myAVR

Klassendiagramm der UML mit SiSy-AVR

Schnelleinstieg
fur myAVR Board MK3

Zielstellung

Dieser Schnelleinstieg demonstriert das Arbeiten mit
dem Klassendiagramm in SiSy AVR mit der Bibliothek
fir das myAVR Board MK3.

Es werden alle Schritte gezeigt, die zur Erstellung ei-
nes Programms fir einen Mikrocontroller notwendig
sind. Zur Verwendung kommt die Projektvorlage
-MmYAVR Board MK3", in der bereits wichtige Klassen
vorhanden sind.

AuRerdem wird eine allgemeine Rahmenanwendung
fur Mikrocontroller vorgestellt.

Weitergehende Beschreibungen zum Arbeiten mit SiSy
finden Sie im SiSy Benutzerhandbuch.

Voraussetzungen

Fur die Bearbeitung der Aufgaben bendtigen Sie
folgende Software und Hardware:

Software

e SiSy ab Version 3

e SiSy Microcontroller++ oder
SiSy AVR oder
SiSy Ausgabe Developer, Professional bzw.
BS
mit dem integriertem Add-On AVR

« Die myAVR Bibliothek ,Projektvorlage fur das
myAVR Board MK3"

Hardware
¢ myAVR Board MK3

Verbinden Sie die Ports DO bis D2 mit der LED-Ampel.
Dies entspricht auch dem Auslieferungszustand des
myAVR Board MK3.

1. Ein neues Projekt anlegen

Starten Sie SiSy und wahlen Sie im Startbildschirm
Projektarchiv einlesen.

SiSy® Microcontroller++
Willkommen

Neues Projekt erstellen

Verhandenes Projekt 6ffnen

I Projektarchiv einlesen I

Assistent 6ffnen

‘ e —_ Echen
—1 - ————

Im folgenden Dialogfenster laden Sie die Archivdatei
myAVR_BoardMK3_Projekt.sax. Speichern Sie das
Projekt auf jeden Fall in einem eigenen Verzeichnis.

Projektarchiv einlesen

Archiv auswiéhlen

Archivdatei:
C\Dokumente und Einstellungen\sisy\Desktop\PraktikumimyAVR Board MK3
‘myAVR_BoardMK3_Projekt.sax

Projektname:
ImyAVR_BoardMK3_Projekt

Projektdatei:
C\Dokumente und Einstellungen\sisy\Eigene Dateien\SiSy-

Frojekte\myAVR_BoardMK3_ProjektimyAYR_BoardMK3_Projeki.sp
Archiv einlesen
Dieses Archiv jetzt einlesen (Ordner erstellen, Datenbank

entpacken, Projekt éffnen).

Datum entfernen ¥

Ordner fiir Projekte @ndern
C\Dokumente und Einstellungen\sisy\Eigene Dateien\SiSy-
Projekte

Das Projekt wird in der Ansicht Vorgehensmodell ge-
offnet. Dieses Diagramm bildet den Ausgangspunkt fir
die weitere Bearbeitung.

poard_Mka.spr] 1o x|
Ausfifven nsicht_Enstelungen_Eenster e

E GEEREE EREREERE FEAEE

B9] [ == avr-vorgehensmodelll:vorgehensmodell]

Cos

. m‘

[ INum] I I
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2. Hardware einstellen

Als erstes sollte das soeben geladene Projekt an lhre
aktuelle Hardwarekonfiguration angepasst werden.
Offnen Sie dazu den entsprechenden Dialog (iber die
Menupunkte Projekt->Definieren...

e Sisy fiir Windows [myEthernet.sp
H Projekk  “Wetkzeug Bearbeiten  Au:

r iH)

Drucken...

Schliefen

Definieren. .. |
Léschen. ..

archiy »

Ob
|

Beenden Alt+F4 .

Rahmen [
= P

Wahlen Sie die Registerkarte Extras (AVR) und dort
die Schaltflache Hardware einstellen.

Projektdefinition x|

¢ Eutras [AWE] [

Definitionl Beschreibungl DokGen(Standardd

vemvendete Hardware:
mySmartUSE MEZ2 an CORMA mit 4T megabddpP

S Hardware einztellen ;

vemwendete T aktrate:

20.0000 MHz =]

Abbrechen |

Es o6ffnet sich das Programm zum Einstellen der Pro-
grammierverbindung. Stellen Sie lhre vorhandene
Programmierhardware und den Controller ein

(im Bild: mySmartUSB MK3 und Atmega2560).

wl =
L
= ) VIR ) 3y
o S1elen i hist cof Fort ard Gonirelasyp sn
o I
h ¥ rraySen sl G0 M1 ¢ , ETH 51
reypANE Bamd NKE ‘
Aneckhues Aanchhiny
0 ™ ]
] " mysm F 4 AR ISP k) i
g reg A Bamed NHE ISE S X
reytiulifrag M2 WISH Aanchbann 3
Anchhin - ¥
e | == ’
: T gtV loard METLPT ¢ w* T AWR iragen
ey lEFray MEH LT
c Srachizns Eauchhne y
= | EE fasess 1)
T gL Apatlzadar : © Sarsdig
E - S Centrel *% [ersisp = Aarma| EFRIEF =
"“-_ﬂ“ Aagchlase
aneraiter: |EIEETR =
- | | - l
Bt 508, BRI GG ST B w M ORI e T =

3. Neues Programm erstellen
Legen Sie ein neues Programm an. Ziehen Sie dazu
ein Klassendiagramm aus der Objektbibliothek

kl_;;l T L k‘_,u;l = gl
Rahmen ﬂwm ﬂw@
% ample_Boardhd:3_01_LE Sample_Boardhd 02 7 Seg
PAP
= (B
Hassendiagr.- ﬂw@
= m erLCO Sample| Boardhae3_06_Analog4TimerLCO Sa
T
E1el
= iy
[ ]
i MR
T Sample_Boardhdc3_09_Bitm

Geben Sie dem Programm einen Namen z.B.
mein_erstes_Programm. Achten Sie darauf, das als
Sprache AVR C++ eingestellt ist. Ein Unterordner fur
Ihr Programm wird automatisch angelegt.

Name des Diagramms: ||mein_ersles_F’mgramrn |

Kammentar:

Wermwendetes LUML-Dialoglayout
Fast-LIML ist aktiviert

Sprache: | avR Cos + | Framework/0peratingsystem:

Speicherort: ”‘Zpru|sklufadZ\msln_ersles_PrUgramm

Abbrechen
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Wechseln Sie in lhr neues Diagramm, indem Sie das
Diagrammobjekt mit der rechten Maustaste anklicken
und im erscheinenden Meni den Punkt Nach unten
(6ffnen) auswahlen.

q} q} Mach unken (&ffren)
Cefinieren. . .
Wi

in neuem Fenster GFfnen
Hierarchie dFfnen

L n
i Lischen

Layersteuerung 4
Jo-Ja L o
Mlarker L
Chiekktvp. ..

aus Rahmen entfernen
Yerknipfung mit Datei »

Tipp=

Im folgenden Dialog kann eine Programmvorlage ge-
wahlt werden.

SiSy

]
suche

Beta| | = | I‘ in: Si

_f- einfaches Grundgeriist ARM C++ (V1.10)

- Grundgerist fir eine ARM Applikation ohne SiSy ARM C++ Framework;
Voraussetzungen: ARM CMSIS Pakel

~  Grundgeruest STM32F4 Application (\V1.20)

T Grundgerist einer mySTM32 G++ Applikation mit Framework
Voraussetzungen: ARM Framework mit STM32F4 PeripherieDriver

zuriick zu SiSy: keine online Lib verwenden

Stariseite - zurick

In diesem Beispiel sollen Sie jedoch alle Elemente
selbst erstellen. SchlieBen sie das Fenster. Sie sollten
jetzt das leere Klassendiagramm sehen. Fur spatere
Projekte kénnen Sie natirlich das angebotene Grund-
gerust verwenden.

4. Anwendung Grundgerust

Als erstes wird ein Anwendungs-Grundgerist erstellt.
Dieses kann fir jedes Mikrocontroller-Programm
verwendet werden.

Ziehen Sie eine Klasse aus der Objekthibliothek in lhr
Diagramm. Diese Klasse reprasentiert das Programm
auf dem Mikrocontroller.

Es o6ffnet sich ein Dialog, in dem Sie den Namen der
Klasse festlegen. Setzen Sie aufRerdem den Haken in
der Checkbox Diese Klasse generieren.

Definition | Kon-4Destruktor | Deklaration mplementation

Diese Klasse generieren [ ] diese Klasse nicht dokumentiznen

Klazzenname:  |[Contraller
Dateiname Controller. cpp

Kommentar:

Diese Klasse ist ...

(%) eine nomale Klazse ) persistent
) eine Interfaceklasse ) abstract
) eine Tabelle

’ Huellcodedatei affnen ]

Der grundsétzliche Programmablauf besteht aus

1. Initialisierungen

2. Programmdurchfiihrung (Main-Loop)
Ziehen Sie dazu nacheinander 2 Operationen aus der
Objekthibliothek auf die Klasse Controller. Beantwor-
ten Sie die Fragestellung der MessageBox mit Ja.

Frage [

Zuordnung zu Klasse

Michten Sie das Element ginfligen?

I la l [ Tiein ]

Sollte die MessageBox nicht erscheinen, haben Sie die
Klasse nicht getroffen. Sie kdnnen die Operation spéa-
ter durch Verschieben auf die Klasse hinzuftigen.

www.myAVR.de
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Es o6ffnet sich der Dialog fur die neue Operation. Legen
Sie die Funktionsnamen powerOn und run fest.

+ powerOn() : void

Defirition |Statements Infa

Zugriff: public: w

Ruickgabetyp: woid

Ruickgabevanables-wert:

MName: powerdn

Parameter:

Zuzicherung:

@ Marmal

O Wirtual
) Override

Kommentar:

Die Klasse sollte jetzt folgendes Aussehen haben

Controller

+ powetQnd void
+ rung ;void

Wenn Sie eine der Operationen markieren, wird im
oberen Teil des Diagramms der Quelltext dieser Funk-
tion dargestellt. Mit der Taste F4 kann die Groéf3e des
Quelltextfensters umgeschaltet werden.
Der Programmablauf soll Folgender sein:
» Beim Programmestart (Reset oder Power On)
wird die Operation powerOn ausgefiihrt. Hier
werden alle Initialisierungen durchgefihrt.

S SiSyH{myAVR_BoardiK3_Projekt.spr]
Projpit Bearbeiten Werkzeug Arsiht Erclehungen Fenster

R Rl AF 1= O I

Meragal o mien_areles_Programm
-mE i o1d CONTEQILGE: (POVETOR () [
01 // Imitialisierungen

03 // Mainloop starten
04 runQ);|

ﬁ Centroller
SSy Assislent _ y
[t B powecn) o "
+ run) : void
hize
e

» Danach wird die Mainloop gestartet.

& SiSyF{myAVR_Aoar dMK3_Projekt.spr]
Frojht Gearbeiten Werkzeug Arsdht Erstshingen Fenster

DoueMEElA s s a|Exe P

mein_argles_Programm

aid Comtrolier:irun () {

01 // Mainleop
do

03 {

05}
06 whileCtrued;|

<1
B [ 1
_ﬂ Controller
SiSy Assistent _ ——
[risa + povsrOnf) goid
B ) weidg
Faee
b

Um das Grundgerust fertigzustellen, wird noch eine
Instanz der Controller-Klasse bendtigt. Ziehen Sie
dazu ein Objekt aus der Objekthibliothek in lhr Dia-
gramm und geben Sie diesem Objekt den Namen app.
Markieren Sie die Klasse Controller (Achtung: nicht
eine der Operationen, sondern den Klassenrahmen
markieren) und ziehen Sie eine Verbindung von dem
unteren (roten) Marker der Klasse zum gerade ange-
legten Objekt app.

2 SiSyr[myAVR_Boar diK3 Projekt.spr]
Projelt Bearbelen ‘Werkzewg Arcicht Enstelngen  Ferter

Dy Agla A+ saa@|HXE§

9| WA

Nasigatar msin_erstes_Pragramm
_m e 01|

Sisy Assistent -W,“MM

FEHLER:Assi-Scite nicht gefunden.
Datci:UML_cla.asi

Seitc:Start e
st m
regrOn) : woid
mid
tpermin .
—

Bestatigen Sie den Dialog und der Klassenname sollte
im Objekt eingetragen werden.

Das fertige Klassendiagramm des Grundgeriistes hat
jetzt folgendes Aussehen:

app : Controller

Controller

+ poweerOng) ; void
+ runf) : waid

www.myAVR.de
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5. Bibliothek verwenden — LED einschalten

Als nachstes soll eine der Klassen aus den Biblio-
theks-Paketen verwendet werden. Hier wird DigitalOut
benutzt, um die LEDs zu schalten.

Offnen Sie dazu ein neues Diagrammfenster.

N MUsTUnren  snsicnc - EInsceidln

12

Wechseln Sie im neuen Fenster auf Pakete nach un-
ten.

Ziehen Sie das Paket myAVR_DigitallnOut in
.mein_erstes_Programm?®.

O™ 5 in-/fAusgangs-Pins

&
Hinwweis

Die hier dargestellten P akete sind nurim
Objektbibliothek: Fahmen dieses Projektes getestet, eine
Universalitit ist nicht fiir alle Prozessoren und
Einsatzfille gegeben.

Kasse 1 |
vAWR_DigitalinDut myAVR_Timer hyAWR_T S
Aetribut
Operation mysVR_Sting mysVR_Uart mcs Rl
Objelt — — —
myAVE_Debug) myAVE_ADC myAWR_S
Zustandsattri...

Wechseln Sie danach in das Paket (Nach unten (6ff-
nen)) und ziehen Sie auch die Klasse DigitalOut in Ihr
Programm.

Ein-/Ausgangs-Pins

!.Il Digitalline
# port valatile uints_¥
# bitmask  short
Objetibithek
# confinivolatile unsigned chard adr...y : vai
+getState) : bool
= lﬁ
= Digitalin
o = .
DigitalOutl owActiv L DigitalOut D F———
— ] + wintB_th adr, shy
+toqgter : void +toggleq - waid
Operation +or() . void +on) ekl
+offf) : void +off() - vaid
+ configluolatile uint9_{2 adr. shor. ) i) + canfigvolatle uin®_a. adr, shor.) - void
o - i o - i PushButton
Objet —
+ sonfiguolatile uinte_t adr. sh
+iaPrased( - bos!
+ operator beell) :
Zistandsati
D DigitalPort
==
# part - volatile uints &
# pinbiad - vints_1= Ot
= +confgiolatte uinte_téadr, boot..) - void
LibStere.
[ DigitalPortOutput | I DigitalPortinput

Erstellen Sie eine Verbindung von der Klasse
Controller zu DigitalOut.

v AYR_DigitallnOpt

app : Controller

T e
- DigitalOut
™ ] Arat
-
<dinstance0fs >
~

S

Controller
|

+ powetOn) © void
T + tun() : void T

Wahlen Sie den Verbindungstyp Aggregation (Die
Klasse enthdlt ...) und tragen Sie im Feld Rolle nach
ein: #ledRed . Damit figen Sie lhrer Anwendung eine
Instanz der Klasse DigitalOut mit diesem Variablen-
namen hinzu.

Kante E|

Definition | Beschreibung

(O Weretbung [Diese Klasse vererbt an ..]

() Asszoziation gerichtet [Diese Klasse kennt ..

() Agsoziation ungerichtet [Die Klassen kennen sich)
{(*) sggregation [Die Klasse enthalt ..

() Komposition [Die Klasse besteht existenziell aus )

() Realisisning/Yerfeinaming [Diese Klasse wird realisisnt durch ..]
() Abhdnagigkeit [Diese Klasse ist abhingig von ...

) Link,

K.antenbeschriftung:

Rolle won Rolle nach

[ | [#ledRed

Contraller DigitaIDut
b Lilkiplizitat:

Die Klasseninstanz muss jetzt noch initialisiert werden.
Dies erfolgt in der powerOn-Methode. In diesem Bei-
spiel soll die rote LED mit Port D, Bit O verbunden sein.

oid Controller::powerom (]

02 // hier Inmitialisierungen durchfuhren
03 ledred.config(PORTD, BITO);

05 // Mainloop starten
06 run();

In der Mainloop, der run-Methode, kann die LED jetzt
geschaltet werden.

www.myAVR.de
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wvoid Controller ::run () {

01 /7 Mainloop

02 do

03 {

04 1edRed.tog Te(d;
gg waltMs (30 g;

}
07 while(true);

6. Erstellen und Brennen

Das Programm kann jetzt erstellt und gebrannt
werden. Klicken Sie dazu auf die Schaltflache
fur das Aktionsment in der Objektbibliothek.

=
B Aktionsmenii PX|

1. »»» Erstellen, Brennen & Ausfubren

2. Erstellen

3. Brennen

4, Ausfubren

A, Allez neu erztellen

B. Flazzenmitglieder sartieren
Code-Dictionary fur dieses Klazzendiaaramm erstellen
Diagrammeinztellungen offnen

EDR fur diezes Klazzendiaaramm erstellen
[0: Standard

uml_clal. v

urnl_claZ wre

uml_clad. v

uml_clad. v

Wabhlen Sie Punkt 1.

>>> Erstellen, Brennen & Ausfihren.

Beim ersten Erstellvorgang 6ffnet sich ein Dialog, in
dem die Startfunktion festgelegt werden soll. Wé&hlen
Sie die Operation powerOn.

SiSy Assistent Ausgabefenster
Kompiliere die Datei DigitalLine.cpp. A

Kompiliere die Datei DigitalOut.cpp.
Kompiliere die Datei
DigitalOutLowActiv.cpp.

Kompiliere die Datei DigitalPort.cpp.
Kompiliere die Datei
DigitalPortinput.cpp.

Kompiliere die Datei
DigitalPortOutput.cpp.

Kompiliere die Datei
mein_erstes_Programmi.cpp.
Hompiliere die Datei PushButton.cpp.
Bilde all.a.

Linke Datei mein_erstes_Programm.elf.
Brenne Daten aus Datei
mein_erstes_Programm.elf.

Starte Controlcenter...

Ende. w

Beim Erstellen werden Dateien verwendet, die in die-
sem Diagramm nicht angelegt wurden (z.B. PushBut-
ton.cpp). Diese stammen aus dem Paket der Klassen-

bibliothek. Die Auswahl, welche Klassen vom Pro-
gramm tatsachlich verwendet werden, erfolgt erst beim
Linken. Das heil3t, die zusatzlichen Klassen sind im
fertigen Programm auf dem Mikrocontroller nicht ent-
halten.

Nach erfolgreichem Ubersetzen und Brennen blinkt
jetzt die rote LED.

7. Zweite LED

Fur die grine LED soll noch eine andere Methode zur
Verwendung der Bibliothek demonstriert werden.
Ziehen Sie dazu aus der Objektbibliothek ein Attribut
auf die Klasse Controller. Es erscheint wieder die Fra-
ge nach dem Einfiigen in die Klasse und danach ein
Dialog.

# ledGreen : DigitalOut

| Definitior |

Zugif i protected w |

Tup: |]Digita|EIut
Name: [[ledGireen
Startwert: f

[ 5tatic

Kommentar:

Geben Sie als Typ die Klasse aus der Bibliothek (hier
DigitalOut) an und legen Sie einen Namen fest.

Das neue Attribut kann genauso verwendet werden
wie das bereits vorhandene.

Die Quelltexte der Operationen powerOn und run koén-
nen jetzt erganzt werden. Die griine LED ist an Port D,
Bit 2 angeschlossen.

woid Controller::powerOn () 4

43 // Diese Operation als Start-Operation
44 // hier Initialisierung durchfihren
45 1edRed.conF"|%(PORTD, BITO);

46 TledGreen.contiq(PORTD, BITQ);

47

48 /7 Mainloop starten

49 run();

woid Controller::run () |

59 do

60 {

bl 1edRed.t08 Te();
b2 waitMs (20 g;

b3 ledGreen.toggel();
24 waitMs (100);

3 1
66 while(true);

Nach erneutem Erstellen und Brennen blinken jetzt
sowohl die rote als auch die griine LED.
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