Kompilacia a ladenie v IAR

Priritka sa zaobera sthaym popisom kompiléacie projektu v prostredi IARadénim vytvoreného
programu v RAM aj FLASH pamati. V zavere je uvedealfernativny spdsob zapisu vytvorenej
aplikacie do FLASH pamate mikrokontroléra.

1. Kompilacia projektu

Projekt je prakticky vzdy zloZeny z viacerych zdxych suborov. Jednotlivé subory je mozné
kompilova® samostatne, alebo je mozné skompitowdetky subory naraz. Kompilator zajne
kompiluje len tie subory, ktoré boli zmenené od lpdsej kompilacie. Ak bol sibor zmeneny, je
ozna&enycéervenou hviezakou:
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Spustenie kompilacie je mozné viacerymi spodsolpoimocou klavesovych skratiek, vyberom
polozky z menu alebo stianim prislusnej ikony.
Kompilaciu aktualneho suboru je mozné spustiatenim tl&idiel Ctrl+F7, vyberom z menu

-
~Project- Compile* alebo pomocou ikor?-‘*.
Kompilaciu vSetkych neskompilovanych suborov a oygnie vysledného programu spustime

tlacidlom F7, vyberom z menu ,ProjestMake” alebo pomocou ikorTLE-“i'E .

Vyberom poloZzky menu ,ProjectRebuild All“* je mozné vynuti skompilovanie vSetkych suborov
projektu, aj tych, ktoré neboli zmenené.

Odstranenie objektovych suborov, ktoré su vysledkampilacie, je mozné vyberom polozky
.Project- Clean“. Objektové subory mdézeme odstféaj ruicne vymazanim prislusného podadreséra.
Pre kazdu konfiguraciu je v hlavhom adresari vy@yr podadresar, ktory obsahuje vSetky objektové
subory. Nazov podadreséra je zhodny s nazvom kaididie (RAM, FLASH, Debug, Release).

Patas kompilacie su v spodné&gsti hlavného okna vypisované informéacie o priebletmpilacie,
varovania a pripadné chyby.
Skompilovanim nasho ukazkového projektu by nemmalikn(t’ Ziadne chyby.



Nasledovny obrazok zobrazuje hlasenia kompiléadmakera:
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V pripade vzniku chyby (napriklad chybajdca batiluka za prikazomvhi | e( 1) ), zobrazi sa aj
informécia ocisle riadku, v ktorom bola ngjdena chyba:

bessages File Line
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¥ ErorPel27]: expected a statement charmtAR_projektymain.c
k4 Errorwhile running C/C++ Cormpiler

Total number of errars: 1
Tatal numhber of warnings: 0
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Dvojitym kliknutim na chybové hlasenie sa kurzastavi na prislusné miesto v programe, ktoré je
tiez oznaené znékou €3,
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2. Ladenie projektu

Aby bolo ladenie programu mozné, musi& bglnené nasledovné podmienky:
* Demonstrany modul ARM7 je pripojeny na napajanie,
* modul ARM7 je prepojeny plochym 20-Zilovym ka&blom medulom na podporu
programovania,
* modul na podporu programovania je prepojeny&@taiim prostrednictvom paralelného kabla,
* je spusteny program H-JTAG.

Projekt je mozné ladiv pamati RAM aj FLASH. V obidvoch pripadoch je pgsladenia rovnaky.
Program skladajuci sa len z prazdnej nekaoegslwtky sa neda krokova Preto upravime program tak,
aby obsahoval dve premenri&j, ktoré budu v nekoreej slitke modifikované. Premennéude
inkrementovana a premenpude desmasobok premenngj

o mainc]

|H"'E"M ﬂ void main (woid)
Files £ B tant 1,3

= (J projekt - RAM v hile (1
Catartup.a ; i-:-i !

[ Cstartup_SAM7 c 5 = i%10;
B main.c 3

L@ 3 Output }

Patas kompilacie uvedeného prikladu vyhlasi kompilat@rovanie, Ze premenn@ bola
modifikovana, ale nebola nikde pouzita. Toto varogan6Zzeme ignorova Varovania sU v programe
oznaené znakou &,

Samotné ladenie projektu spustime kombinacioucidil Ctrl+D, vyberom z menu

~Project-Download and Debug” alebo pomocou ikU—.’«;. Nasleduje prenos programu do prislusnej
pamate mikrokontroléra. Ak ladime program v pani®M, prenos je pomerne rychly. Pri ladeni
v pamati FLASH musime ghat’, kym sa program zapiSe (napali) do paméte.

Ak bol prenos programu uspesny, zobrazia sa ikbigiace na ladenie a pribudne okno, v ktorom
je zobrazeny nas program preloZzeny do asembleikazrktory ma by vykonany, je vyfarbeny
zelenou farbou a ozdeny zelenou Sipkou.
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Vyznam jednotlivych ikon sliziacich na ladeniegnamu:

Ikona | Vyznam Alternativa
v~ |Restart ladeného programu. Debug- Reset
@ |Zastavenie vykonavaného programu. TUto ikonu je mépdebug- Break
stlait, len ak je program vykonavany plinou rychios.
=~ | Vykonanie aktudlneho (oz®eného) prikazu. Ak je tymDebug- Step Over

prikazom podprogram, vykona sa bez krokovania.

F10

A, |AK je ozn&enym prikazom volanie podprogramDebug- Step Into
pokratuje sa krokovanim podprogramu. F11
£ | Vykonanie celého prave krokovaného podprogramu. | Debug- Step Out
Shift+F11
2% | Vykonanie programu po najblizSi prikaz. M& vyznam| pebug- Next Statement
krokovani programu v asembleri.
2% | Vykonanie programu aZ po aktuélnu poziciu kurzora. | Debug- Run to Cursor
2> | Spustenie programu plnou rychfosi. Debug- Go
F5
¥ | Ukon¢enie ladenia programu. Debug- Stop Debugging
Ctrl+Shift+D
Patas ladenia programu je moZzné zobraZovabsah premennych, registrov a pamate

prostrednictvom vyberu niektorej z moznosti v meMiew". NajcastejSie sa pouZiva prezeranie
obsahu premennych. Vyberom polozky VieWatch sa v praveajasti hlavného okna aplikacie otvori
noveé okno, ktoré sa sklada v z dvaesti: Expression a Value. kasti Expression pouZivdteapiSe

nazov premennej adasti Value sa zobrazi jej aktualna hodnota.
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Druhou moZna®u, ako zisti hodnotu niektorej premennej, je prostrednictvoreéra mysi. Ak
nastavite kurzor mysi na niektord premennu, polick&iobjavi okno s jej hodnotou:
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Ak ma by v okne Watch via zobrazovanych hodndét (napr. sa maju zobrazesatky polozky
vacSieho pda), krokovanie programu sa zm& spomali. Uvedené plati v pripade pouzitia modalu
podporu programovania (Wiggler), ktory sa pripajpokitacu prostrednictvom paralelného portu. Ak
je pouzity niektory z USB JTAG adaptérov, rychldsokovania nie je vypisom obsahu premennych
vyrazne ovplyvnena.

Problém pri ladeni v paméti FLASH
Patas spuania ladenia programu v paméti FLASH sa mo6ze objaasledovné chybové hlasenie:

Driver, @|

@ Fatal error: There were warnings during download of FLASH loader, see Log Window

Session aborked!

V spodnegasti hlavného okna sa zobrazi hlasenie:

Fatal error: There were warnings during downloadFifASH loader, see Log Window

Session aborted!

Failed to load flash loader: C:\Program Files\IAR/stems\Embedded Workbench 5.4 Kickstart\
arm\config\flashloader\Atmel\FlashAT91SAM7Sx.out

Uvedeny problém nenastane, ak usknfte nasledovné kroky:

Nastavite konfiguraciu RAM.

Spustite ladenie programu (napr. klavesovoutlabuaCtrl+D).
Ukortite ladenie programu (napr. kldvesovou skratkoi#Strift+D).
Nastavite konfiguraciu FLASH.

Spustite ladenie programu (napr. klavesovoutlgbuaCtri+D).

aghnNE

Postup je potrebné opakavarakticky pred kazdym ladenim v pamati FLASH. Née mozné
spusti’ ladenie vo FLASH pamaéti dva razy po sebe bez chiledeny problém zrejme suvisi s tym,
Ze vo verzii 5.30 neexistuje suboFlashAT91SAM7Sx.dut ako je spomenuté aj v kapitole
.Nastavenie konfiguracie FLASH" v pritke ,JAR — Projekt a nastavenie.gdfVo verzii 5.11
uvedené problémy nenastavali a bolo mozné bez g ladi’ programy vo FLASH pamati. Je
mozné, Ze \WalSej verzii prostredia IAR bude uvedena chybarédsna.



Alternativa zapisu vyslednej aplikacie

Vytvorend aplikacia sa v prostredi IAR zapisujeFIASH paméate po spusteni ladenia programu.
Existuju aj iné spdsoby zapisania aplikacie a tongapu programu OpenOCD alebo H-Flasher.
Pouzitie obidvoch programov je blizSie popisané&itupke ,WinARM - Projekt a kompilacia.pdf
Aby sme mohli niektory z uvedenych programov p6ugE potrebné nmtanami vytvorenu aplikaciu vo
vhodnom formate, s ktorym dok&zu uvedené prograraggva. Tymto formatom je binarny format.
Aplikacie vytvorené v prostredi IAR su ulozené wwnmate ELF s priponowut (napr. projekt.ouj.
Vysledny subor je uloZzeny v podadresd#LASH\Exehlavného adresara projektu. Aby kompilator
vytvaral aj binarny subor, je potrebné uskuié zmeny v nastaveniach projektu.

V prvom kroku je potrebné otvdriokno s nastaveniami. V okne ,Workspace” vyberieme
konfiguraciu FLASH, pravym ttadlom mysi klikneme na projekt a zvolime moztig©ptions".

V Tavej ¢asti okna zvolime moZnts,Output Converter®, zasSkrtneme p&d ,Generate additional
output”, vyberieme format vystupu ,binary” a potimee stl&enim tl&idla ,OK".
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Binarny subor sa vytvori po spusteni kompilaciejgktu. Ak projekt eSte nebol skompilovany,
stati spusti’ kompilaciu napriklad pomocou klavesovej skratky«F7. Ak uz bol projekt v minulosti
skompilovany, je potrebné vyntitbpatovnu kompilaciu vyberom z menu ,ProjekRebuild All“.



