LI Srodowisko projektowe

I. ZAPOZNANIE ZE SRODOWISKIEM PROJEKTOWYM pVISION

Srodowisko projektowe pVISION zostalo opracowane przez firm¢ KEIL SOFTWARE w celu
wsparcia procesu tworzenia oprogramowania na mikroprocesory rodziny ’51. W sktad pakietu wchodza
nastgpujace programy narz¢dziowe:

e menadzer projektow — umozliwia tworzenie i zarzadzanie projektem uzytkownika;

e cdytor tekstu — umozliwia wprowadzenie kodu zrodtowego w jezyku asemblera lub C
(interaktywna korekcja bledow pozwala na natychmiastowe sprawdzenie poprawnosci sktadniowej
pisanego programu) oraz edycj¢ plikow wynikowych powstajacych w czasie tworzenia projektu;

e system pomocy — pozwala na uzyskanie natychmiastowej podpowiedzi;

e kompilator/asembler — tworzy plik obiektowy, sprawdza poprawnos$¢ sktadniowa programu;

e menadzer bibliotek — tworzy biblioteki programow (modutow), ktore moga by¢ w przysziosci
wielokrotnie uzywane do tworzenia nowych programow uzytkowych;

e linker — na podstawie plikoéw obiektowych tworzy catkowity modul obiektowy zawierajacy
kompletny kod maszynowy programu uzytkownika; kod ten moze zosta¢ wykorzystany w procesie
programowania pamigci np. EPROM);

e konwerter formatow — zapisuje plik wynikowy z procesu linkowania w innym formacie (np.
szesnastkowym hex., zrozumiatym dla wigkszo$ci programatorow);

e symulator — w sposob programowy (wykorzystujac wylacznie mozliwosci komputera PC) symuluje
zasoby mikroprocesora rodziny ’51;

e debugger — pozwala na uruchomienie programu w systemie z mikroprocesorem ADuC 845;

e monitor — program rezydentny umieszczony w mikroprocesorze ADuC 845; pozwala na nawigzanie
komunikacji w standardzie RS232, pomigdzy
debugger’em na komputerze PC a ADuC 845. —— s

Zapisz w: I ] test

II.TWORZENIE PROJEKTU
Tworzenie
nowego
1. Uruchomienie programu pVISION folder
Uruchom program pVISION dwukrotnie klikajac [ wsawapiu [rom Zapiz_|
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2. Tworzenie nowego projektu -

Wendor:  Analog Devices
™ Use Extended Linker [L¥51] instead of BLG1
I~ Use Extended Assembler (4%51) instead of AB1
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3. Wybor mikrokontrolera

W okienku Select Device for Target ‘Target 1’
wybierz odpowiedni typ mikrokontrolera:
Analog Devices / ADuC 845 .

Uwaga

Okienko Select Device for Target ‘Target 1’ jest
rowniez dostgpne z menu Project .

Nie ma potrzeby dotaczania do projektu ,,Analog
Devices Startup Code”.

4. Tworzenie pliku tekstowego

Korzystajac z menu File/New... otworz okienko
edytora plikow zrodtowych, a nastgpnie przy pomocy
menu File/Save As... utworz nowy plik o nazwie
test.asm .

5. Dodanie pliku tekstowego do projektu

Klikajac prawym klawiszem myszy na folderze
Source Group 1 w okienku menadzera projektow
rozwin lokalne menu i wybierz opcje Add Files to
Group ‘Source Group 1’; zlokalizuj plik test.asm
1 dodaj go do projektu.

6. Wprowadzenie kodu przykladowego
programu

W  okienku edytora tekstowego wprowadz
ponizszy tekst. Jest to kod zrodtowy programu,
ktérego zadaniem jest generowanie fali prostokatnej
na wyprowadzeniu P2.0 zczgstotliwoscia 10Hz.
W ten sposob zostanie utworzony plik zrodiowy
0 nazwie test.asm.

Uwaga
Nie zapomnij zapisa¢ na dysku swojej pracy.
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,-****************************************************************************

NAME generator

;dyrektywa=> deklaracja nazwy programu
; DEKLARACJE

STAELYCH=> dyrektywa asemblera EQU

TO r EQU 6666h ;deklaracja statej 16 bitowe]
IRAM r EQU O07Fh ;deklaracja statej 8 bitowej
LED cz EQU P3.3 ;deklaracja nowej nazwy bitu
LED z EQU P3.5 ;deklaracja nowej nazwy bitu
; POCZATEK PROGRAMU=> dyrektywa asemblera CSEG
CSEG at 0000h ;poczatek segmentu kodu=> od adresu 0000h
ljmp Start ;rozkaz=> skocz do etykiety Start
; POCZATEK OBS:UGI PRZERWANIA OD TO
ORG 000Bh ;dyrektywa=> umiesé kod od adresu 000Bh

ljmp Int TO

;rozkaz=> skocz do etykiety Int TO

; INICJALTIZACJA MIKROPROCESORA

ORG 0100h
Start:
mov  SP, #60
mov RO, #IRAM r

;dyrektywa=> umies$é kod od wskazanego adresu
;etykieta=> wskazuje miejsce w programie
;rozkaz=> wpisz do rejestru SP liczbe #60
;rozkaz=> wpisz do rejestru RO liczbe #IRAM r



clr A ;rozkaz=> wyczys$¢é akumulator

Reset:
mov  @RO,A ;@ => adresowanie poérednie zawartosécia r. RO
djnz RO,Reset ;rozkaz=> skok warunkowy:
; RO =R0O -1
; Jezeli RO = 0 - wykonaj nastepny rozkaz
; Jezeli RO # 0 - skocz do etykiety Reset
orl IE,#100050010b ;rozkaz=> ustaw w IE wskazane Jjedynkami bity
orl TMOD, #0000$0001b ;rozkaz=> ustaw w TMOD bity
mov  THO, #HIGH(TO r) ;wpisz do THO starszy HIGH bajt liczby TO0 r
mov  TLO, #LOW (TO r) ;wpisz do TLO miodszy LOW bajt liczby TO r
setb TRO ;rozkaz=> ustaw bit TRO
mov P2, #00 ;rozkaz=> wpisz do rejestru P2 liczbe #00
clr LED cz ;rozkaz=> wyzeruj bit P3.3
clr LED z ;rozkaz=> wyzeruj bit P3.5
Petla: ;PETLA GLOWNA PROGRAMU
cjne R1,#25,Petla ;rozkaz=> skok warunkowy:
; Jezeli R1 = 25 - wykonaj nastepny rozkaz
; Jezeli R1 # 25 - skocz do etykiety Petla
mov  R1,#0 ;rozkaz=> wyzeruj rejestr Rl
cpl P2.0 ;rozkaz=> zaneguj bit P2.0
jmp Petla ;rozkaz=> skocz do etykiety Petla
Int TO: ; OBSEUGA PRZERWANIA OD LICZNIKA TO
mov  THO, #HIGH(TO r) ;wpisz do THO starszy HIGH bajt liczby TO r
mov  TLO, #LOW (TO r) ;wpisz do TLO miodszy LOW bajt liczby TO r
inc R1 ;rozkaz=> zwieksz o 1 rejestr Rl
reti ;rozkaz=> koniec przerwania
END ;dyrektywa=> koniec programu

,-**********************************‘k*‘k*‘k‘k‘k‘k‘k‘k*‘k*‘k****************************

7. Ustawienie parametrow przetwarzania utworzonego zbioru zrédlowego

Klikajac prawym klawiszem myszy na folderze Target 1 w okienku menadzera projektéw rozwin
lokalne menu i wybierz opcje Options for Target ’Target 1’. Ustaw odpowiednio parametry
przetwarzania pliku zrédtowego (zgodnie z ponizszymi rysunkami).

Uwaga
W katalogu d:\Student\Lxx sprawdz, jakie pliki zostaly utworzone do tej pory — zanotuj ich
rozszerzenia.
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£nalng Devices ADUCB45 Umieszczanie zmiennyc?
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Zaktadka pliku wynikowego B

Device | Target Output | Listing| C51 | 451 | BLS1 Locate | BLS1 Misc | Debug | Utiities|

| Select Folder for Objects. .. I\ Mame of Executable: ItESt S ‘
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X . —_
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¥ Assembler Listing: 4" |st
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s Opcje linkera

¥ Linker Listing: \test.m51
W Memaony Map ¥ Public Syrbils ¥ Line Murbers ¥ Crozs Reference

KONWERTER
ohs51.exe

¥ Local Symbols ¥ Comment Recards ¥ Generated Symbol:
v Librany Syrbals
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8. Budowanie projektu i tworzenie pliku z kodem wynikowym

Korzystajac z menu Project/Build Target (lub Project/Rebuild all Target Files) mozna uruchomié
proces kompilacji 1 tworzenia pliku wynikowego. Ewentualne informacje o btedach (ang. error)
i ostrzezeniach (ang. warning) zostana wyswietlone w dolnym okienku informacyjnym ,,Output Window”.

Proces kompilacji wykorzystuje trzy programy:

e asembler — przetwarza plik z kodem zZrédtowym test.asm; w wyniku zwraca plik obiektowy

z rozszerzeniem .0bj oraz plik informacyjny (o przebiegu procesu asemblacji) z rozszerzeniem .Ist;

e linker — przetwarza plik obiecktowy z rozszerzeniem .0bj lub taczy kilka plikow obiektowych

z plikami bibliotecznymi; w wyniku zwraca plik z kodem maszynowym bez rozszerzenia oraz plik
informacyjny (o przebiegu procesu linkowania) z rozszerzeniem .m51.

e konwerter — przetwarza plik z kodem maszynowym bez rozszerzenia na plik z rozszerzeniem .hex,

zawierajacy kod maszynowy w formacie Intel—hex, zrozumiaty dla wigkszo$ci programatorow.

Uwaga
Pliki wynikowe mozna przeglada¢ w edytorze po otwarciu ich za posrednictwem menu: File/Open.
Project/Build Target — kompilowanie tylko tych plikow, ktore zostaly zmienione po ostatnim procesie
kompilacji.
Project/Rebuild all target files — ponowne przekompilowanie wszystkich plikow.
Project/Translate d:\Student\Lxx\test.asm — przeprowadzenie procesu asemblacji.



III. DODATKOWE ZAGADNIENIA

A. Sprawdz efekty wprowadzenia zmian / blgdow w kodzie zrédtowym (patrz tabela w p. IV. 3)

B.

e o o o o U

E.

F.

Zlokalizuj ponizsze elementy w pliku wynikowym procesu asemblacji:

date utworzenia zbioru,

uzyte dyrektywy asemblera,

informacje o btedach,

numer uzytego banku rejestrow,

listing programu (adres rozkazu w segmencie, kod rozkazu, znacznik F (argument rozkazu musi
zosta¢ wyliczony przez linker), numer linii w listingu),

tablicg symboli: pole NAME (nazwy uzytych symboli), pole TYPE (typ segmentu: C — kodu, D —
DATA, I — IDATA, B — bit, N — stata), pole VALUE (warto$¢ liczbowa symbolu), pole
ATTRIBUTES/REFERENCES (atrybuty i miejsce uzycia symbolu, # — miejsce definicji symbolu).

. Wprowadz zmiany w zaktadce Listing okienka Options for Target "Target 1’ (punkt II. 7) — zwr6é

szczegblna uwagg na pole Asembler Listing: oraz Page Width i Page Length.

. Zlokalizuj nastgpujace elementy w pliku wynikowym procesu linkowania:

tablicg rozmieszczenia segmentéw (adres poczatkowy, koncowy, wielko$¢)
tablicg symboli: pola NAME, TYP, VALUE (patrz punkt III. 2),
informacj¢ o btedach,

date utworzenia zbioru,

uzyte dyrektywy linkera.

Wprowadz zmiany w zaktadce Listing okienka Options for Target "Target 1’ (punkt II. 7) — zwr6é
szczegolna uwage na pole Linker Listing:.

Zapoznaj si¢ z zawartoscig zbioru wynikowego z rozszerzeniem .hex.

Format zbioru INTEL-HEX zostal opracowany przez firm¢ INTEL w celu standaryzac_]l postac1
zbiorow wynikowych. Jest on uzywany dla zbioréw o wielkosci do 64kB, dlatego tez najczesciej
stosowany jest przez narzgdzia i sterowniki wykorzystujace mikroprocesory 8—bitowe. Wszystkie dane sa
zapisywane w plikach tekstowych w postaci szesnastkowej przy uzyciu znakéw ASCII: ,,0” ... ,,9” oraz

d”
2 b

. »,F". Dane sa pogrupowane w rekordy (linie), ktoére zawieraja takze dodatkowe informacje.

Typowa linia z danymi ma nastgpujaca postac:

1 znak => dwukropek — jest to nagtowek rekordu,

2, 3 znak => liczba x — bajtéw danych zawartych w rekordzie,

4,5, 6,7 znak => 16 bitowy adres, pod ktory maja zosta¢ zapisane dane z rekordu,
8, 9 znak => typ rekordu — w tym przypadku zawsze 00,

10, ...,y znak =>dane (np. rozkazy i ich argumenty); y =x * 2 + 9,

y+ 1,y + 2 znak => suma kontrolna,

y + 3,y +4 znak => znaki CR + LF (koniec linii + powrot karetki).
Ponadto format INTEL-HEX definiuje rekord koncowy w postaci:

1 znak => dwukropek — jest to nagtowek rekordu,

2, 3 znak => liczba x = 00 — bajtéw danych zawartych w rekordzie,
4,5, 6,7 znak => adres 0000,

8, 9 znak => typ rekordu — w tym przypadku zawsze 01,

10, 11 znak => suma kontrolna,

12, 13 znak => znaki CR + LF (koniec linii + powr6t karetki).

Suma kontrolna jest dopelnieniem (kod U2) 8—bitowej sumy (bez przeniesienia) wszystkich bajtow
w rekordzie. Dla rekordu koncowego suma wynosi ,,FF” w zapisie szesnastkowym. Posta¢ zbioru
wynikowego test.hex prezentuje ponizszy rysunek.



Diugosé Typ rekordu

rekordu Poczatkowy (00 - dane)

adres danych Dane Suma
kontrolna

N S

O (AF5F67F0602703E0322CFA92007780C3 )

Znacznik
poczatku rekordu

10 0090 00 89001C6B7EA7CA9200FE10D2AA00477D 81

0B 00A0 00 80FA92006F3600C3A00076 CB

0000
Dlugoéé
rekordu kontrolna
Poczatkowy Typ rekordu

adres danych (01 - koniec)

Zbior wynikowy w standardzie INTEL-HEX.

IV. PRZYGOTOWANIE DO NASTEPNYCH ZAJEC

1. Wiedza teoretyczna
A. Blokowa struktura mikroprocesora jednouktadowego (przeznaczenie poszczeg6élnych blokow).
2. Wiadomosci z ¢wiczenia pierwszego

A. Proces tworzenia programu.
B. Znaczenie poznanych opcji asemblera i linkera.
C. Znaczenie informacji zawartych w zbiorach wynikowych z procesu asemblacji i linkowania.

D. Struktura i znaczenie rozkazéw uzytych w przyktadowym programie.

3. Sprobuj utworzy¢ ponizsze tabele

Rodzaj wprowadzonej btednej poprawki Komunikat o bledzie odczytany z dolnego okienka
,,Output Window” lub z pliku test.Ist

Zmiany (btedy) wprowadz w ré6znym miejscu pliku zrédtowego. Moga one polegac np. na:
— skasowaniu jednej linii programu,

— skasowaniu etykiety,

— wprowadzeniu btednych nazw rozkazu lub dyrektywy,

— uzyciu btednej sktadni rozkazu lub dyrektywy,

— wprowadzeniu zbyt duzej liczby,

[ ]
[ ]
[
[
[ ]
e — wprowadzeniu bardzo duzej liczby znakdéw (np. 300) w jedne;j linii.

Opcja asemblera lub linkera Sposdb wywolania Zauwazone roznice
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