Visual DSP++ Fejleszt6i kornyezet

Az Analog Devices ADSP-21364 EZ-KIT Lite fejlesztdi kartya programozéasa a Visual DSP
4.0 fejlesztdi kornyezet segitségével torténik. A fejlesztdi kdrnyezet inditdsat megel6zden
varjuk meg, mig az USB MONITOR jelzésti LED kigyullad a kartyan, ekkor tud kapcsolatba
1épni a fejlesztdi kdrnyezet a kartyaval. Ha esetleg igy sem jon létre a kapcsolat (nem indul el
a program a PC-n), akkor 1épjiink ki, és probaljuk Gjra elinditani.

1.1. Session kivalasztas

A fejlesztéi kornyezetben ugynevezett sessionok koziil lehet valogatni, melyek a mitkodési
modot (pl. szimulacio, kartya programozasa), illetve a programozandd eszkodz tipusat
hatdrozzdk  meg. A Sessionok  kozil az 1. abran  lathaté ~ moddon
(Session—>Select Session>ADSP-21364 ADSP-21xxx EZ-KIT Lite) valogathatunk.
Amennyiben az ADSP-21364 EZ-KIT Lite kartyaval szeretnénk dolgozni, ugy az ADSP-
21364 ADSP-21xxx EZ-KIT Lite sessiont kell valasztani. Ha nem szerepel a listdban, akkor a
New Session mentipont segitségével adjuk hozza a sessionokhoz.
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1. &bra. Session kivalasztasa

1.2. Projekt megnyitasa

A fejleszt6i kartyara irt alkalmazasokat Projektekben talaljuk. Egy projekt megnyitasa a
File>Open—>Projekt meniivel lehetséges, és a .dpj kiterjesztésti fileokat kell megnyitni (2.
abra).
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2. &bra. Projekt megnyitasa

A projekthez rendelt fileok a projekt ablakban taldlhatok. A Source és Header fileok jelentése
értelemszerti, a linker file a processzor memoria-kiosztasat tartalmazza.



1.3. Fileok kezelése

A kiilonb6z0 csoportokhoz a fileok hozzdadasa gy lehetséges, hogy az adott csoport
mappajara kattintunk jobb egérgombbal, a felugr6 meniiben Add File(s) to Folder...
meniipontra, ¢és valasszuk ki az adott filet. (A file hozzdadasa torténhet a
Project->Add to Project>File(s)... menii segitségével is.)
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3. dbra. File hozzaadasa és eltavolitasa a filecsoportokbol

Az adott filera duplan kattintva megnyithat6 az ablakban. A Linker file szoveges szerkesztése
a filera jobb gombbal kattintva és a Open with Source Window meniipontot kivalasztva
lehetséges.

A fileok eltavolitasa a projektbdl (annak barmely konyvtarabol) gy lehetséges, hogy a filera
kattintunk jobb egérgombbal, és a Remove File from Project meniipontot valasztjuk.

1.4. Programok futtatasa

A projekt forditasa és a DSP kartyara toltése a Project->Build Project meniipont
segitségével, az F7 billentyi megnyomasaval illetve a fels6 gombsoron a 4. dbran lathato
gomb megnyomasaval, vagy a Project->Reuild Project (Rebuild all gomb) segitségével
lehetséges.

== B L e AMCimp
ENE IE -

4. &bra. Projekt forditasa és kartyara toltese

Amennyiben nem sziikséges a program Ujraforditdsa, csupan a leforditott programot
szeretnénk Ujra a kartyara tolteni, az a Load és Reload ikonok segitségével is lehetséges:

b (vagy Ctrl+L és Ctrl+R gombok segitségével.)

A program kartyara toltése utdn a program futtatdsat a kovetkezd modon indithatjuk:

Debug—=>Run meniipont, a felsé gombsoron az =l ikon, illetve az F5 billentyli. A program



futasanak leallitasa a Debug->Halt meniipont, a Shift+F5 gombok egyiittes megnyomasa

illetve az
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ikon segitségével lehetséges.

Amennyiben t6bb projekt is nyitva van a Project->Set Active Project meniipontban
valaszthat6 ki az aktiv projektet, amelyikkel dolgozunk (amelyiket leforditjuk ...).

1.4. Memoria olvasas/iras

A program futdsat megallitva vizsgalhatd a memoria tartalma. Erre tobb lehetdség is
kinélkozik:

1)

2)

3)

Memory->Three Column meniipont segitségével megnyitott ablakban ki kell
vélasztani az adott valtozo nevét. Jobb gombbal a szamsorra kattintva kivalaszthat6 a
megjelenitési formatum (Integer, Float, Hexa ...)

A memoria tartalma Memory->Dump meniipont segitségével fileba menthetd. Az
Address mezében a kimenteni kivant valtozé neve (vagy cime) adhaté meg.
Figyeljlink, hogy a megfeleld formatumban mentsiik az adatokat (Format mezd). A
Count a kimentett adatok szamat jeloli, a Stride pedig azt, hogy hany adatonként
mentse a program a memoriatartalmat. Jeloljiik ki a Dump to a file check boxot. A
File name a célfile nevét tartalmazza. A fileba kiirhatok a formatum, illetve a

memoriacimek.

Grafikus megjelenités: View->Debug Windows>Plot->New... meniipont segitségével megnyitott ablakban
valasszuk ki a memoriacimet, vagy valtozo nevet az Address mezdben. Ez jeloli a kezd6cimet, ahonnan a
kirajzolas kezd6dik. Count a megjeleniteni kivant adatok szamat jel6li, a Stride mezében megadhatd, hogy ne
egymas utani adatokat jelenitsen meg a program, hanem minden n-edik adatot. A Data mezdben a tipus adhato
meg. A paraméterek beallitasa utdn Az Add gombra kattintva hozzaadjuk a kirajzolt ablakok listajahoz. Az OK
gombra kattintva megjelenik az abra.

A fejlesztoi kornyezet lehetové teszi a memoriatartalom megvaltoztatasat. Ehhez meg kell
allitanunk a program futasat. A memoria tartalom valtoztatasara két lehetdség kinalkozik:

4)

S)

A mar megjelenitett memoriateriileten (Isd. memoriatartalom megjelenités 1) pont )
rakattintunk kétszer bal gombbal a valtoztatni kivant értékre. Ezutan beirjuk az 4j
értéket, melyet az ENTER gomb megnyomadasaval menthetiink.

Memoria feltoltése: Memory->Fill... meniipontban, vagy az 1) pontban megjelenitett
ablakon jobb gombbal kattintva a Fill... meniipontot valasztva megjelené ablakban
beallithat6, hogy egy adott teriiletet milyen értékkel toltson fel, illetve akar file
tartalma is a memoriaba tolthetd.



