           Kurzanleitung für die Arbeit mit Tasking EDE und KitCON-167
Prof. K. Blecken
Vorbemerkung: Diese Anleitung ist für das Arbeiten am häuslichen Computer mit der Demo-Version von Tasking EDE gedacht! Sie können diese Anleitung auch im Labor benutzen, wobei Sie alle Dateien auf D:/Labor/Demo vorfinden bzw. ablegen. Falls möglich, empfiehlt sich daher – etwas abweichend von dieser Anleitung – auch auf Ihrem Computer eine ähnliche Dateistruktur. Schon bei der Installation des Tasking-Demo-EDE können Sie den Zielordner in tasking statt dc166 oder c166 umbenennen, um Angleichung an das Labor zu erreichen!
Das Tasking Embedded Development Environment (EDE)

Die Handhabung der Entwicklungsumgebung EDE ist zunächst ungewohnt. Sie starten und testen hier nicht einfach Ihr Programm, sondern legen ein Projekt an.

Vorsicht: EDE geht stets davon aus, dass Sie am vorigen Projekt weiterarbeiten wollen. Wenn dem nicht so ist, müssen Sie dieses schließen! Betätigen Sie „Project → Project Space → Close“, um dieses zu schließen und wirklich neu anzufangen!

Zum Erstellen eines Programms müssen Sie jeweils mit  Project → Project Space → New 
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einen neuen Projektraum (Project Space – ergibt eine Datei mit *.psp) anlegen! Diesem Projektraum geben Sie einen Namen. 

Es öffnet sich ein kleines Menüfenster, denn nun sollen Sie diesem Projektraum ein Projekt angeben. Ihrem Projekt geben Sie nun einen Namen (es kann derselbe Namen wie vorher sein). 

In diesem Projekt werden dann Ihr selbst geschriebenes Programm sowie weitere Hilfsprogramme zusammengefasst. (Bleiben Sie dabei im Verzeichnis ../dc166/examples/xvw, da hier weitere Dateien – z.B. makefile.exe -  für eine ordnungsgemäße Steuerung des Assemblierens/ Kompilierens/ Ladens/ Linkens/.. sorgen.)
Es öffnet sich nun sofort ein großes Menüfenster, in dem Sie mit der Karteikarte Members aufgefordert werden, Dateien in das Projekt einzufügen.
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Hier werden in der Regel ein C-Programm z.B. demo.c, eventuell ein Assemblerprogramm wie z. B. addone.asm und bei der Arbeit mit der Hardware (dem Einplatinencomputer C167CR) auf jeden Fall die Start.asm aus ../dc166/lib/src benötigt. Sie können natürlich auch vorbereitete Dateien von Ihrer Diskette einfügen!
Ist das Projekt eingerichtet, werden andere Icons unter „Members“ sichtbar (siehe nächste Seite). Wichtig sind vor allem das 3. Icon („Add existing file to project“) und das erste Icon („Add new file to project“), wobei Sie C-files die Endung .c und Assemblerfiles die Endung .asm vergeben müssen.
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Nun kehren Sie zurück zur EDE-Oberfläche und rufen über das Fenster links oben in Ihrem Projekt im Ordner Source files die Datei auf, die Sie bearbeiten möchten. 
EDE erlaubt das Schreiben von Programmen in reinem Assembler als auch in C, C++ oder einer Mischform, dem sogenannten Inline-Assembling, wobei Assemblercode in ein C-Programm integriert wird. 

Wählt man die Programmierung in C mit Inline-Assembler (empfohlen!), ist der Assemblercode zwischen die Definitionen #pragma asm und #pragma endasm zu setzen. Muster:

/ *  Musterprogramm   */

# include <reg167cr.h>


// Vereinbarung des 80C167CR - Registersatzes              






// dann ggf. Variablendeklaration in C

main (void)

{






// ggf. Befehle in C

#pragma asm

   ..... Assembleranweisungen (jedoch ohne END!) ...

#pragma endasm






// ggf. weitere Befehle in C

}

Wählt man dagegen reinen Assembler, so werden diverse Vereinbarungen verlangt. Die „Rahmenbefehle“ um das eigentliche Programm sind im folgenden fett gedruckt. Beispiel:

;
@(#)addone.asm
1.1
02/03/28

$CASE



; Groß- und Kleinschreibung beachten!

NAME
ADDONE
; Name des Moduls
ADDONE_PR
SECTION
CODE WORD PUBLIC 'ASMPROG'  ; neues Segment: Addone_Pr

PUBLIC  _addone
; mit „public“ von außerhalb aufrufbar  

_addone
PROC
FAR
; FAR = irgendwo im Speicher, NEAR = im 256 K-Bereich

TASTE
EQU
0FF0Fh
; Beginn des eigentlichen Programms


MOV
R4,#01h


ADD
R4,R12


ADD
R4,TASTE


RETS

_addone
ENDP

; Programmende

ADDONE_PR
ENDS

; Segmentende


REGDEF
R0-R12


END


; Ende für den Assembler

Um zu verhindern, dass später das Programm über das reguläre Programmende hinausläuft und den Computer zum Absturz bringt, sollen Sie als letzten Befehl vor RETS eine Dauerschleife einbauen, z. B. durch          IMMER:  JMPR cc_UC, IMMER

Das selbst erstellte Programm muss kompiliert werden. Eventuell auftretende Fehler sind zu beseitigen, bevor man zu „Build“ übergeht. Hier wird dann das eigentliche Quellprogramm erzeugt. 
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     „Getting started“
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Ein Teil der Kopfleiste von  Tasking EDE

Ihr Programm testen Sie dann unter CrossViewPro, indem Sie den Debugger/Simulator mit der blau-roten „Fliegenklatsche“ in der Kopfleiste der Tasking-Arbeitsfläche aufrufen (ohne Hardware, also über den Simulator – siehe oben, ist auch ein Testlauf möglich). Mit CrossView Pro ist es möglich, die Registerinhalte des Controllers, die Zustände der einzelnen Ports, etc. anzuschauen. Ebenso ist es möglich, das Programm schrittweise ablaufen zu lassen. Damit kann man leicht Programmierfehler erkennen. 


Zum Test mit der Zielhardware (Phytec C167 – Board):

Stellen Sie zunächst sicher, dass Sie Verbindung mit der Controllerplatine haben. Dies erreichen Sie unter der Tasking-Oberfläche EDE (nicht unter CrossView!!!) über

EDE → Cross View Pro Options → Debugger

und aktivieren Sie auf dieser Karteikarte den ROM/RAM-Monitor sowie unter „Target“ das Phytec KitCON-167. 

Es ist durchaus möglich, auch ohne das KitCON-167 zu arbeiten, also im Simulatorbetrieb. Dann ist der Simulator zu wählen, wobei die Controller-platine dann natürlich stillgelegt ist. Als serieller Port (auf derselben Karteikarte) empfiehlt sich COM2 mit 19200 oder 9600 Baud.

Nicht vergessen: Sie benötigen für jedes auf der Hardware lauffähige Projekt die Datei start.asm aus dem Verzeichnis   ...\dc166\lib\src\, da sonst keine Verbindung zur Platine mit dem 80167 hergestellt werden kann! Dies geht auch über Project → Properties und die dortige Karteikarte  Members, über die man Assembler- und C-Dateien hinzufügen (Add) kann.

Die Standardeinstellungen der Platine mit dem 80167

Da der 80C167 abhängig von seiner Initialisierung und den angeschlossenen Komponenten in sehr variabler Form konfiguriert werden kann, soll hier die verwendete Standardeinstellung erläutert werden, da sie den Programmen zugrunde zu legen ist.

Das serielle Kabel zum PC ist an den DB9-Stecker P1 anzuschließen. Die Stromversorgung erfolgt im Labor über den VG96-Steckverbinder X4 mit 5V. Alternativ kann ein 12V-Netzteil an die Buchse X5 für die Stromversorgung angeschlossen werden. Die rote LED D4 müsste nun aufleuchten.

Der Schalter 1 des roten DIP-Schaltersatzes S3 muss auf ON stehen.

Mit S1 (schwarzer Taster  neben dem Stecker P1) wird ein Rücksetzen und der Start des Bootstrap-Ladeprogramms eingeleitet. Die grüne LED D5 signalisiert den Abschluss der Initialisierung per Software, d.h. die abschließende Verriegelung des SYSCON-Registers durch den Befehl EINIT.

An Port P6 stehen 5 Chip-Select-Signale /CS0-/CS4 zur Verfügung. Da /CS0 (= P6.0) bereits für 1 MB Flash-ROM und /CS1 (= P6.1) für RAM verwendet werden, sollten diese nicht verwendet werden. 

Außer den Adressleitungen A15 – A0 sind über Port 4 noch die Adressleitungen A16 bis A19 aktiv. Der Adressbus ist also 20 Bit breit! Standard ist Demultiplex-Betrieb.

Der CPU-Takt beträgt 20 MHz. Er kann für gewisse Experimente auch mit Schalter 6-8 des roten DIP-Schaltersatzes bis auf 5 MHz herabgesetzt werden.

An Port P2 sind 16 rote Leuchtdioden angeschlossen. Sie sind L-aktiv. 

Tipps:

Stellen Sie im Fenster mit Ihrem Programm „Disassembly“ oder „Source and Disassembly“ und „Instruction step“ ein. Sie sehen dann die Einzelbefehle und können mit der Step over instruction – Taste Einzelschritte ausführen. Wenn Sie stattdessen Step into wählen, werden auch sonstige Programmteile und  Unterprogramme im Einzelschritt ausgeführt. 

Den Neustart des Programms erreichen Sie, indem Sie die rechte Maustaste drücken und in dem sich öffnenden Menü „Reset Program“ anklicken.

Die Registerliste im Fenster rechts unten (R0 bis R15 und einige andere Register) können Sie um Special Function Register (SFR) erweitern, indem Sie das Fenster mit der rechten Maustaste anklicken und in dem sich öffnenden Setup-Menü weitere Register hinzufügen (zum Beispiel einen Port).

Die Register im Registerfenster können Sie mittels Maus anwählen und auf bestimmte Werte setzen.

Bestimmte RAM-Bereiche können im Adressfenster beobachtet werden. Beachten Sie, dass immer zuerst das L-Byte gezeigt wird und dahinter (!) das H-Byte steht.

Wenn Sie im Programmfenster eine grüne „Leuchtdiode“ links anklicken, wird sie rot und bildet einen breakpoint. Damit ist es möglich, das Programm immer in einem Zug (mit RUN) bis zu diesem Befehl laufen zu lassen.

Vergessen Sie nicht, die lst-Datei(en) auf Ihrer Diskette zu speichern zwecks Ausdruck bzw. Einfügen in Ihre Ausarbeitung des Versuchs!
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