Wprowadzenie do VisualDSP++ 4.0

W tym rozdziale omodwione zostang ponizsze tematy:

e  “Przeglad”
o  “Cwiczenie Pierwsze: Tworzenie i uruchamianie programu w C”
o “Cwiczenie Drugie: Modyfikowanie programu w C w celu wywolania funkcji Assemblera”
o “Cwiczenie Trzecie: Wizualizacja Danych”
“Cwiczenie Czwarte: Profilowanie Liniowe”

Przeglqd

Ponizsze Wprowadzenie demonstruje kluczowe funkcje i mozliwosci programu VisualDSP++ Integrated

Development and Debugging Environment (IDDE). Cwiczenia korzystaja z przyktadowych programéw
napisanych w jezyku C i Assemblerze dla procesoréw Analog Devices.

Mozna uzywac réznorodnych procesoréw rodziny Blackfin z niewielkimi tylko zmianami w plikach Linker

Description Files (.LDFs), ktére sa zalaczone do kazdego projektu. VisualDSP++ zawiera podstawowe Linker
Description Files dla kazdego typu procesora w folderze 1df. Dla procesoréw Blackfin, domyslnym folderem
instalacyjnym jest:

Program Files\Analog Devices\VisualDSP 4.0\Blackfin\1ldf

Pliki zrédtowe dla ponizszych ¢wiczen s instalowane wraz z VisualDSP++.

Wprowadzenie zawiera cztery ¢wiczenia:

W Cwiczeniu Pierwszym, nalezy uruchomi¢ VisualDSP++, utworzy¢ projekt zawierajacy kod zrédlowy
w C oraz zbada¢ wydajnos¢ funkcji w C.

W Cwiczeniu Drugim, nalezy utworzyé¢ nowy projekt, stworzyé¢ Linker Description File wykorzystujacy
program w Assemblerze, przebudowac projekt oraz zbadaé szybkos¢ dziatania programu Assemblera.

W Cwiczeniu Trzecim, nalezy wykresli¢ réznorodne ksztaltty sygnaléw wygenerowanych przez algorytm
Finite Impulse Response (FIR) — skoniczona odpowiedZ impulsowa.

W Cwiczeniu Czwartym, stosowane jest profilowanie liniowe w celu zbadania szybkosci dziatania
algorytmu FIR z Cwiczenia Trzeciego. Korzystajac z zebranych danych, nalezy wskaza¢ najbardziej
czasochlonne obszary algorytmu, ktére prawdopodobnie beda wymagaly poprawienia na poziomie
Assemblera.

We wszystkich ¢wiczeniach uzywany jest symulator rodziny ADSP-BF5xx oraz procesor ADSP-BF533.
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Rys. 2-1 Pasek narzedzi VisualDSP++

Cwiczenie Pierwsze: Tworzenie i uruchamianie programu w C

W tym ¢wiczeniu nalezy:

* Uruchomi¢ Visual DSP++ Environment

* Otworzy¢ i zbudowac istniejacy juz projekt
* Zapoznac¢ si¢ z oknami i komunikatami

* Uruchomi¢ program

Zrédha do tego ¢wiczenia znajduja si¢ w folderze dot_product_c. Domyslna $ciezka to:

Program Files\Analog Devices\VisualDSP 4.0\Blackfin\Examples\
Tutorialldot product c

Krok 1: Uruchom VisualDSP++ i Otwérz Projekt

Aby uruchomié VisualDSP++ i otworzy¢ projekt nalezy:
1. Klikng¢ przycisk Start; Programs, Analog Devices, VisualDSP++ 4.0, i VisualDSP++ Environment.

Jesli uruchamiasz VisualDSP++ po raz pierwszy, otworzy si¢ okno New Session (Rys. 2-6), ktore
pozwoli zalozy¢ nowa sesje.

a. Ustaw wartosci pokazane w Tabeli 2-1.

Tabela 2-1. Session Specification — ustawienia sesji

Box Value

Debug Target ADSP-BF5xx Blackfin Family Simulator
Platform ADSP-BF5xx Single Processor Simulator
Session Name ADSP-BF533 Simulator

Processor ADSP-BF533

b. Kliknij OK. Otworzy si¢ gléwne okno VisualDSP++.



Jesli juz uruchamiale$ VisualDSP++, a opcja Reload last project at startup w Settings and Preferences jest
zaznaczona, VisualDSP++ otworzy ostatni projekt, nad ktérym pracowates. By zamkna¢ ten projekt, wybierz
Close z menu Project.

2. Z menu File wybierz Open i Project.

VisualDSP++ otworzy okienko dialogowe Open Project.
3. W oknie Look in, otwérz folder Program Files\Analog Devices I nastepnie kliknij dwukrotnie

podkatalog:

VisualDSP 4.0\Blackfin\Examples\Tutorialldot product c

Jest to ustawienie domyslne.
4, I(liknij dwukrotnie plik projektu dotprodc (.dpj).

VisualDSP++ zaladuje projekt w oknie Project, jak na Figure 2-2. Program wyswietli komunikaty w oknie
Output, kiedy ustali ustawienia 1 zaleznosci pomiedzy plikami.
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Rys. 2-2. Projekt w Oknie Projektu

Projekt dotprodc zawiera dwa p]iki zrédtowe w C: dotprod. c oraz dotprod main.c, ktore deklaruja tablice
oraz obliczaja ich iloczyny skalarne.
5. Z menu Settings wybierz Preferences by otworzy¢ okno z Rys. 2-3.
6. Upewnij sig, ze na zakladce General, pod General Preferences, sa zaznaczone nastgpujace opcje:
* Run to main after load
* Load executable after build
7. Kliknij OK by zamkna¢ okienko Preferences.
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Pojawi  si¢  gléwne  okno

Krok 2: Utwérz Projekt dotprodc

By utWOtZyé ptOjekt dotprodc:

1. Z menu Project wybierz Build Project.

Visual DSP++.

Teraz

mozna

utworzyc

nowy

projekt.

VisualDSP++ najpierw sprawdza zmiany I zalezno$ci pomiedzy plikami a nastepnie tworzy projekt

na podstawie plikow zrédlowych projektu.

W miare¢ postepu, w oknie Output wyswietlane sa komunikaty stanu (bledéw oraz informacyjne). Na
przyktad, jesli jedno z narzedzi programu wykryje nieprawidlows sktadni¢ lub brakujacy odnosnik,

wyswietlony zostanie raport btedu w okienku

Po dwukrotnym kliknigciu nazwy pliku w komunikacie btedu, VisualDSP++ otworzy plik zréodlowy w
oknie edytora. Mozna edytowac¢ zrédlo by naprawi¢ blad, przebudowaé i uruchomic¢ debugger. Jezeli
konstrukcja projektu pozostata niezmienna (pliki, zaleznos$ci oraz opcje nie zostaly zmodyfikowane od
ostatniego polecenia “build”), build nie jest wykonywane, chyba ze zostanie wybrane polecenie
Rebuild All . Pojawi si¢ wtedy informacja “project is up to date.” W przypadku braku bledow,

Output.

ujrzysz informacj(;: “Build completed successfully.”

W tym przykladzie (Rys. 2-4) kompilator wykryl nieznana deklaracje I wyswietlil nastepujacy blad w
widoku Build okna Output.
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"C:wProgram Files-Analog Dewvices~VisualDSPE 3.5 22-Bitwcc2ll.exe"

" sdotprod_main.c”, line 115: ccO020:  error: identifier "itn" is
itn 1

1 error detected in the compilation of " . “dotprod _main.c".
cc3089: fatal error: Compilatioa failed
Tool failed with exit-exception code; 1.
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Rys. 2-4 Przyktad komunikatu btedu
2. Kliknij dwukrotnie tekst bledu w oknie Output.

VisualDSP++ otworzy plik zrédlowy C dotprod main.c w oknie edytora i ustawi kursor w linii
zawierajacej blad. (zob. Rys. 2-5).

W oknie edytora ukazanym na Rys. 2-5 wida¢, ze w deklaracji zmiennej catkowitej nastapila literowka I int
zostalo napisane jako itn.

3. W oknie edytora kliknij na itn by zmieni¢ je na int. Zauwaz, ze int jest teraz kolorowe dla zaznaczenia, ze
zostalo rozpoznane przez kompilator C.

4. Zachowaj plik dotprod_main.c z menu File—Save.

5. Wybierz Build Project z menu Project menu. Projekt jest teraz utworzony bez zadnych bledow, co zostato
zakomunikowane w widoku Build okna Output.
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Rys. 2-5 Okno Output i Edytora

Skoro  tworzenie projektu  zakonczylo si¢  sukcesem, mozna go teraz  uruchomid.



Krok 3: Uruchamianie Programu

W tym kroku nalezy:

e Ustawi¢ debugger przed uruchomieniem programu
e Przejrze¢ okna debuggera i okna dialogowe

Jesli zaznaczona jest opcja Load executable after build w zakladce General okna Preferences, plik
wykonawczy dotprodc.dxe jest automatycznie tadowany do urzadzenia docelowego. Jezeli procesor uzyty w
sesji debuggera nie pokrywa si¢ z urzadzeniem docelowym, VisualDSP++ zakomunikuje niezgodno$¢ i
zaproponuje czy nie chcesz wybra¢ innej sesji przed zaladowaniem pliku wykonawczego do urzadzenia.

Jezeli VisualDSP++ nie otworzy okna Session List, pomin kroki 1—4.

By ustawi¢ sesj¢ debuggera:
1. W oknie Session List, kliknij New Session (Rys. 2-0)

Dla nastepujacych po sobie sesji debuggera uzyj polecenia New Session z menu Sessions.
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Rys. 2-6 Okno nowej sesji

2. Ustaw procesor urzadzenia docelowego i jego parametry wedlug Tabeli 2-2.
3. Kliknij OK by zamkna¢ okno New Session i powroci¢ do okna Session List.
4. Podswietl nazwe sesji 1 kliknij Activate.

Tabela 2-6. Specyfikacja Sesji

Box Value

Debug Target ADSP-BF5xx Blackfin Family Simulator
Platform ADSP-BF5xx Single Processor Simulator
Session Name ADSP-BF533 Simulator

Processor ADSP-BF533




Jedli nie klikniesz Activate, wiadomoS¢ o niezgodnosci sesji pojawi sie ponownie.

VisualDSP++ zamknie okno Session List i automatycznie zaladuje plik wykonawczy projektu
(dotprodc.dxe) oraz przejdzie do gtdéwnej funkeji kodu (zob. Rys. 2-7).
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Rys. 2-7 Yadowanie dotprodc.dxe

5. Spéjrz na informacje zawarte w oknach.

Strona Console okna Output zawiera informacje o stanie sesji debuggera. W tym przypadku, VisualDSP++
poinformowal, Ze tadowanie dotprodc.dxe zostalo ukoniczone.

Okno Disassembly wyswietla kod assemblera dla pliku wykonawczego.

Zauwaz, ze na poczgtku programu opisanego jako “main” pojawito sie petne, czerwone kétko oraz z6ta
strzatka. Kétko ( @ ) oznacza, ze na danej instrukcji ustawiony jest punkt stop, a strzatka ( % ) wskazuje na
instrukcje, na ktérej aktualnie zatrzymat sie procesor. Po zatadowaniu programu w C, Visual DSP++ ustawia
automatycznie dwa punkty stop (na poczatku i na koncu). Punkty stop mogq sie nieco rézni¢ od
pokazanych w przyktadzie.

6. Z menu Settings wybierz Breakpoints by przejrze¢ punkty stop zawarte w programie. VisualDSP++ otworzy
okno Breakpoints — Rys. 2-8.
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Rys. 2-8 Okno punktéw stop

Punkty stop sa ustawione w programie w nastepujacych miejscach:

® at main + 0x04

®at 1lib prog term

Okno Breakpoints pozwala przeglada¢, dodawac 1 usuwaé punkty stop oraz przeglada¢ symbole. W oknach
Disassembly i edytora podwojne kliknigcie na linii kodu przelacza (dodaje lub usuwa) punkt stop. Jednakze
w oknie edytora nalezy dodatkowo umiesci¢ kursor myszki w rowku przed klikni¢ciem.

Te przyciski stuza do przelaczania punktéw stop:

_411-'] , Przelacza punkt stop w danej linii

E@TJ | Usuwa wszystkie punkty stop

7. Kliknij OK lub Cancel by opusci¢ okno Breakpoints.

Krok 4: Uruchomienie dotprodc
By uruchomi¢ dotprode, kliknij przycisk Run El”

lub wybierz Run z menu Debug.



VisualDSP++ oblicza iloczyny skalarne 1 wyswietla nast¢pujace wyniki w widoku Console (Rys. 2-9) okna
Output.

Dot product [0] = 13273595

Dot product [1] = -49956078

Dot product [2] = 35872518
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Rys. 2-9 Wynik programu
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Cwiczenie Drugie: Modyfikowanie programu w C w celu
wywotania funkcji Assemblera

W éwiczeniu pierwszym utworzyltes 1 uruchomiles program w C. W tym ¢wiczeniu nalezy:

e zmodyfikowaé program w C w celu wykorzystania funkcji w Assemblerze
e stworzy¢ Linker Description File w celu polaczenia z funkcja
e przebudowaé projekt

Pliki projektu sq zasadniczo identyczne z tymi, ktére zostaly uzyte w ¢wiczeniu pierwszym. Tylko nieznaczne
modyfikacje zostaly wprowadzone w celu zrealizowania zadania ¢wiczenia.

Krok 1: Utworz Nowy Projekt
1. Z menu File wybierz Close i Project dotprodc by zamkna¢ projekt dotprodec.
Kliknij Yes by zamkna¢ wszystkie okna zrédel.

Jesli modytikowate$ projekt podczas sesji, zostaniesz zapytany czy chcesz go zapisa¢. Kliknij No.

2. Z menu File wybierz New i1 Project by otworzy¢ Project Wizard, Rys 2-10.
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Rys. 2-10 Project Wizard

3. Kliknij przycisk Browse _I na prawo od pola Directory by otworzy¢ okienko Browse For Folder . Znajdz
folder dot_product_asm i kliknij OK. Dornyélnie jest onw:

Program Files\Analog Devices\VisualDSP 4.0\Blackfin\

Examples\Tutorial\dot product asm

Project Options for dot_product_asm EE
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@ General (2} Tvpe: IEMecutahIe file j
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i @ wiarkarounds
% Assemble Compiler: IEHE++ Compiler for Blackfin j
=t Link
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| | p L@ ,p S | _ILI Settings for configuration: | Debug j
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0k I Cancel |

Rys. 2-11 Okno opcji projektu str.1 To okno pozwala okreéli¢ parametry tworzenia projektu.



4. W polu Name wpisz dot_product_asm i kliknij Finish. Nowy projekt zostanie utworzony i bedzie go mozna
ujrze¢ w oknie Project IDDE.
5. Z menu Project wybierz Project Options (Rys. 2-11).

0. Przejrzyj rézne strony okienka Project Options wybierajac je z drzewka wyboru po lewej: Project, General,
Compile, Assemble, Link, Load, Pre-Build i Post-Build. Na kazdej ze stron mozna ustawia¢ narzedzia
uzywane podczas tworzenia projektu.

7. Sprawdz, czy wartosci na stronie Project (Rys. 2-11) pokrywaja si¢ z zawartymi w Tabeli 2-3.

Tabela 2-3.
Field Value
Processor ADSP-BF533
Revision Automatic
Type Executable file
Name dot_product_asm
Settings for configuration Debug

Powyzsze dane zawierajqg informacje niezbedne przy tworzeniu plikdw wykonawczych dla
procesora ADSP-BF533. Pliki te zawierajg informacje dla debuggera, wiec mozliwe jest
sprawdzenie wykonania programu.

8. Kliknij przycisk Compile by przejrzeé strone Compile z Rys. 2-12.
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Rys. 2-12 Okno opcji projektu str.2



9. Ustaw pola Code Generation:

a. Zaznacz Enable optimization.
b. Zaznacz Generate debug information dla kodu w C..

Te ustawienia zapewnia optymalizacj¢ pracy kompilatora dla procesora ADSP-BF533. Poniewaz
optymalizacja korzysta z architektury DSC oraz Assemblera, nicktére informacje debuggera C moga nie
zosta¢ zachowane. Dlatego operacja debuggingu jest wykonywana na poziomie jezyka Assembler.

10. Kliknij OK by zachowac¢ zmiany i zamknaé okno Project Options. W razie pytania o “add support for the
VisualDSP++ kernel?”, kliknij No.

Krok 2: Dodawanie plikéw zrédtowych do dot_product_asm

1. Kliknij przycisk Add File "2,

lub z menu Project wybierz Add to Project, i File(s).
Pojawi si¢ okienko Add Files (Rys 2-13).

Add Files FE|
Look in; |a dot_product_azm j . |‘=_°i‘( '

] dotprod c
dotprod_tunc.asm
@ dotprod_main.c

File narme: I j Add

Files of type: IAII Source Files [(*.c, *.cpp. *.cxs, * asm, *.5. *.dj Cancel

d

Rys. 2-13 Okno dodawania plikow

2. W oknie Look in znajdz folder dot_product_asm.
3. W Files of type zaznacz All Source Files z listy.
4. Przytrzymaj Ctrl i kliknij dotprod.c 1 dotprod main.c. a potem Add.

By przejrze¢ dodane pliki otw6rz folder source Files w oknie Project.



Krok 3: Tworzenie Linker Description File

W celu utworzenia  Linker  Description  File, nalezy uzyé narzedzia  Expert  Linker.

1. Z menu Tools wybierz Expert Linker i Create LDF, by otworzy¢ Create LDF Wizard, (Rys. 2-14).
2. Kliknij Next by wyswietli¢ stron¢ Create LDF — Step 1 of 3 (Rys. 2-15).

Create LDF HE

Welcome to the Create LDF

4] Wizard
Thiz wizard will guide pou through the creation of a new LDF

file.

To continue, click Mest,

Caricel | Help |

Rys. 2-14 Kreator LDF Wizard
Create LOF -Step1of3 N

Project Inlormation
Chooze the LDF file name and the project type.

LDF filenarne:
Filez'izudD 5P 4.0MBlackfiniE xampleshT utonalhdot product_azmbdob product azm, |df R |

- Project type
Ol

. C++
" Azzembly

€ YisualD B kermel (YOK)

< Back I et = I Cancel Help

Rys. 2-15 Tworzenie LDF str.1



Ta strona pozwala wybra¢ nazwe pliku LDF (zwykle nazwa_projektu.ldf) oraz jezyk projektu Project

type.
3. Zaakceptyj klikajgc Next; wyswietli sie Create LDF — Step 2 of 3 (Rys. 2-16).

Create LDF - Step 2 of 3

System Inlormation

Caonfigure the DSP system by choosing the proceszars in vaur system and the
procezor bepe.

— Syztem type Proceszor bppe:
* & ' [ADsP-8Faaa ]

[T Set up system from debug sesson settings

" Mulliprocessor

— Processor properties -

Processor: Output file
Pracessor | |$EIIIMMQND_LINE_DLITF'LIT_FILE
Fi

Executables to fink against:

< Back I Mest » I Cancel Help

Rys. 2-16 Tworzenie LDF str.2

Mozna tu ustawi¢ typ systemu System type (domyslnie Single processor), typ procesora Processor type
(domyslnie ADSP-BF533) oraz nazwe pliku Output file linkera (domyslnie — nazwa wybrana przez projekt).
4. Zaakceptuj klikajac Next i przejdZ do Create LDF - Step 3 of 3 (Rys. 2-17.)
Create LDF - Step 3 of 3 e

Wizard Completed

The Create LDF Wizard now has enough information o create
waur LOF file.

Surmmary af chrices:

LOF file name: D:MProgram Filez\WWizualDSP 4 04Blackfin'E xe
Froject type: C

System type: 5 ngle processor

Processor type ADSP-BFE33

Proceszors:
PO
Output file name: $COMMAND_LIME_OUTPUT_FILE
4 | i3

Click Finizh to coge thiz wizard, create the new LDF file, and
wigw the LOF file with Expert Linker,

< Back I Finizh I Cancel Help

Rys. 2-17 Tworzenie LDF str.3



5. Przejrzyj podsumowanie Summary of choices 1 kliknij Finish by utworzy¢ plik.LDF.
Stworzyles teraz plik.LDF w swoim projekcie. Znajduje si¢ on w folderze Linker Files, w oknie Project.

Otworzy si¢ okno Expert Linker z plikiem. LDF. Jest on gotowy by zadziala¢ w projekcie. Zamknij okno
Expert Linker.

6. Kliknij przycisk Rebuild All

Otworzy si¢ plik zrodlowy w C w oknie edytora, a wykonanie zostanie wstrzymane.

Projekt w wersji w C jest teraz gotowy. Teraz mozna zmodyfikowaé zrédla by przywotac
funkcje w Assemblerze.

Krok 4: Modyfikowanie plikéw zrédtowych projektu
'Zmodyﬁkuj dotprod main.c by przywolal a_dot c_asm zamiast a_dot c

¢ Zachowaj zmodyfikowany plik

1. Dostosuj okno edytora dla lepszego widoku.
2. Z menu Edit wybierz Find (Figure 2-18).
3. W polu Find What wpisz /~* i kliknij Mark AlL

T - T
Find‘what: |~ M TN

M ark Al

[T MatchCaze = Drirection
" Up

o Cancel

i

[ Regular expression

¥ ‘wiap around search

Rys. 2-18 Okno Find

Edytor zaznaczy wszystkie linie zawierajace /* i ustawi kursor przy pierwszym znaku /* przy deklaracji extern int
y y y ] przy Y przy ]

a dot c asm.

4. Zaznacz znaki komentarza /+* 1 wcisnij Ctrl+X, by usuna¢ znaki komentarza z deklaracji a_dot_c_asm.
Teraz przesun kursor o jedna linie w gore 1 weisnij Ctrl+V by wklei¢ znaki komentarza przed deklaracje a_dot_c.
Deklaracje powinny zmieni¢ kolor. Powtorz te czynnosé dla znakéw kofica komentarza /.

5. Nacisnij F2 by przej$¢ do nastepnego /*.
Powtérz czynnosé opisang powyzej

Funkcja main() przywoluje teraz a_dot c_asm zamiast a_dot c (Wykorzystywanq w ¢wiczeniu pierwszym).
Rys. 2-19

7. Z menu File wybierz Save i File dotprod_main.c by zachowac¢ zmiany.



8. Ustaw kursor w oknie edytora i zamknij dotprod main.c.

[ Analog Devices YisualD5P++ - [Target: ADSP-BF533 Simulator] - [Project: dot_product_asm] - [dotprod_main.c *]

File Edit Session Wiew Project Register Memory Debug Settings Tools  Window Help o ﬂlil
DEHAS sy (2B |oz (AACBTE 4% %% a7
. SRE RS By CoE280 & Idot_product_asm leebug j D Dy Dy

FES RPN B3t BE BORSE

l%ﬂ\e'ﬂﬁmupﬂ project] extern int a_dot_bi{ int = int * ) | jJ
= dot_product_asm s#extern int a_dot cf int *, int = ) %/ 5
523 Source Files [ Extern int a dot_c_asm{ int *, int * J; [EBSFEEEE] _DEAD.*lllegal =
dotprod.c extern int a_dot_d{ int *  int *® ) = E?Eiggggg% ﬁgg
: dotprod_main.c [FFAODODO4] HOP
1423 Linker Files A A LSS Attt et datdtaattdtttddsddd [FFADODOOG] WOP
{3 dot_product_asmidf 7 woid main() [FFAODDOOS] NOP
" [ Header Files PALALEL I IR EE LIPS EES ISP [FFANNONA] HOP -

[FFADODOC] NOFP

[FFAOOOOE] NOP

int 1; [FFADOD10] WOP ;

int result[3] = {0F}: [FFADOOD1Z2] WOF J
[FFA00014] NOF :

[FFADOD16] NOFP ;

void main()

result[0] a_dot_b{ a. b

1
adet &l a; &

o result[l pEs
— result[lg 1 a_dot_c_asn{ a. 2: £ [FFADOO1E] NOP
result[2] = a_dot d{ a. d }: [FEAN001E] NOE 2
[FFAODDIC] HOP
for( i=0: i<d: i++ ) [FFAOODIE] WOP :
. [FFADODZO] NOF ;
printf( "Dot product [%d] = Xdwn". 1 [FFAOOD22] NOP :

[FFADD024] NOP ;

- Y - [FFADOOD2E] WOFP =
13} Project | < | » 1] | »|‘|

x| Loading: "D:~Frogran Files~VisualDSE 4 D‘-.Blac:kf1n‘-.Examples\TutGr1al'\th_pdeuct_aSm\Debug\th_pdeu:t_‘:l
| Load comnplete
Breakpoint Hit at <ffall7e6:
b =l
AT, consote £ Buid F]|4 | ¥
Ready |Halted [Line 107, col 2 [Tel HUM g

Rys. 2-19 Modyfikowanie plikow

Krok 5: Uzyj narzedzia Expert Linker by zmodyfikowaé dot_prod_asm.Idf
Przejrzyj utworzony plik.L.br w Expert Linker

e Zmodyfikuj plik.LDF w celu uwzglednienia funkcji a_dot_c_asm assemblera

1. Kliknij przycisk Add File 2 .

2. \X/ybierz dotprod_ func.asm 1 khknl] Add.

3. Zbuduj project poprzez:

e Kliknigcie przycisku Build Project
e 2z menu Project wybierz Build Project.
4. W oknie Output wyswietli si¢ bad:

HIDC_LDR_BF_MODE_SPI iIHIDC_LDR_BF_MODE_SPIinker

(Rys. 2-20).
5. W oknie Project kliknij dwukrotnie plik dot prod_asm.ldf . Otworzy si¢ okno Expert Linker (Rys. 2-21) z
graficzng reprezentacia pliku.



. Configuration: dot_product_a=m - Debug——m—mM—————————— -
i) OSdotprod_main.c
OSdotprod func . asm
Sdotprod. o
Linking. ..

[Warning 1i2060] The following input section(s) that contain program code
and-or data hawe not been placed into the ezecutable for processor 'FO°
as there are no relevant commnands specified in the LDF

SDebugtsdotprod_func. dojimy_asn_section)
[Error 1il060] The following symbols are referenced, but not mapped:
'‘_a dot_c asn' referenced from . ~Debug~dotprod main.doj{program)
Linker finished with 1 error and 1 warning
cc3089: fatal error: Link failed

Tool failed with exit-egception code: 1. o
Build was unsuccessful.

AT FIHI Conscle }, Build [ 4

Dutput Window

[A4ER

Rys. 2-20 Btad linkera

Zmieni rozmiar okna dla lepszego widoku. By wyswietli¢ drzewo z Rys. 2-21, kliknij prawym klawiszem
myszy na prawym polu i wybierz View Mode oraz Memory Map Tree.

Lewe pole (Input Sections) zawiera list¢ input sections w projekcie lub w pliku.LpF. Zauwaz, ze przed
“my_asm_section” znajduje si¢ czerwony x, poniewaz Expert Linker stwierdzil, ze ta sekcja nie jest
uwzgledniona w pliku.LDF.

Prawe pole (Memory Map) zawiera reprezentacje segmentoéw pamieci, ktére zarezerwowal Expert
Linker przy tworzeniu pliku.LDF.

[Expert Linker - dot_product asm.df __~~  Bd
Input Sectiahs: Memar Map:
L'_code =4 Segment/Section I Start Address | End Addiess I
L _data_a s MEM_SDRAMO_FE&AP 0=4 D43
L _data_hb E-® MEM_SDRAMO Ox4000 O 7rEEF
bz s i MEM_aASYHCD 020000000 0= 200FffE
bez_init - i MEM_aSYMC 0x20100000 0201 FEfe
constdata i MEM_ASYMC2 0x20200000 O 202FfEfF
i MEM_ASTYHC3 020300000 0203
[l-s@ MEM_L1_DaTa_4 Oxff800000 OxfFB03F
E- 5 MEM_L1_DATA_4 CACHE 0xff804000 Oxff807
(g MEM_LT_ D& 1A B S 1ALK Li=Hrauuy L= H
- 5f MEM_LT_DaTé, B 0xff302000 Oxff30F
. [+ @ MEM_L1_CODE Oxffa00000 Oeff allffff
my_asm_section - @ MEM_L1_CODE_CACHE Oxffa10000 Offa1 3
roncache code | ] i MEM_L1_SCRATCH Oxffb00000 Oxffb00f
pragram i MEM_SYS_MMRS Oxffc00000 OfFeff
voldata
e = Cro |

Rys. 2-21 Okno Expert Linker

6. Uwzglednij my_asm_section w segmencie pamigci nazwanym MEM PROGRAM:

W polu Input Sections otwo6rz my asm_section klikajac na znak plus. Sekcja ta rozwinie si¢ ukazujac, ze makra
linkera $COMMAND LINE OBJECTS i $OBJECTS oraz pllik dotprod func.doj zawierajg sekcje, ktore nie zostaly
uwzglednione. W polu Memory Map rozwin MEM L1 CODE i przeciagnij ikonke przed $oBJecTs nad sekcje
wyj$ciowa program_ram pod MEM L1 CODE.

Na Rys. 2-22, widaé, ze czerwony x zniknal, bo sekcja my asm section zostala teraz uwzgledniona.



Irput Sections: Mermary Map:
cplb_data :J Segment/S ection I Start Address I End Address I
cor T % MEM_SDRaMO_HEAP e D3t
ctor - MEM_SDRamMO Ox4000 i
detal ) G MEM_ASYMCO 020000000 D200
my_asm_section G MEM_ASYNCT 0201 00000 D201
&-gfl SCOMMAND_LINE_DBJECT s MEM_ASYNC2 0420200000 D202
il $OBJECTS R MEM_ASYNC3 0420300000 D202
g--% cplbtabSa3.dej [~ 5 MEM_L1_DATA_A 0200000 OFFB03KF
@ o532 i F- <3 MEM_L1_DATA_& CACHE 041804000 OHE07HE
@ ensfe2 doj F-<h MEM_L1_DATA_B_STACK 01300000 =i
@ dotproddoj H- 6 MEM_L1_D&TA_B 0ff902000 I
@ dotprod_func.doj S MEM_L1_CIDE Dffa00000 Dl
@ dotprod_main. doj - @m-A pograr_ram
noncache_cods -3 MEM_L1_CIDE_CACHE Offa1 0000 O 3
program g MEM_L1_SZRATCH Oxffb00000 DA
Vtoblldata g MEM_SYS_MMRS Dxffc00000 Dl
R
= L
< | S Oeo

Rys. 2-22 Przecigganie obiektow

7. Z menu Tools wybierz Expert Linker oraz Save. Zamknij okno Expert Linker.

Jesli zapomnisz zachowa¢ projekt i przebudujesz go poleceniem Build Project, VisualDSP++
zachowa go automatycznie.

Krok 6: Przebuduj i uruchom dot_product_asm

1. Przebuduj project poprzez:

* Kliknij przycisk Build Project ==
* Z menu Project wybierz Build Project.

Na koniec tworzenia w widoku Build okna Output wyswietli si¢ komunikat:
“Build completed successfully.”

Visual DSP++ zaladuje program, przejdzie do widoku gtéwnego i wyswietli okna
Output, Disassembly oraz edytora (Rys. 2-23).

P

2. Kliknij przycisk Run =

—_+—

| Ny
by uruchomi€ dot product asm.

Program oblicza trzy iloczyny skalarne 1 wyswietla wyniki w widoku Console okna Output. Po zakoniczeniu
pracy programu wyswietlona zostanie informacja “Halted” w pasku stanu na dole gléwnego okna
VisualDSP++. Ponizsze wyniki sa identyczne z otrzymanymi w ¢wiczeniu pierwszym.

Dot product [0] = 13273595
Dot product [1] = -49956078
Dot product [2] = 35872518



[w] Analog Devices YisualDSP++ - [Target: ADSP-BF533 Simulator] - [Project: dot_product_asm] - [dotprod_main.c]
@ Eile Edit Session Yiew Project Register Memory thuglsattings Tools Mindow Help -1 |
DeEHg@E &y (BB o | AARETE 4800 w1
0 ML 0 b | S e 2 |[dopreduct s =][Debug = G by Oy
HEES M BRPR U REE BNREE
Project: dot_product_asm.dpj [EdES| extern int a_dot_b{ int ®,  int * ) .AJ mj’ﬂ
= s#cxtern int a_dot_cf int %, int = ) %~/
@ Project Group [1 project] extern int a dot_c asm{ -nt *, int = }; I LI_I
=3 dot_product_asm extern int a_dot_d{ int =, int %= ); s =
&
-3 Sourse Files [FFAD0S00] LINKE Dzc
dotprod.¢ SIS I LSS LIS LLEESLLL LIS ELTSIS LSS LS E S [FFADOB04] [ — SP ] = { R?:7
dotprod_func ssm ## woid main() & [FFA00306] [RIE = 1340
: dotprod_mair.c N ISP I IS I TG IR I IIILTITIL [FFAODS0A] R1.H = —128
=3 Linker Files a [FFADOSO0E] RO.L = 1260 :
i dot_product_asmm.idf ?jl e [FFADOS12] RO.H = -128
{22 Header Files ik & [FFAD0916] SP += -12 ;
int result[3] = {0}: [FFAD0818] CALL a_daot b ;
[FFADOBIC] [ FP + —12 ] = RO ;
(3] result[0] = a dot B a, b J [FFAODOB1E] R1.L = 1420 : —I
S reﬁlﬁ%l] - ;_cth:t_:( ? c ).*)f/ [FFAOOB22] R1.H = —128 ;
resu = a_dot_c_asn{ a, c £
i -G & g [FFAODDB26] RO.L = 1260 :
pEmalila] & el a8 B [FFADDS2A] RO.H = —128 -
fort i=0: ic3: i+t ) [FFANOS2E] CALL _a_dot_c_asm :
[FFADOB32] [ FP + -8 ] = RO ;
printf{ "Dot product [#d] = Zdn". i [FFADOB34] R1.L = 1500 :
[FFADDS38] RL.H = —128 ;
} [FFADOS3C] RO.L = 1260 :
- [FFADOS40] RO.H = —128 =
¥ Project 4 | <] | »
ﬂ Loading: "D:“Frogram Files“WVisualDSF 4 0“Blackfin“Examples‘Tutorial“dot_product_asn“Debug-dot_product_asm m-ﬂ
£ Load complete
3 Ereakpoint Hit at <ffal0806>
£
5
E >3 ;I
| F T consote {B7[41 | -
Ready |Halted |Line 120, Col 1 [Tel NUM &

Rys. 2-23 Potrzebne okna w tym ¢wiczeniu

V4

Cwiczenie Trzecie: Wykreslanie Danych

e Zaladyj i zdebuguj przygotowany program, ktory stosuje prosty filtr Finite Impulse Response (FIR) na
zestawie danych

e Uzyj narzedzia do wykreséw zawartego w VisualDSP++ by zobrazowac rézne zestawy danych przed i po
przetworzeniu przez program.

Krok 1: Zataduj Program FIR

1. Zamknij wszystkie okna procz Disassembly, strona Console
2. Z menu File wybierz Load Program lub kliknij

&

3. Wybierz ponizszy program FIR:

a. Otworz folder Analog Devices 1k]1knl] dwukrotnie:

VisualDSP 4.0\Blackfin\Examples\Tutorial\fir

b. Kkliknij dwukrotnie podkatalog bebug.
c. Kliknij dwukrotnie FIR.DXE .

Jezeli VisualDSP++ nie otworzy okna edytora (Rys. 2-24), kliknij prawym klawiszem myszy na
oknie Disassembly i wybierz View Source.



[ Analog Devices YisualDSP++ - [Target: ADSP-BF533 Simulator] - [fir_test.c]

File Edit Session Miew Project Register Mermory Debug Settings Tools MWindow Help _|ﬁ||1|

DeHgS sy bR 9 BatHnTE %% W ?

BB | GLlalh & i &% || = g R
ElRES Mol PO EREE BEORF R

Finclude "fir costf b Bf[oisassembly BN

#include "fir_input h" I J_I

<% Constants *7

- FFAO007AC] [ SP + 0=x10 ] = R?;I

#def DELAY SIZE BASE_TAPLENGTH [

s = = @ [FFAO07AE] [R3 = 260 ( % ) :
fractlt delay[DELAY SIZE]: [FFA007B2] [ FP + -8 ] = R3 ;
fractle OUT[BUFFER_SIZE]: [FFA007B4] RE2 = 8 ;

. . [FFA007Be] [ FP + -4 ] = R2 ;
void maing) [FFAOQOD7EBE] R1.L = 664
3 int i [FFAO007BC] R1.H = -128 ;

néamples, [FF&007C0] [ FP + -20 ] = R1 ;
taplength: [FFA007C2] RO.L = 8196
[FFA007Ce] RO.H = -112 ; J
fir state _frlé s; [FFA007CA] [ FP + -16 ] = RO ;
ol I T [FFA007CC] [ FP + -12 ] = R2 ;
nsample: d :
— - [FFA007CE] R7? = FP ;
taplength = BASE TAPLENGTH : [FFAODO7DO] R7 += —20 :
fir _init{=s, h, delay. taplength}; [FFADD7DZ] [ SP + Ome= ] = R7 ¢
[FFA007D4] R2 = R3 :
_fir{IN, OUT. nsamples, &s): [FFA007D6] R1.L = 8212 ;
[FFA007DA] R1.H = -112 ;

i — [FFA007DE] RO.L = 680 ; =
« | ol | _>l_I
Ed Loading: "D:“Frogram Files“VisualDSF 4 0-Blackfin“Ezamnples“Tutorial~fir-Debug-fir dxe";l
i Load complete

Breakpoint Hit at <ffall7as=:
]
=}
b
=
=
5
E 5y [
a Nl‘l}INI\Console/{Build.f"(I I _>|
Ready [Halted |Line 30, Col2 [Tl HUM v

Rys. 2-24 tadowanie FIR

4. Spojrz na kod program FIR.
Zauwazysz dwie globalne tablice danych:
*IN
* OUT

Zobaczysz tez jedna funkcje, fir, ktora przetwarza te tablice.

Krok 2: Otwérz okno wykresu

1. Z menu View wybierz Debug Windows i Plot. Kliknij New by otworzy¢ okno Plot Configuration — Rys. 2-
25.

Tu dodaje si¢ zestawy danych, ktére maja by¢ wyswietlone w oknie wykresu.

2. W grupie Plot wybierz:

e W polu Type wybierz z listy Line Plot.
e W polu Title wpisz fir.



Plot Configuration I

Data sets: . - Plat

Tupe: | Line Plot

=

Title:  [Unititled

— [Data Setting

Mame: IData Setl

bemaony: |BLACKFIN kemony
Address: I Emwse...l Offeet: |EI
Add Count: IEI
Remove | Stride: |‘|

Bow count: Il_'l
Coalumn count: |El

=

e | Data: | char

E

— &z Selection

Fa Gy

Cahcel |

Settings. ..

Rys. 2-25 Konfiguracja wykresu

Dodaj dwa zestawy danych korzystajac z danych w Tabeli 2-4.

Tabela 2-4. Wejscie 1 wyjscie

Box Input Data [ Output Data Opis
Set Set
Name Input Output Zestaw danych
Memory BLACKFIN | BLACKFIN | Pamiec
Memory Memory
Address IN ouT Kliknij Browse by wybraé z listy.
Count 128 128 Tablice sa 260-0 elementowe, ale nalezy uzy¢
tylko pierwszych 128-u.
Stride 1 1 Dane sg ciagle w pamieci.
Data short short Dane sg liczbami catkowitymi.

3. Po wpisaniu obu zestawdw, kliknij Add by dodaé je do Data sets.

Okno Plot Configuration powinno teraz wygladac tak jak na Rys. 2-20.




Plot Configuration

: Dala zets:  Plot
| Dutrut Type: | Line Plat ~]
Title: |fir

| Drata Setting

Hame: jlnput

Memory: | BLACKFIN Memery |

Address; 1IN EIDWSE...J Dffzet; ]EI
Count; 11 28 Bow count: 1-
Bore Stride: |'| Colurnn count: |0

Hei [rata; ]shu:urt :_'__1

i

iz Szlechon:
[ " Lo (5] 7

] Cancel ‘ Settings... l

Rys. 2-26 Konfiguracja wykresu i zestawy /O

4. Kliknij OK by zachowa¢ zmiany.

Okno wykresu wyswietla teraz dwie tablice. Domyslnie, symulator wypelnia pamig¢ zerami, dlatego
Output jest pozioma linig — Rys. 2-27.
fe

e |
S5 _f”” 'l"| |'|l|‘| IU‘L |f|l‘”| |u|| |"d| |'.\‘| |”|| |J‘ ."“ ﬁ.l‘l |||
0.0%10 ' |“\JI ‘|“|||I |‘ |\J| || |h I‘ |IllI ||

||| ‘|| I 1
|| \| "J l| I H, |

IT |Line Plat | _J_'_l

Rys. 2-27 Przed uruchomieniem FIR



Zmiana rozmiaréw okna wykresu wplywa na skale osi x1y.

5. Kliknij prawym przyciskiem myszy na oknie i wybierz Modify Settings. Na stronie General, grupie Options,
zaznacz Legend i kliknij OK by wyswietli¢ legende.

Krok 3: Uruchamianie programu FIR i zobrazowanie danych

1. Naciénij F5 lub kliknij przycisk Run = :by uruchomic program.

Po zakonhczeniu pracy programu, ujrzysz rezultaty pracy filtra FIR w tablicy Output. Obydwa

zestawy danych bedq widoczne w oknie wykresu, jak na Rys. 2-28.
fir

2540

'\n \|’ ll\ \' |‘|\ \' M\ \' M\ '.\ \' |‘|\ \'
\\\' ‘\‘ U" V" ||\J U" ‘ﬂ‘ J" ‘i‘ \\" ‘ |

o.ot10°

H‘“‘

:1 " [Lire Plot i VJ.

Rys. 2-28 Wykres po uruchomieniu FIR

Nastepnie przybliz wybrany fragment wykresu.

2. Kliknij na wykresie i przeciagnij kursor by narysowac prostokatny obszar, ktéry ma zosta¢ przyblizony.
Zwolnij przycisk.
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Figure 2-29. Wybdr obszaru powiekszenia
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Rys. 2-30 Powiekszenie

By powrdci¢ do poprzedniego widoku, kliknij prawym przyciskiem myszy na wykres i wybierz Reset Zoom.

3. Teraz kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz Data Cursor. Mozesz przemieszczac si¢ miedzy kolejnymi
punktami wykresu uzywajac kursoréw Lewo-Prawo na klawiaturze. Do przelaczania si¢ miedzy zestawami danych
stuza kursory Gora-Dot. Wartosci charakterystyczne dla aktualnego punktu sg wyswietlane w lewym dolnym roku
okna — Rys. 2-31.
4. Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz Data Cursor.
Teraz bedziesz mogl obejrze¢ wykresy w dziedzinie czgstotliwosci.

5. Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz Modify Settings by otworzy¢ okno Plot Settings.
6. Nastepnie:

a. Kliknij Data Processing Rys. 2-32.

b. W polu Data Sets upewnij si¢, ze zaznaczone jest stowo Input (domyslnie), a w polu Data Process

wybierz FFT Magnitude.

Rys. 2-31 Uzywanie kursora
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Rys. 2-32 Ustawienia wykresu

c. W Sample rate (Hz) wpisz 10000.
d. W polu Data Sets zaznacz teraz Output, a w polu Data Process - FFT Magnitude
e. Kliknij OK by opusci¢ okno Plot Settings.

VisualDSP++ wykona teraz Szybka Transformate Fouriera - Fast Fourier Transform (FFT) na wybranym
zestawie danych. FFT pozwala na rozpatrywanie sygnalu w dziedzinie czestotliwosci Rys. 2-33.
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Rys. 2-33 FFT wykonane na zestawie danych



Teraz wykonaj nastepujace kroki, by obejrze¢ dziatanie filtra FIR w dziedzinie czestotliwosci.

1. Z menu View wybierze Debug Windows i Plot. Nastepnie New by otworzy¢ okno Plot Configuration.

2. Ustaw wykreslanie Filter Frequency Response wypelniajac pola Plot i Data Setting jak na Rys. 2-34.

Plot Configuration EE
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Rys. 2-34 Zestaw danych filtra FIR

3. Kliknij Add by doda¢ dane do Data sets.
4. Kliknij OK by wprowadzi¢ zmiany.
5. Kliknij prawym przyciskiem myszy w oknie wykresu 1 wybierz Modify Settings.

6. Kliknij zaktadke Data Processing — Rys. 2-32 Wypelnij jak ponizej:
a. W Data Sets wybierz h.

b. W Data Process wybierz FFT Magnitude.
c. W Sample rate (Hz) wybierz 10000.

d. Kliknij OK by opusci¢ okno Data Processing.

VisualDSP++ wykona Fast Fourier Transform (FFT) na wybranym zestawie danych i pozwoli przeanalizowaé
odpowiedz filtra w dziedzinie czg¢stotliwosci jak na Rys. 2-35.
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Rys. 2-35 Odpowiedz filtra

Ten wykres przedstawia filtr dolnoprzepustowy FIR, ktory usuwa wszystkie sktadowe powyzej 4000 Hz.
Sygnal wyj$ciowy posiada wtedy tylko harmoniczne ponizej 4 000 Hz. |

Cwiczenie Czwarte: Profilowanie Liniowe

Zataduj 1 zdebugguj program FIR z poprzedniego ¢wiczenia
Uzyj profilowania liniowego by oceni¢ wydajno$¢ programu 1 ustali¢, ktére czeSci kodu sq najbardziej
czasochltonne.

VisualDSP++ obstuguje dwa typy profilowania: liniowe i statystyczne.

Na symulatorze uzywa si¢ profilowania liniowego. Licznik okna Linear Profiling Results zwigksz swg
warto$¢ za kazdym razem, kiedy wykonywana jest instrukcja assemblera.

Profilowania statystycznego uzywa si¢ z emulatorem JTAG podlaczonym do procesora docelowego.
Licznik okna Statistical Profiling Results oparty jest na losowym badaniu licznika programu.

Krok 1: Zataduj program FIR

1. Zamknij wszystkie okna oprocz Disassembly i Output.

2. Z menu File wybierz Load Program lub kliknij &

Pojawi sie okno Open a Processor Program.

3. Wybierz ponizszy program

a.

b.

C.

Otwérz folder Analog Devices i kllknl] dwukrotnie:

VisualDSP 4.0\Blackfin\Examples\Tutorial\fir

Kliknij dwukrotnie podkatalog pebug .
Kliknij dwukrotnie FIR.DXE by zaladowa¢ i uruchomié¢ program FIR.



Jezeli VisualDSP++ nie otworzy okna edytora (Rys. 2-37), kliknij prawym klawiszem myszy w
oknie Disassembly i wybierz View Source.

Krok 2: Otwérz okno Profiling
By otworzy¢ okno Linear Profiling Results:

1. Z menu Tools wybierz Linear Profiling i New Profile.

Tools
2

| Linear Profiling | New Profile [ |
Expert Linker 4 o
Flash Programmer...
PGO 3

Rys. 2-36 Ustawianie Profilowania Liniowego

2. Kliknij na pasku tytutlowym okna profilowania i przeciagnij je w gore gtéwnego okna VisualDSP++ jak na Rys.
2-37. Zapewnisz sobie lepszy widok.

[» Analog Devices YisualDSP++ - [Target: ADSP-BF533 Simulator] - [fir_test.c]
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DS 24 L 28 |92 A8 uT | 4% %% a@?
B L EEi | S e & = =l D Gy B

ELES i 8Pt 0w QEE BO0REE
ﬁ Hiztogram I Xl Ezecution Unit ‘Al Line I Source
E
=
=
b}
W
B
o
ol
Ll
n
I
o
5
a
=3 Total Samples: 0 |Elapsed Time: 00:00:00 |[Enabled
{ :I Disassembly x|
BT A
nsanples. I j_l
taplength: [FFADO7AC] [ SP + 0x10 ] = B7 5|
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) nsanples = BUFFER SIZE: ] [FFAOO7B4] R2 = 8 ;
taplength = BASE_TAFLENGTH [FFAOO7BE] [ FP + -4 ] = R2 ; _I
. . [FFAOOFEE] R1.L = 664
fir_init(s, h, delay. taplength}: [FFADO7EC] R1.H = —128 ;
_fir{IN, OUT, n=sanples, &=); [FFADD7CO] [ FE + -20 ] = R1
[FFAOOFCZ] RO.L = 8196 ;
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A » 4 F
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Rys. 2-37 Okno profilowania liniowego

Okno Linear Profiling Results jest poczatkowo puste. Profilowanie liniowe jest wykonywane podczas
pracy programu FIR. Po uruchomieniu programu i zebraniu danych, w oknie pojawia si¢ rezultaty sesji
profilowania.



Krok 3: Zbieranie i badanie danych Profilowania Liniowego

1. Weisnij F5 lub kliknij

pr E—

—

|
| by uruchomié¢ w calosci program.

Po zatrzymaniu programu, jego profil liniowy pojawi si¢ w oknie Linear Profiling Results.

2. Zbadaj rezultaty.

Okno Linear Profiling Results jest podzielone na dwa tréjkolumnowe pola.

Lewe pole prezentuje wyniki profilowania — czas wykonania kazdej funkcji/adresu w procencie czasu

catkowitego.

Dwukrotne kliknigcie linii z dana funkcja pozwala przejrze¢ plik zrédlowy, ktéry te funkceje zawiera.
Na przyklad, podwojny klik na funkcji fir spowoduje wyswietlenie sie w prawym polu pliku
zrédlowego assemblera (fir.asm) — Rys. 2-38.
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Hi=togram | ‘Xl Ezecution Unit ‘Xl e | D:“Program Files~VisualDSE 4.0~Blackfin“Ezample. .AJ
[ EEETEIEEEEIY 0.16% 69 nop; hop; hop;
| 1.50% ma-ni) 0. 15 70 P1=[FO0++]: </ Addres= of the ...
| 1.03% _e=it 71
0.52% ma:ni) 0.15% 72 P2=[P0++1: <7 Address of the d. ..
0.26% start 73
0.05% PC[Oxffal07f&] 0.315% 74 RI=[FPO++]: ## Humber of filter...
75
0. 15 76 B3i=R1; so0utput buffer ini. ..
0.15% 77 I2=F1; <7 Initialize I2 to...
0.15% 78 BZ=F1; 47 Filter cosff. ar...
0.15% 79 I0=F2: <7 =ztart of the del.. .«
4| »
Total Samples; 1935 |Elapsed Time: 00:00:01 [Enabled

Rys. 2-38 Rezultaty profilowania liniowego

Warto$ci lewego pola maja nastepujace znaczenie:

Histogram

%

Execution Unit

Graficzna reprezentacja procentu czasu potrzebnego na wykonanie poszczegolnych
fragmentéw kodu w stosunku do calkowitego czasu wykonania programu. Im dluzszy
stupek, tym wigcej czasu potrzeba na wykonanie konkretnego fragmentu. Okno Linear
Profiling Results zawsze sortuje fragmenty poczynajac od najbardziej czasochtonnego.

Liczbowa reprezentacja informacji zawartej w histogramie. Mozna podejrze¢ t¢ wartos¢
jako bezwzgledna liczbe prébek klikajac prawym przyciskiem myszy w oknie Linear
Profiling Results i wybierajac View Sample Count z menu.

Okredla fragment programu, do ktérego naleza dane probki. Jezeli instrukcje sq zawarte
w funkcji w C lub C++, jednostka wykonawcza (Execution Unit) jest nazwa tej wlasnie
funkcji. Dla instrukcji nie odnoszacych si¢ do zadnej konkretnej nazwy, jak na przyklad
recznie wpisane fragmenty w assemblerze lub pliki Zréodlowe bez informacji z debuggera,
ta warto$cia bedzie adres w formie pc [xxx], gdzie xxx jest adresem instrukcji.

Jezeli instrukcje sq cze¢scia pliku asemblera, jednostka wykonawcza bedzie albo funkcja
assemblera, albo plik assemblera z numerem linii w nawiasach.



Na Rys. 2-38 lewy panel ukazuje, ze funkcja fir zuzywa ponad 93% catkowitego czasu wykonania programu. Prawy
panel (zrédlo) na Rys. 2-39, przedstawia procent czasochlonnosci kazdej linii funkcji fir

%| Line. .. | D:“Program Files“VisualDSP 4 0-Blackfin“Ezamples~Tu. .. ||
BE _ fir
67
0. 05% %] FO=[SF+12]; <+ Address of the filt. ..
0.16% %] nop; nop; nop;
0,052 70 P1=[PO++]: s Address of the filte. ..
71
0.05% 72 F2=[P0++]: s hddress of the delaw. . .
73
0.05% 74 R3a=[PO0++]: <« Humber of filter cos. .
75
0.05% 76 B3=E1: So0utput buffer initial . .
0,052 77 I2=F1: < Initialize 12 to the. . .
0.05% 7a BZ=F1: s Filter coeff. arravy ..
0.05% 79 I0=F2: s« start of the delav 1. ..
0.05% an BO=F2: s« Delay line buffer i=s. ..
0.05% a1 I1=F2: s start of the delav 1. ..
0.05% a2 Bl=F2: <« Delay line buffer i=s. ..
a3
0,052 a4 I3=R1;
0,052 a5 P1=EF2;
0,052 86 P2=R3;
a7
0,052 a8 R2=R2+EZ:
0.05% a9 CC=BITTST(R3.0); .~ Check i1f the numker o...
0.05% 90 R3=RE3+4R3: oAz the filter cosff. ...
0.05% 91 L2=R3: ssInitialize the filter. ..
0.05% 92 FO=R0O; s hddress of the inpu. . .
93
0. 262 94 IF ICC JUMFP FIE_CONTIHUE (EF):
95 R3i+=2; s+Make the filter tap=
96 LZ2=R3;
97 HOF ; HOP ; HOP ; HOP ;
a8 I12-=2: < Location where zer. . .
99 RO=0;
100 W[IZ++]=R0O.L: <52t the last filter ...
101 #sforce the number of f1i. .. ld

Rys. 2-39 Profil liniowy dla fir.asm

To jest koniec wprowadzenia.
Gratulujemy.



