーーースススストトトトママママススススクククク::::  SMD パッドから自動的に作成される特別なプ
ロットで、ソルダーペーストを“ホットリフロー”法で製造する
場合に使用されるマスク。ポジティブとネガティブのオプション
機能をパッド全体に適用したり、各パッドの一部に適用したりで
きる。ペーストマスクは、プロッティングの効率化のためにネガ
ティブで作成される。

placement 配配配配置置置置：：：：  ワークスペースにコンポーネントを配置すること。

Polygon Plane ポポポポリリリリゴゴゴゴンンンンププププレレレレーーーーンンンン:  周囲を定義しているエリア内を塗り潰し、又
は格子状で処理されたオブジェクト。ベタ領域。コパーレイヤー
では、ポリゴンプレーンは、指示されたネットに自動的に接続さ
れ、その他のネットのオブジェクトの周りにポア(注入)される。

primitive object ププププリリリリミミミミテテテティィィィブブブブオオオオブブブブジジジジェェェェククククトトトト:  アドバンスト PCB デザイン環境で使
用できる最も基本的なオブジェクト。プリミティブのには、トラ
ックやパッド、ビア、フィル、アーク、ストリングがある。プリ
ミティブは、グループオブジェクト(コンポーネント、ディメン
ジョンなど)や、基板アウトラインや機械的詳細などを作成する
場合に使用される。

printed documentation 印印印印刷刷刷刷さささされれれれたたたたドドドドキキキキュュュュメメメメンンンントトトト :  印刷物として供給されるユーザードキ
ュメンテーション。

process ププププロロロロセセセセスススス:  ジョブシーケンスの実行形態。コマンド。EDA/クライ
アントやサーバーである操作を実行するには、プロセスを実行す
る必要がある。プロセスはすべて、メニューアイテムやツールバ
ーボタン、キーボードショートカットから起動される。

process Identifier ププププロロロロセセセセススススアアアアイイイイデデデデンンンンテテテティィィィフフフファァァァイイイイアアアア:  プロセスを識別するもの、識別子。
プロセス識別子の例として、PCB:Place Trackがある。このプロセ
ス識別子により、アドバンスト PCBサーバーがトラックを配置
するプロセスを実行できることがわかる。

process launcher ププププロロロロセセセセススススラララランンンンチチチチャャャャーーーー:  プロセスを実行するための命令。ユーザーは
まず、プロセスを起動する作業を実行する。プロセスランチャー
には、メニューアイテムやツールバーボタン、マウス、キーボー
ドショートカットがある。
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process long summary ププププロロロロセセセセススススロロロロンンンンググググササササママママリリリリーーーー:  プロセスの簡単な内容説明。ツールチッ
プやステータスバーに表示される記述。

process parameters ププププロロロロセセセセススススパパパパララララメメメメーーーータタタタ:  プロセスを実行する場合に必要なパラメー
タ、又はその記述。プロセスにパラメータが必要な場合、ダイア
ログボックスやマウス操作によってパラメータが要求される。プ
ロセスパラメータは、プロセスランチャーやマクロによってプロ
セスに与えられる。

Project Manager ププププロロロロジジジジェェェェククククトトトトママママネネネネーーーージジジジャャャャ :  オープン中のドキュメントやそれらの
間の関連をあらわすアイコンを表示するパネル。ドキュメントが
関連付けられている場合、子供のドキュメントと親のドキュメン
トがネストされた形式で表示される。プロジェクトマネージャ上
でドキュメントをクリックして、他のドキュメントをアクティブ
にすることができる。

raster device ララララススススタタタターーーーデデデデババババイイイイスススス:  小さな点の集まりでイメージを作成するデバ
イス。ラスターデバイスは、ページやフィルムが細かく動かされ
イメージが形成される。

ratsnest ララララッッッッツツツツネネネネスススストトトト:  From-Toの集まり。From-Toは、ネットリストをワ
ークスペースにロードした際にピンとピンの間に作成された接
続情報。

Resource リリリリソソソソーーーースススス: メニューやツールバー、キーボードショートカットリ
スト。

Resource Editor リリリリソソソソーーーーススススエエエエデデデディィィィタタタタ :  EDA/クライアントで使用できるリソース(メ
ニュー、キーボードショートカットリスト、ツールバー)の作成
や編集、削除を行うエディタ。リソースエディタは、EDA/クラ
イアントで使用できるリソースプール全体にアクセスする。

Resource File リリリリソソソソーーーーススススフフフファァァァイイイイルルルル:  リソースの情報をストアしているファイル。
各サーバーには、リソース（RCS）ファイルがあり、サーバーに
よって与えられるすべてのリソースのデフォルト定義が記述さ
れている。このファイルには、各メニューアイテム、各ツールボ
タン、ショートカットキーを起動するプロセスのプロセス識別子
にマッピングする情報が記述されている。また、ツールボタンの
場合はプロセスのマッピング情報以外にボタンイメージファイ
ルのマッピング情報も含まれる。

Resource File, Client ククククラララライイイイアアアアンンンントトトトののののリリリリソソソソーーーーススススフフフファァァァイイイイルルルル:  ロードされた各サーバーのリソ
ース情報が保存された、CLIENT.RCSファイル。Client又は Server
リソースのカスタマイズはこのファイルに保存される。

Resource File, INI INI フフフファァァァイイイイルルルル:  オープンされているファイルやウィンドウコンフ
ィグレーション、エディタのプリファレンス、プリンタの設定な
どのデフォルトの環境が保存された INI ファイル。

Router ルルルルーーーータタタターーーー:  EDA/クライアントとサーバー間、並びにネットワーク
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を通じての EDA/クライアント間の情報の流れを扱うもの。

Rule Scope ルルルルーーーールルルルススススココココーーーーププププ:  ルールが適用される範囲。使用できるスコープ
には、以下のものがある。Whole Board, Layer, Object Kind,
Component Class, Component, Net Class, Net, From-To Class, From-
To, Pad, Region

Schematic capture ススススケケケケママママテテテティィィィッッッッククククキキキキャャャャププププチチチチャャャャーーーー :  図の中のスケマティックや回路設
計を獲得するプロセス。プロセスが電気的に実行された場合に使
用される。この獲得プロセスにより、他の EDA 環境へ接続情報
を渡すことができる。

selection セセセセレレレレククククシシシショョョョンンンン:  アイテムの Selection属性がオンの状態。また、そ
れを示す特別な表示状態。選択されたアイテムは、グループとし
て扱うことができる。カットやクリップボードへのコピーを行う
には、アイテムを選択する必要がある。

serial シシシシリリリリアアアアルルルル:  １ビット幅で情報を伝えるプロセス。データのターミ
ナル(DTE）通信のための RS-232Cや RS-422標準を表わす一般的
な言葉として使用される。

Server ササササーーーーババババーーーー:  EDA/クライアント環境が提供するサービス。サーバー
には、テキストエディタやスケマティックサーバー、シミュレー
ションサーバー、PCBサーバー、オートルータサーバーなどがあ
る。

Server Description File ササササーーーーババババーーーーデデデディィィィススススククククリリリリププププシシシショョョョンンンンフフフファァァァイイイイルルルル:  サーバーインストレーショ
ンファイル。又はサーバー.INSファイル。このファイルには、サ
ーバー DLL ファイルやサーバーリソースファイル、サポートさ
れるドキュメントエディタの一覧が記述されます。また、サーバ
ーによって与えられる各プロセスやツールに関する記述、ステー
タスバーに関する記述が与えられる。

Server Installation ササササーーーーババババーーーーののののイイイインンンンスススストトトトーーーールルルル:  .INSファイルをロードし、サーバーをイ
ンストールすること。インストールされたサーバーはオンコール
状態で開始される。

shape based router シシシシェェェェイイイイププププベベベベーーーーススススルルルルーーーータタタターーーー :  オブジェクトの形状とデザインルール
を基に配線を行うルータ。このルータは、ルーティンググリッド
による配線の制限がない。そのためグリッドレスルータとも呼ば
れる。

shortcut key シシシショョョョーーーートトトトカカカカッッッットトトトキキキキーーーー:  メニューの表示や、プロセスを起動すること
ができるキー。ほとんどのショートカットキーには、PGUPによ
ってズームインするようなデフォルトの割り付けがある。ショー
トカットキーは、すべてユーザーによって定義することができる。

signal シシシシググググナナナナルルルル、、、、信信信信号号号号線線線線:  ネット。通常、電源ネット以外を表わすため
に使用される。
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signal layers シシシシググググナナナナルルルルレレレレイイイイヤヤヤヤーーーー:  アドバンスト PCBでコネクションの配線を行
うレイヤー。トップレイヤー、ミッド 1-14、ボトムレイヤー。

silkscreen シシシシルルルルククククススススククククリリリリーーーーンンンン:  Overlay 参照。

SMD Surface Mount Deviceの略。表面実装デバイス。SMT(表面実装技
術)ともいう。穴、キャリア、マウント等を使用しないで PCBの
トップ又はボトムの表面にコンポーネントを取付ける PCBの組
立て技術。

snap grid ススススナナナナッッッッププププググググリリリリッッッッドドドド:  ワークスペースに配置された見えない点の配
列。スナップグリッドにより、オブジェクトを配置する位置が定
義される。スナップグリッドは、現在の原点から計算される。

snap to ススススナナナナッッッッププププ:  アドバンスト PCB でトラックを配置する場合の特別
な機能。マニュアル配線を行っているときに、パッド中央の
10mils(.010)以内にトラックが伸ばされると、この機能によりトラ
ックはパッド中央に移動される。

software arc ソソソソフフフフトトトトウウウウェェェェアアアアワワワワーーーークククク:  プロッティング中に、アドバンスト PCBで
作成されたアークを、短い直線のセグメント(ソフトウェアアー
ク)で置換すること。プロッティング装置が曲線のアークを描く
ことができない場合に使用される。関連項目；Hardware arcs

Solder mask ソソソソルルルルダダダダーーーーママママススススクククク:  一般的にレジストとして使用されるレイヤー。
PCB のトップやボトムレイヤーのマスクを作成するために使用
される特別なプロット。ソルダーマスクは自動的にネガティブイ
メージで作成される。

solder side ソソソソルルルルダダダダーーーーササササイイイイドドドド、、、、半半半半田田田田面面面面:  PCBのボトムサイドレイヤー 参照。

source pin ソソソソーーーーススススピピピピンンンン:  ソースピンやロードピン、ターミネータピンに設定
することができるピン。ネットトポロジーがネットに適用された
場合に使用され、トポロジーでのこのピンの位置に影響する。

Start Server ススススタタタターーーートトトトササササーーーーババババーーーー:  プロセスの実行の準備のためにメモリーにサ
ーバーをロードすること。

Status Bar スススステテテテーーーータタタタススススババババーーーー:  スクリーンの最下部に表示されるバー。このバ
ーには、現在のカーソルの XY 座標やユーザー操作に対するプロ
ンプト、現在のプロセスの状態が表示される。

String スススストトトトリリリリンンンンググググ:  文字列又はコンポーネント文字列の個別の要素。

Stop Server スススストトトトッッッッププププササササーーーーババババーーーー:  サーバーをメモリーから削除するには、サー
バーをオンデマンド状態に戻す必要がある。停止されたサーバー
は、まだ使用することができる。この状態で、サーバーがオープ
ンされること必要になった場合、自動的にサーバーが再スタート
される。

sub-net ササササブブブブネネネネッッッットトトト:  ネットが部分的に配線されている場合の、配線され
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た各部分。例えば、完全に配線されたネットからシングルトラッ
クセグメントを削除すると、ネットを２つのサブネットに分割す
ることになる。

syntax シシシシンンンンタタタタッッッッククククスススス:  与えられた言語に対する、ワードや識別子、表現
の有効な配置のこと。Text Expertでは、ワードや識別子、表現の
意味のあるセットは、予約語とシンボル、文字列、数値、コメン
ト、識別子。

Syntax Highlighting シシシシンンンンタタタタッッッッククククススススののののハハハハイイイイラララライイイイトトトト :  言語のシンタクスに基づいてドキュ
メントをハイライト表示する技術。異なるワードタイプやシンボ
ル、識別子には、別々の色が割り付けられる。

terminator pin タタタターーーーミミミミネネネネーーーータタタタピピピピンンンン:  ソースピンやロードピン、ターミネータピン
に設定することができるピン。ネットトポロジーがネットに適用
された場合に使用され、トポロジーでのこのピンの位置に影響す
る。

Text Expert テテテテキキキキスススストトトトエエエエククククススススパパパパーーーートトトト:  テキストドキュメントを作成したり編集
したりできるサーバー。このサーバーには、Syntax Highlighting
がある。

thermal relief ササササーーーーママママルルルルリリリリリリリリーーーーフフフフ:  パッドがポリゴンやパワープレーンに、ソリ
ッド接続ではなくコパーのむき出しで接続される場合の接続形
式。この技術を使用すると、半田付けのときのパッドとプレーン
の間の熱の伝わり方を制限することができる。

through hole ススススルルルルーーーーホホホホーーーールルルル:  コンポーネントピンが、組み立てられた PCB の
すべてのレイヤーを貫通する PCB技術。

tool ツツツツーーーールルルル :  ツールパレットをクリックすると起動される、
PCB:PlaceTrackのようなプロセス。このプロセスの場合、ワーク
スペースにオブジェクトを配置することができる。

toolbar ツツツツーーーールルルルババババーーーー:  ボタンの集まり。

Toolbar Editor ツツツツーーーールルルルババババーーーーエエエエデデデディィィィタタタタ:   ボタンやセパレータをツールバーから削除、
又は追加するためのエディタ。また、プロセス識別子をボタンに
割り付けることができる。

Tools Menu ツツツツーーーールルルルメメメメニニニニュュュューーーー:  デザインルールチェックや自動配線、デザイン
のアノーテーション等のアドバンスト PCBツールにアクセスで
きるメニュー。

topology トトトトポポポポロロロロジジジジーーーー:  net topology 参照。

track トトトトララララッッッックククク、、、、配配配配線線線線パパパパタタタターーーーンンンン:  PCBワークスペースで線を定義するため
に使用されるプリミティブオブジェクト。PCB上で電流や信号の
伝送される径路を作成するために使用したり、直線が必要な任意
のアイテムを作成するために使用される。
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track placement mode トトトトララララッッッッククククププププレレレレーーーーススススメメメメンンンントトトトモモモモーーーードドドド:  トラックを配置する場合の７つの
トラックの配置モード。Any angle(どんな角度でもトラックを配
置することができる)；90 Degree Horizontal Startと 90 Degree
Horizontal End(水平と垂直方向にトラックの配置が制限され
る）；45 Degree Startと 45 Degree End(45度と水平／垂直の方向
にトラックの配置が制限される)；Arc Startと Arc End（アークと
水平／垂直の方向にトラックの配置が制限される）。モードを変
更するには、配置作業中に SHIFT+SPACEBAR を押す。
SPACEBARを押すと、Startと Endモードを変更することができ
る。

unary rule     ルルルルーーーールルルル:  あるデザインオブジェクトの周辺の状態をテストす
るデザインルール。ソルダーマスク拡大ルールは、このルールの
一つで、パッドやビアの周りにどのくらいソルダーマスクを拡張
するかを指定する。

User Guide ユユユユーーーーザザザザーーーーガガガガイイイイドドドド:  インストールの方法やソフトウェアの使用法、
また背景にある理論を説明する文書。

vector font ベベベベククククタタタターーーーフフフフォォォォンンンントトトト:  ペンプロッタやフォトプロッタのようなベク
ター出力デバイスで使用される特別なフォント。

vector device ベベベベククククタタタターーーーデデデデババババイイイイスススス:  線の組み合わせを描いてイメージを作成する
装置。それぞれの座標で行う命令(例えば、ペンダウンやライト
オンなど）と座標が一連の情報としてベクターデバイスに渡され
る。関連項目；raster device

vertex ババババーーーーテテテテククククスススス、、、、:  ２つの接続されたトラックセグメントの接合点。
頂点。

Via ビビビビアアアア:  ドリルで穴あけされる特別な目的のスルーホール。異なる
レイヤーのトラックと接続するために使用される。アドバンスト
PCBのビアは、複数のレイヤーやマルチレイヤー基板の２つのレ
イヤーを接続することができる。

View Menu View メメメメニニニニュュュューーーー :  アクティブドキュメントの表示やステータスバ
ーやパネルのような、スクリーン機能の表示を切り替えることが
できるメニュー。

visible grid ビビビビジジジジブブブブルルルルググググリリリリッッッッドドドド、、、、ググググリリリリッッッッドドドド表表表表示示示示:  スクリーン上に正確にアイテム
を配置するための参照点が表示される、ユーザー定義可能な２つ
の独立した表示レイヤー。

Window Menu Window メメメメニニニニュュュューーーー:  開かれるﾄﾞキュメントウィンドウの配置や順
番を変更できるメニュー。

workspace ワワワワーーーーククククススススペペペペーーーースススス:  アイテムの配置や移動ができるドキュメントウ
ィンドウ領域。アドバンスト PCBワークスペースは 100×100イ
ンチ。
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X, Y size X,Yササササイイイイズズズズ:  基板の高さと幅のように、PCBの各軸で使用される
最大と最小の座標の差。


