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Signaler och system Denna laboration ar avsedd att ge en férsta bekantskap med en enkapseldator

www.signal.uu.se ur Atmels AVR-familj, utvecklingskortet STK200, C-kompilatorn

Lars Ericsson CodeVision, samt simulatorn AVR Studio.

2002-03-18
Slutprodukten fran nedanstaende uppgifter skall bli ett "stoppur" som visar
tiden pa de atta lysdioderna pa utvecklingskortet. En felvisning pa upp till
1s/min &r acceptabel. Varje deluppgift tillfér en pusselbit och resultatet blir

férhoppningsvis ett fungerade stoppur.

Det fardiga stoppuret redovisas genom demonstration for handledare; nagon
rapport behdver ej lamnas in.

Utvecklingskort och C-kompilator.

Laborationen gar att utfora pa de flesta kretsar i AVR-familjen, allt som
behdvs &r nio I/O-pinnar. Férmodligen sitter det en 40-pinnars 90S8515 eller
90S8535 pa utvecklingskortet; bada fungerar utmarkt for denna applikation.
Lysdioderna pa kortet ar anslutna, via kortslutningsbyglar, till PORT B pa
AVR-chipet. Strombrytarna ar anslutna pa samma satt till PORT D.
Kontrollera att samtliga byglar sitter pa plats. Sla pa matningsspanningen till
utvecklingskortet och kontrollera att det &r anslutet till PC:n.

For programutveckling anvands lampligtvis C-kompilatorn CodeVision.
Programmet erbjuder en integrerad grafisk miljé och féljer det numera
vanliga konceptet med sammanhallna "projekt" for varje applikation. Bérja
darfor med att valjdNew - Project DA ett nytt projekt skapas finns

mojligheten att Iata CodeVision automatiskt generera ett programskelett med
fardig kod fér initiering av de olika enheterna i AVR-chipet. Valj garna att
anvanda detta, det kan spara en hel del arbete. Efter inmatning av namn pa
projektfiler och kallkodsfil &r det bara att satta igang med kodningen.
Hjalptexter for kompilatorn med tillhérande biblioteksfunktioner samt for
funktionerna i det grafiska granssnittet finns som vanligt tillg&ngliga under
Help. For att undvika onddigt kodningsarbete ar lampligt att skumma
igenom forteckningen 6ver tillgangliga biblioteksfunktioner innan

kodningen pabdrjas. En omfattande tutorial fér CodeVision, framtagen av
Cornell University, finns ocksa tillganglig pa kursens hemsida.
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1. Sekundvisning.

Implementera en "sekundvisare" som visar aktuellt antal sekunder raknat
fran spanningspaslag. Visningen skall ske pa binar form med hjalp av
lysdioderna PB.6-PB.0. Efter 1 minut skall sekundvisaren borja om pa 0,
som brukligt ar.

a) Innan en applikation kors pa den verkliga hardvaran ar det lampligt att
verifiera funktionen med hjalp av en simulator. Borja darfér med att
skriva en programversion med valdigt "korta" sekunder, vilken kan
provkoras i simulatorn AVR Studio. Denna kan startas direkt frdols
- Debuggel CodeVision, varefter den kompilerade objektkodsfilen kan
laddas in viaFile - Openpa vanligt satt. Programmet under utveckling
kan nu exekveras instruktion for instruktion och forandringar i
variabelinnehall, portar, e.dyl. kan féljas. Valjew - New 1/O Vievwoch
Oppna PORT B. Kdr sedan programmet med tBebug - Auto Step
och kontrollera att PORT B forandras som avsett. Beskrivning av
simulatorns évriga mojligheter finns unddelp.

b) Da programmet fungerar som avsett i simulatorn ar det dags for
provkorning pa utvecklingskortet. Kompilera om programmet med
normal langd pa sekunderna och ladda ned den korbara hexkodsfilen till
flashminnet pad AVR-chipet. Detta kan antingen géras manuellt via
Tools - Chip Programmeeller automatiskt genom att markera denna
option underProject - Configure Efter nedladdning sker en automatisk
reset av AVR:en och programmet exekveras. Studera lysdioderna under
minst en minut och verifiera att tiden visas pa korrekt satt och att
noggrannheten uppfyller kraven.

2. Minutvisning

Komplettera programkoden sa att antal minuter (upp till 3) visas pa de
aterstaende lysdioderna. Provkor pa samma satt som i uppgift 1.

3. Startknapp

Komplettera programkoden sa att tidtagningen inte startas direkt vid
spanningspaslag utan forst da anvandaren trycker pa knappen PD.0.
Verifiera funktionen saval i simulatorn som pa utvecklingskortet.

4. Start/ Stopp / Nollstall

Komplettera slutligen programkoden s att samma knapp kan anvandas for
start, stopp och nollstallning av stoppuret.



