Wprowadzenie do VisualDSP++ 5.0

W tym rozdziale omdwione zostang ponizsze tematy:

*  “Przeglad”

o “Cwiczenie Pierwsze: Tworzenie i uruchamianie programu w C”

s “Cwiczenie Drugie: Modyfikowanie programu w C w celu wywolania funkcji Assemblera”
+  “Cwiczenie Trzecie: Wizualizacja Danych”

o “Cwiczenie Czwarte: Profilowanie Liniowe”

o “Cwiczenie Pigte: Optymalizacja na podstawie Profilingu”

Przeglqd

Ponizsze Wprowadzenie demonstruje kluczowe funkcje i mozliwosci programu VisualDSP++ Integrated
Development and Debugging Environment (IDDE). Cwiczenia korzystaja z przykladowych programéw
napisanych w jezyku C i Assemblerze dla procesoréw Analog Devices.

Mozna uzywac réznorodnych procesordw rodziny Blackfin z niewielkimi tylko zmianami w plikach Linker
Description Files (.LDFs ), ktére sq zatgczone do kazdego projektu. VisualDSP++ zawiera podstawowe
Linker Description Files dla kazdego typu procesora w folderze Idf . Dla procesordw Shark, domysinym
folderem instalacyjnym jest:

Program Files\Analog Devices\VisualDSP 5.0\211xx\ld f

Pliki Zrodtowe dla ponizszych ¢wiczen sq zainstalowane wraz z VisualDSP++ oraz znajdujqg sie na

D:\dsp_dokumenty\dsp5\211xx\Examples\ADSP-21161 EZ-KIT Lite.
Projekty wilasne nalezy zgrywac i tworzy¢ na tym samym komputerze we wlasnym katalogu:
D:\dsp_dokumenty\lab\DZIEN\nazwiskol_nazwisko2\cwNUMER, gdzie: DZIEN jest dniem
tygodnia z godz. rozpoczecia, tj. pnl4,cz12,cz14, zas NUMER jest numerem ¢wiczenia.

Wprowadzenie zawiera cztery ¢wiczenia:

s W Cwiczeniu Pierwszym, nalezy uruchomi¢ VisualDSP++, utworzy¢ projekt zawierajacy kod zrédtowy
w C oraz zbada¢ wydajnos¢ funkeji w C.

s W Cwiczeniu Drugim, nalezy utworzy¢ nowy projekt, stworzyé Linker Description File wykorzystujacy
program w Assemblerze, przebudowac projekt oraz zbadaé szybko$§¢ dziatania programu Assemblera.

¢ W Cwiczeniu Trzecim, nalezy wykreslié réznorodne ksztalty sygnaléw wygenerowanych przez algorytm
Finite Impulse Response (FIR) — skoficzona odpowiedZ impulsowa.

¢ W Cwiczeniu Czwartym, stosowane jest profilowanie liniowe w celu zbadania szybkosci dzialania
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-211xx oraz procesor ADSP-21161.

IFAnang Devices ¥isualDSP++ - [Target: ADSP-BF533 Simulator] - [Project: dotprodc] - [dotprod_main.c] [E=IE3
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Rys. 2-1 Pasek narzedzi VisualDSP++

Cwiczenie Pierwsze: Tworzenie i uruchamianie programu w C

W tym ¢wiczeniu nalezy:
¢ Uruchomi¢ VisualDSP++ Environment
* Otworzy¢ i zbudowac istniejacy juz projekt
* Zapozna¢ si¢ z oknami i komunikatami
¢ Uruchomi¢ program

Zrédia do tego ¢wiczenia znajduja si¢ w folderze dot_product ¢ . Domyslna $ciezka to:

D:\dsp_dokumenty\dsp5\211xx\Examples\ADSP-21161 EZ-KIT Lite
\211xx\Examples\ No Hardware Required \labl.

Krok 1: Uruchom VisualDSP++ i Otworz Projekt

Aby uruchomié¢ VisualDSP++ i otworzy¢ projekt nalezy:
1. Klikng¢ przycisk Start; Programs, Analog Devices, VisualDSP++ 5.0 i VisualDSP++ Environment.

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

a. Ustaw warto$ci pokazane w Tabeli 2-1.

Tabela 2-1. Session Specification — ustawienia sesji

Box Value
Processor ADSP-21161
Connection type Simulator

Platform (Target Name ) ADSP-2116x Simulator (ADSP- 2116x Family Simulator)

Session Name ADSP-21161 ADSP-2116x Simulator




b. Kliknij OK. Otworzy sie gléwne okno VisualDSP++.

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

2. Z menu File wybierz Open i Project.

VisualDSP++ otworzy okienko dialogowe Open Project.
3. Najpierw skopiuj do swojego katalogu pliki z lab1

1 nastepnie w oknie Look in, otwérz folder dot_product_c

klikajac dwukrotnie w swoim podkatalogu

4. Kliknij 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 i zaleznos$ci pomiedzy plikami.

Project: dotprodc.dpj =]

E'ru:uied Group [1 project]
E!---lr% dotprodc

.__|£;:-] Source File=

o E] dotprodc

I =] dotprod_main.c
Lol Limker Files
o] Header Files

_Ei Pruject]

Rys. 2-2. Projekt w Oknie Projektu

Projekt dotprodc  zawiera dwa pliki zrodlowe w C: dotprod.c  oraz dotprod_main.c , ktére deklaruja tablice
oraz obliczajq ich iloczyny skalarne.
5. Z menu Settings wybierz Preferences by otworzy¢ okno z Rys. 2-3.
6. Upewnij si¢, ze na zakladce General, pod General Preferences, s3 zaznaczone nastgpujace opcje:
* Run to main after load
* Load executable after build
7. Kliknij OK by zamkna¢ okienko Preferences.



Preferences I

[y Colors

[y Commands

[ Editor — General Preferences

m General [" Reset targets before load v Load executable after build

i [igh Keyboard :

[ Plugins ¥ Run to main after load Iv Auto-complete commands
m Project [~ Prompt on tamet halt ¥ Dock new windows

i [ Toolbars

[y Tools I L Enshble pipelite displs ¥ Check esterrial file modification

[~ Recycle source windows:

— Fonts:

Element:

|DDE “Window Fant | .
Courier

Dutput Window Font

Charge:.. | Reset |

Ok I Cancel |

Rys. 2-3 Okno Wlasciwosci

Pojawi si¢ gléwne okno VisualDSP++. Teraz mozna utworzy¢ nowy projekt.

Krok 2: Utwérz Projekt dotprodc
By utworzy¢ projekt dotprode
1. Z menu Project wybierz Build Project.

VisualDSP++ najpierw sprawdza zmiany I zaleznosci pomiedzy plikami a nastepnie tworzy projekt
na podstawie plikéw Zrédtowych projektu.

W miar¢ postepu, w oknie Output wyswietlane sa komunikaty stanu (bledéw oraz informacyjne). Na
przyklad, jesli jedno z narzedzi programu wykryje nieprawidlowa skladnie lub brakujacy odnosnik,
wyswietlony zostanie raport bledu w okienku Output.

Po dwukrotnym kliknieciu nazwy pliku w komunikacie btedu, VisualDSP++ otworzy plik Zrédlowy w
oknie edytora. Mozna edytowac Zrédlo by naprawic¢ blad, przebudowaé Zrédlo 1 uruchomié debugger.
Jezeli konstrukcja projektu pozostala niezmienna (pliki, zalezno$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 bledéw, ujrzysz informacje: “Build completed successfully ¢

W tym przyktadzie (Rys. 2-4) kompilator wykryl nieznana deklaracje I wyswietlit nastgpujacy blad w
widoku Build okna Output.



"C:~Program FilesAnalog Devices~Vi=zualDSPF 3.5 32-Bit~cc2llk exe" ;I

"C:“Program Files“Analog Devices~Vi=ualDSF 3.5 32-BitccZllk exe"

" sdotprod_main. o', line 115: cc0020: error: identifier "itn" i=
itn 1i;

5

1 error detected in the compilation of ".“dotprod main.c":
cc3089: fatal error: Compilation failed
Tool failed with exitsexception code: 1.

Build waz unsuccessful.
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Rys. 2-4 Przyktad komunikatu btedu
2. Kliknij dwukrotnie tekst bledu w oknie Output.

VisualDSP++ otworzy plik zréodtowy C dotprod_mainc ~ w oknie edytora i ustawi kursor w linii
zawierajacej blad. (zob. Rys. 2-5).

W oknie edytora ukazanym na Rys. 2-5 widaé, ze w deklaracji zmiennej calkowitej nastapita literéwka 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 bledéw, co zostato
zakomunikowane w widoku Build okna Output.
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DEHEE|3Y B0 oo Ak ChTI | AS3IR 4R
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@ Project Gioup [1 project] /7 function prototypes I LI_I
E@ dotprode O & [FFA00000] [NOP = AI
=423 Source Files [FFA00002] HOP
dotprad extern int a_dot_bi int *, int = ’
- extern int a_dot_c( int *. int % [FFAQODO4] HOP
_E dotprod_mair.c extern int a dot d{ int =, int = [FFAOODODOE] HOP
[ Linker Files [FFADODOE] HOF :
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[FFAOOOOE] NOP : El
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void main()
[FFA00012] HOP ;

| itn 1 [FFAODO14] HOP ;

int result[3] = {0}: J [FEAQDDLE] HOP ;

[FFAO0O18] HOP

result[0] = a_dot_bi{ a, b } 2
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dotprod o

Adotprod_main.c

" “dotprod_main.c", line 115: cc0020: error: identifier "itn" iz undefined
itn i:

1 error detected in the compilation of " . “dotprod main.c".
cc3089: fatal error: Compilation failed

Tool failed with exitsesception code: 1

Build was unsuccessful.
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Rys. 2-5 Okno Output i Edytora

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



Krok 3: Uruchamianie Programu

W tym kroku nalezy:

*  Ustawi¢ debugger przed uruchomieniem programu
*  Przejrzec 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 niezgodnosc i
zaproponuje czy nie chcesz wybrac innej sesji przed zatadowaniem pliku wykonawczego do urzadzenia.

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

By ustawic sesje debuggera:

1. W oknie Session List, kliknij New Session (Rys. 2-6)

Dla nastepujgcych po sobie sesji debuggera uzyj polecenia New Session z menu Sessions.

No Session Slected |

The requested action requires a connection to a debug session, but
ne session is currently seected. Would you like to:

) Gonnect bo bhe (st session

(¥ Eelect a session or create a new session;

[T Make this the default and don't ask me again
QK Cancel |

2]

Select Processor
Zhoose a targek processor,

I3y Select Processar Iz Select Processo

@ Select Connection Type

¥y Select Platform Pracessar family: I SHaRC =]
35 Finish

Choose a target processar:

Proceszsar | [ ezcription |A
I2:-;.-‘1'-.DSF'-21 00 SHaARC Processor (40 MIPS, 120 MFLOPS, 4 ..
I2:-;.-‘1'-.DSF'-21 0E1 SHaARC Processor (50 MIPS, 150 MFLOPS. 1 ...
I2:-;.-‘1'-.DSF'-21 [n]Sed SHaARC Processor [40 MIPS, 120 MFLOPS, 2. pre

I%ADSF'-21 OESL SHARC Processor [B6 MIPS. 138 MFLOPS, 54,
I%ADSF'-21 160 SIMD SHARC Processzor (480 MFLOPS . 4 MBIt .

I2?-3.-‘1'-.DSF'-21 1E1 SIMD SHARC Processor (00 MFLOFS . 1 MEBiL...
I2?-3.-‘1'-.DSF'-21 2E1 SIMD SHARC Processor (900 MFLOPS, 300 k... LI
[ R, e e bt ——

™ Show all processors Configurator. .. Licenses... I

Configurator...
This button launches the hardware configurator For managing platforms.

<Back | Mews | Finizh | Anluj

Rys. 2-6 Okno dialogowe nowej sesji i ,,session wizard” ponizej

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



Tabela 2-6. Specyfikacja Sesiji

Box Value
Processor ADSP-21161
Connection type Simulator

Platform (Target Name ) ADSP-2116x Simulator (ADSP- 2116x Family Simulator)

Session Name ADSP-21161 ADSP-2116x Simulator

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 gtéwnej funkcji kodu (zob. Rys. 2-7).

[ Analog Devices YisualDSP++ - [Target: ADSP-BF533 Simulator] - [Project: dotprodc] - [dotprod_main.c]
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FeewiBEhl ¢ o 808 Bt 5. B W [FFaDnaia] RD.; j 1228
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[FFADOB36] CALL a_dot.c :
¥ Project 4| | 4 | »i
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i
=
5
£| EHES |
S [T consote £Baid 77141 | =
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Rys. 2-7 Ladowanie dotprodc.dxe

5. Spojrz na informacje zawarte w oknach.

Strona Console okna Output zawiera informacje o stanie sesji debuggera. W tym przypadku, VisualDSP++
poinformowal, ze ladowanie dotprodc.dxe  zostalo ukonczone.

Okno Disassembly wyswietla kod assemblera dla pliku wykonawczego.

Zauwaz, ze na poczgtku programu opisanego jako “main " pojawito sie petne, czerwone kétko oraz zétta



strzatka. Kétko (@ ) oznacza, ze na danej instrukcji ustawiony jest punkt stop, a strzatka | = ) wskazuje na
instrukcje, na ktdérej aktualnie zatrzymat sie procesor. Po zatadowaniu programu w C, Visual DSP++ ustawia
automatycznie dwa punkty stop (na poczgtku i na koncu). Punkty stop mogg sie nieco rézni¢ od
pokazanych w przyktadzie.

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

oreskpoms @K

— Breakpoint Properties
p P ok I
Browze. I Caricel |
Expreszion: Add
§ki|:|
Breakpoint list;

FMat b _prog_term
] at rnain + Chad

Wisl
Delets

Dielete Al

Hid

Rys. 2-8 Okno punktéw stop

Punkty stop sa ustawione w programie w nastepujacych miejscach:

® at main + 0x04
*at__lib_prog_term

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

Te przyciski stuza do przelaczania punktow stop:

@ , Przefacza punkt stop w danej linii

E@ﬂ | Usuwa wszystkie punkty stop

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



Krok 4: Uruchomienie dotprodc
[=]
By uruchomi¢ dotprodc , kliknij przycisk Run ’i'l|

lub wybierz Run z menu Debug.

Visual DSP++ oblicza iloczyny skalarne i wyswietla nastepujace wyniki w widoku Console (Rys. 2-9) okna
Output.

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

x| 'O wProgram Files~VisualDSE 4 U?B!emkf1n\HxamplES\Tufu;ﬂ
e plets
cpoint Hit at <f£a007fc:

Dot product [B] = 13273535
E Dot product [1] = —-495956078
% Dot product [2] = 35872518
c
E Brealpoint Hit at <ffa0083e>
Jil
2| <
E [ [ [ 10T, consote £ Eud F[4] | x|

Rys. 2-9 Wynik programu

Cwiczenie Drugie: Modyfikowanie programu w C w celu
wywoltania funkcji Assemblera

W ¢éwiczeniu pierwszym utworzyles i uruchomites program w C. W tym ¢wiczeniu nalezy:

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

Pliki projektu sa zasadniczo identyczne z tymi, ktore 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 dotprodc .
Kliknij Yes by zamkna¢ wszystkie okna Zrodel.

Jesli modyfikowales projekt podczas sesji, zostaniesz zapytany czy chcesz go zapisaé. Kliknij No.

2. 7 menu File wybierz New i Project by otworzy¢ Project Wizard, Rys 2-10.



Project Wizard

Project Information
Choose the name, locaton, and bvpe of project that vou would like to craate,

:

=iy Project
|

General
-y Output Type Hame:
2) Ztartup Code Wizard INewF‘roiect
L2 Finish
Directorny:

|C:‘\Dcu:umen:s and SettingsiU ser\My DocumentsiVisualDSP 2 J

Project types:

U7y Standaic application
&l Library
@ Multi-threaded application using the VDK

< Back | Medt >

Cancel Help

Rys. 2-10 Project Wizard

3. Kliknij przycisk Browse J na prawo od pola Directory by otworzy¢ okienko Browse For Folder . Znajdz

folder dot_product_asm i kliknij OK. Domyslnie jest on w lab1
Project Options for dot_product_asm EEd
El--@ Project -
@ General ~ Target
I_:JE} Carnpile ' % —_— - e
@ General (1) Processor Bevizion: !Autnmatlc I
- General (2) Type: |Executable file |
[ Preprocessar ,
@ Processar (1) Harme: |dot_|:urnduct_asm
[ Processor (2)
&b warning ~ Tool Chain
ﬁ Warliarounds
% Assemble Compiler: |C£C++'Enmpiler for Blackfin _'_I
=t Link
C L@ General fiszembler: IBIackfin Family Azzembler LI
[ LDF Preprocessin N - =
. B Elimination Lirker: IBIacI_<f|n Family Linker ﬂ
@ B Pdrocessur Loader: IBIackfin Family Loader j
=t Loa
L
% Optior;s i Splitter: | _"'J
kerne
Splitter
| - Eﬁ .p ' [ _ILI Settings for configuration: | Debug L‘
1 »
ok I Cancel I

Rys. 2-11 Okno opcji projektu str.1 To okno pozwala okresli¢ 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).

6. 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 wartos$ci na stronie Project (Rys. 2-11) pokrywaja si¢ z zawartymi w Tabeli 2-3.

Tabela 2-3.
Field Value
Processor ADSP-21161
Revision Automatic
Type Executable file
Name dot_product_asm
Settings for configuration Debug

Powyzsze dane zawierajqg informacije 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 przejrze¢ strone Compile z Rys. 2-12.

Project Options for dot_product_asm EE
E—][Ibﬂ Project -

T | >

i % SHELT — Code Gensratian

=& Compile e e

I P [™ | Enable opimization = | Hferprocedunal optimizator
@ General (2) [T Sutormatizilitmhg [Hatimiee far code seedspeed:
& Preprocessor ¥ Generate debug infarmation.  Size _J Saeed
@ Processor (1) ¥ Generate assembly code annokations: ! |
@ Processor (2) -

. t’_:% Warning = Langqage Dlalec_t

. L workarounds ™ Dizable built-in functions 77 Shuctsdclasses do not overlap

gk Assemble [ Dizable kevword extensions:

L Link [T C++erceptions and RTTI

Eh General

& LDF Preprocessin : : )
% Elirminstian [ PFuointers tc congt may point to non-const data

[ allow multiing character stings

. [h Processor [T Do notrsat FP operations as associative

Load , [ Hon-standsrd citcular Buffer idiom
% Eptlnl‘;s g ™ Bizable herdware circular buffers
E Brne

: G splitter Lidditional options:
. R ” I
| ®

oK I Cancel

Rys. 2-12 Okno opciji projektu str.2

9. Ustaw pola Code Generation:



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

Te ustawienia zapewnia optymalizacjc pracy kompilatora dla procesora ADSP-21161. Poniewaz
optymalizacja korzysta z architektury DSC oraz Assemblera, niektére informacje debuggera C moga nie
zosta¢ zachowane. Dlatego operacja debuggingu jest wykonywana na poziomie jezyka Assembler.

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

Krok 2: Dodawanie plikow zrodtowych do dot_product_asm

1. Kliknij przycisk Add File = ,

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

add Files HE|

Look in: lﬂ dot_product_asm j = Iff: FEEE e

Sl datprod &
% dotprod_tunc.asm
@ dotprod_rnain.c

File narme: I j Aidd

Files of type: |.f-‘«II Source Files [*.c. *.cpp, “cxx. * asm, ®.5. ":dﬂ Cancel

d

Rys. 2-13 Okno dodawania plikdw

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

By przejrze¢ dodane pliki otwoérz folder Source Files  w oknie Project.

Krok 3: Tworzenie Linker Description File

W celu utworzenia Linker Description File, nalezy uzy¢ 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¢ stronge Create LDF — Step 1 of 3 (Rys. 2-15).

Create LDF |

Welcome to the Create LDF

g: Wizard
1
Thiz wizard will quide you through the creation of a new LDF

file.

To continue, click Mest.

Canicel | Help |

Rys. 2-14 Kreator LDF Wizard

Create LDF - Step 1 of 3 |

Project Inlormation
Choosze the LDF file name and the project tupe.

LOF Hlename:

WizudDSE 4. 08B lackhnhExamplezi T utonslidot product. azmbdot

— Project tupe
o

r C++
{7 Azzembly

£ WisUabE R hermel DD

< Back I Meut > 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. Zaakceptuj klikajgc Next; wyswietli sie Create LDF — Step 2 of 3 (Rys. 2-16).



Create LDF - Step 2 of 3 l

System Inlormation

Configure the DSP spstem by choozsing the processaors in your system and the
proceszor bype,

—Suztem bpe Processar tppe:
g ' [cDsFarsa =

[~ Setup spstem from debug sesson seftings

" Muliproceszor

= Proceszor properties -

Froceszorg Output file:
Processor | I$EEIMMAN D_LINE_OUTFUT_FILE
=i

Executables ta ink against:

< Back I Hext > l 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-21161) oraz nazwe pliku Output file linkera (domyslnie — nazwa wybrana przez projekt).
4. Zaakceptuj klikajgc Next i przejdz do Create LDF — Step 3 of 3 (Rys. 2-17.)
Create LDF - Step 3 of 3 HE

Wizard Completed

The Create LDF “Wizard now has enough information o create
your LOF file,

Summary of chrices:

LDF file name; D:MProgram Files\WizualDSE 4. 05BlacklinhExs
Project type: C
System type: S ngle processar
Proceszor type ADSF-BF533
Proceszors:
F0
Cutput file name: $COMMAND_LINE_OUTPUT_FILE

| | i3

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

< Back I Finizh I Cancel Help:

Rys. 2-17 Tworzenie LDF str.3
5. Przejrzyj podsumowanie Summary of choices i 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 zréodlowy w C w oknie edytora, a wykonanie zostanie wstrzymane.
Projekt w wersji w C jest teraz gotowy. Teraz mozna zmodyfikowa¢ Zrédla by przywotaé

tunkcje w Assemblerze.

Krok 4: Modyfikowanie plikéw zrodtowych 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

Find I

Find What: | =) [ Endrest |

[T MatchCaze i~ Ltirection M ark &l |
{0

[T Regular expression s Ezm Tancel |

¥ “wiap around search

Rys. 2-18 Okno Find

Edytor zaznaczy wszystkie linie zawierajace /* 1 ustawi kursor przy pierwszym znaku /* przy deklaracji extern int
a_dot_c_asm .

4. Zaznacz znaki komentarza /* i wcisnij Ctrl+X, by usunaé znaki komentarza z deklaracji a_dot_c_asm .
Teraz przesun kursor o jedng lini¢ w gére 1 weisnij Ctrl+V by wklei¢ znaki komentarza przed deklaracj¢ a_dot_c .

Deklaracje powinny zmieni¢ kolor. Powtoérz t¢ czynnos$¢ dla znakéw konca komentarza */ .

5. Nacisnij F2 by przejs¢ do nastepnego /* .
Powtorz czynno$é opisana powyzej

Funkcja main() przywotuje teraz a_dot_c_asm zamiast a_dot ¢ (wykorzystywana w ¢wiczeniu pierwszym).

Rys. 2-19

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

8. Ustaw kursor w oknie edytora i zamknij dotprod_main.c



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

@ File Edit Session Miew Project Register Memory Debug Settings Tools  Window Help = E‘|_>§]
DEeH@S 2 2R 9 AACHTE 4% w7
1 G 5L By B 55 i a2 | [dotproduct_ssm =|[oebug =] - D, G, G
EEREEL v M i lEBE BO0RSE
[Project; dot_product_asm.dpi  BEEd) eI D NI ISP DI I P I Iy [ Disassembly  Eiby
@ %ﬂiEDtG'DUD (1 project] extern int a_dot_b{ int *. int = ) | j _I
=~y dot_product_asm s¥extern int a dot_cof int %, int * )%/
224 Source Filles [Ck=stern int s dot_c_asm{ int *  int * ). [FEVEEEEE] DEAD.*lllEg.al =
L extern int a_dot_d( int = dint = ) = [FFADOOOD]
1 dotprod.e [FFA00002] NOP
dotprod_main ¢ [FFADNO04] NOE ;
=23 Linker Files AELELLEL LT LL LS LS LA E LSS LSS LSS SE LSS [FFAOO006] WOP :
i 5] dot_product_ssmidf <« void main(} [FFAO0002] NOP :
] Header Files ST LT LETL LTS E LA TLL LT [FFADDODA] NOP -
e A i) [FFAD000C] NOP ;
i [FFAODODE] NOP
int i [FFAODOLOD] NOP ;
int result[3] = {0} [FFAODDO12] NWOP : _I
14[0] dot_hi B [FFAOOO14] NOF
resu = a_dot_| = ‘ Y
% result[1] = a_datcl &, o Ji%/ E;;iggg}g} NE
= result[1] = a_dot_c_asmi{ a. = )! y
result[2] = a_dot_d{ a. d ) [FFADOO14] NOP ;
[FFAODOIC] NWOF ;
for( i=0; i<3; i++ ) [FFAODOIE] NWOP ;
h Y . [FFAOOOZO] NOF
printf{ "Dot product [#d] [FFAODD22] HOF :
1 [FFAODOZ4] NOF
L [FFAODDDZ2E] WOP :
¥ Project { | ol |

ot
|

5' Toading: " “WiszualDSP 4. 0nBlackfinnExanplezTutorialsdot product ssmDebughdot produc

e Losd con

E Ersakpoint Hit at <ffa007e6>

3

_E 3> =]
S TR consote 4Buid 74 i
Ready [Halted [Line 107, Cal 1 [Tel I INuM %

Rys. 2-19 Modyfikowanie plikdw

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

*  Zmodyfikuj plik.LDF w celu uwzglednienia funkcji a_dot_c_asm assemblera

1. Kliknij przycisk Add File -2 .

2. Wybierz dotprod_func.asm 1 kliknij Add.

3. Zbuduj project poprzez:

* Klikniecie przycisku Build Project
* z menu Project wybierz Build Project.
4. W oknie Output wyswietli si¢ blad:

HIDC_LDR_BF_MODE_SPI iHIDC_LDR_BF_MODE_SPIlnker
(Rys. 2-20).
5. W oknie Project kliknij dwukrotnie plik dot_prod_asm.Idf
graficzna reprezentacja pliku.

. Otworzy si¢ okno Expert Linker (Rys. 2-21) z



£ | o e e ey Configuration: dot_product_asm - Debug——mm—m7——————————— -
Le Sdotprod_main.c Tl
~dotprod_ func. asn

Sdotprod. o

Linking. ..

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

~Debugdotprod func.dojiny_asm_section)
[Error 111060] The following symnbols are referenced. but not mapped:
'_a dot_c asn' referenced from . Debughdotprod main.doji{program)
Linker finished with 1 error and 1 warning
cc3089: fatal error: Link failed

Tool failed with exit-exception code: 1. e
Build was unsuccessful.

AT corsole ppuitd /][ 4] | o

Dutput Window

Rys. 2-20 Btqd linkera

Zmien 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 liste input sections w projekcie lub w pliku.LDF. Zauwaz, ze przed
“my_asm_section ” znajduje si¢ czerwony X, poniewaz Expert Linker stwierdzil, Ze ta sekcja nie jest
uwzgledniona w pliku.LDF.

2

Prawe pole (Memory Map) zawiera reprezentacj¢ segmentow pamigci, ktore zarezerwowal Expert
Linker przy tworzeniu pliku.LDF.

< x]
Input Sections: hf oy bdap:
o Segment’S ection |_Sia_rt_.i\_d_:lress | End Addiess |
s MEM_SDRaMO_FEAP (xd O 36
B MEM_SDRAMO Ox4000 O TrEeff
Lo MEM_ASYMCO 0x20000000 0w 200
MEM_a5YHC1 (w201 00000 Qw2071 Fef
MER_ASTHC2 0x20200000 Ox 202K
MEM_ASYMC3 (0x20300000 O 203K
MER_L1_DATA_4 (O=ffB00000 Oxffa03f
MEM_L1_DATA & CACHE OxffR04000 O=ffaave
MEM_LT_UATA_B_S1ALK LU LU Hrt
MEM_L1_DATA_B Oxff302000 Oxffa0T
. MEM_L1_CODE Oxffa00000 OuffafEfE
my_asm. section MEM_L1_CODE_CACHE (xffa10000 (Offa 3t
nencache_code MEM_L1_SCRATCH Ofb0000n DwffbOEE
RIdrar MEM_SYvS_MMRS Oxffc00000 OffdFfeef
woldata
wibl - ~ ==
= Seo |

Rys. 2-21 Okno Expert Linker

6. Uwzglednij my_asm_section w segmencie pamigci nazwanym MEM_PROGRAM:

W polu Input Sections otworz my_asm_section  klikajac na znak plus. Sekcja ta rozwinie si¢ ukazujac, ze makra
linkera $COMMAND_LINE_OBJECT$ $OBJECTS oraz pllik dotprod_func.doj zawieraja sekcje, ktore nie zostaly
uwzglednione. W polu Memory Map rozwin MEM_L1 _CODH przeciagnij ikonke przed $OBJECTS nad sekcije
wyjsciowg program_ram pod MEM_L1_CODE

Na Rys. 2-22, wida¢, ze czerwony X zniknal, bo sekcja my asm_section zostala teraz uwzgledniona.



Expert Linker - dot_product_asm.|df a|x]

Input Sections: Memony Map:
cplb_dats =] Segment/Section | Start Address | End Address |
eler o MEM_SDRaMO_HEAP D D3
etor -5 MEM_SDRaMO w4000 DTt
datal _ & MEM_ASYNCO 0420000000 Dx200fff
mpasmsection g MEM_ASYNCI 04201100000 i
Al SCOMMAND_LINE_OBJECT g MEM_ASYNC2 020200000 Dx2026ff
il $OBJECTS g MEM_ASYNC3 020300000 D203
@ cplbtab533 doj G MEM_L1_DATA & D+/f300000 DuffE0311F
@ cnS2 ) G MEM_L1_DATA_A_CACHE Oxff804000 D807t
@ oisfe532 doj g% MEM_L1_D&TA B_STACK D4ff900000 DAff301 ff
@ dotprod doj - MEM_L1_DATA_B Dxff302000 Dxff307

L @ dotprod_func.doj
i @ dotprod_main.doj
noncache_code [
prograr
voldata
wtbl

MEM_L1_CIDE (ffa00000 [N
g i | prograr_ram

g MEM_L1_CIDE_CACHE Oxftal 0000 Ot 3
g MEM_L1_SZRATCH Oxftb00000 Oxfrb00f
L@ MEM_SYS_MMRS Oxffc00000 Orfitf

| | >fﬂ ] Ero |
Rys. 2-22 Przecigganie obiektow

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

Jesli zapomnisz zachowac projekt 1 przebudujesz go poleceniem Build Project, Visual DSP++
zachowa go automatycznie.

Krok 6: Przebuduj i uruchom dot_product_asm

1. Przebuduj project poprzez:

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

Na koniec tworzenia w widoku Build okna Output wyswietli si¢ komunikat:

2

“Build completed successfully.

VisualDSP++ zaladuje program, przejdzie do widoku gtéwnego i wyswietli okna

Output, Disassembly oraz edytora (Rys. 2-23).

2. Kliknij przycisk Run E” by uruchomic dot_product_asm

Program oblicza trzy iloczyny skalarne 1 wyswietla wyniki w widoku Console okna Output. Po zakonczeniu

2

pracy programu wyswietlona zostanie informacja ‘“Halted
VisualDSP++. Ponizsze wyniki sa identyczne z otrzymanymi w ¢wiczeniu pierwszym.

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

w pasku stanu na dole gléwnego okna



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

[ File Edit Session Yiew Project Reaister Memory Qahug|$ettiggs Tools indow  Help =11 x|
: Y LpE o ARCRTT AR el
= SlE Y Iy Iela |kt o) ) Idot_prudu:l_asm ;"Debug j = I, gy Doy
EHBEES Hamn BRPCOCRRELS BENREE
= Sxtern int o doi B int = imt % 1. Pif[Discssembly B
sxextern int a_dot_cf int *  dint * ) =
ﬁ Project Group [1 praject] extern int a_dot_c asm{ nt *, int * ) | ﬂ_J
=03 dot_product_asm extern int a_dot_d{ int =, int * j; e Al
f Sourcs Files [FFAONA00] LINE Oxc
dotprod.c FALRLLERLPL IR ELELELELELTEL LIRSS ISP SIS PSS [FFa00B04] [ — SP ] = ( R7:7
dotprod_func asm ## woid main{) © [FFADDS06] [RILL = 1340 °
dotprod_mair.c PR L L L LT L LG LLLETELLLLILLLL LI LELE S [FFA0080&] R1.H = —128 :
Linker Files [FFA0080E] RO.L = L2600
5] dat_product asmdf ‘{’C’ld nanild [FFAOUS12] RO.H - —128 ;
EA@R Fleader Piies int i [FFAONBL6] SP 4= —12
int result[3] = {0} [FEAONS18) CALL a_dot b ¢
[FFADODBIC] [ FP + —12 ] = RO ;
=31 result[0] = a dot bl a, b 1 [FFADDS1E] R1.L = 1420 : —I
% reﬁlﬁgl] - ; ilnt_:( ? ] ),*)*/ [FFAON822] R1.H = —128 ;
S, T acot casmi &, B i [FFADOB26] RO.L = 1260 ;
sesnlilal = arHefdlUas"d [FFADDS2&] ROH = —128 :
for( i=0; i¢3; i++ ) [FFADOB2E] CALL _a_dot_c_asm
[FFAD0B32] [ FP + -8 ] = RO ¢
printf{ "Dot product [%d] = [FFADODB34] R1.L = 1500 :
[FFAQDB38] R1.H = -128 ;
¥ [FFADOB3C] ROL = 1260 ;
L. [FFAQOB40] RO.H = -128 ; =
¥ Project | < | »
=ualDSP 4 0nBlackiin“ExamplestTutorialdot product asm~Debughdot product asm \:hﬂ
)
[Halted [Gne 120, Col1 fTdl [ m [

Rys. 2-23 Potrzebne okna w tym ¢wiczeniu

V 4

Cwiczenie Trzecie: Wykreslanie Danych

* Zaladuyj 1 zdebuguj przygotowany program, ktéry stosuje prosty filtr Finite Impulse Response (FIR) na
zestawie danych

* Uzyj narzedzia do wykresow zawartego w VisualDSP++ by zobrazowaé 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 i kliknij dwukrotnie w swoim folderze lab1\fir:

b. Kkliknij dwukrotnie podkatalog Debug.
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 Memory Debug Settings Tools Wwindow Help _Iﬁll_)g
DEH@E 28 P08 o MEdHFE 3% we
€ B [ kS e & | 5| ] 1y 0 T
BES M B EE BORGE
Finclude "fiz_cosif I B[oisossembly, B
#include "fir input . h" _I I jJ_j
% Constants *7 [FFADDTAC]
#defi DELAY _SIZE BASE_TAPLENHGTH
Sarw = = © [FFAO07AE]
fractlf delay[DELLY SIZE]: [FFADDTEZ ]
fractls OUT[BUFFER SIZE]: [FFA007B4] R2 = 8 ;
) ] [FFA007B6] [ FP + —4 ] = R2
void main() [FFA007B8] R1.L = 664
vk i [FEA007BC] R1.H = -128
e [FEA007C0] [ FP + —20 ] = R1 ;
taplength. [FFAO07C2] RO.L = 8196 -
[FFADOD7CE] RO.H = -112 J
fir_state frlé =; [FFAQDO?CA] [ FP + -16 ] = RO |
=Eiolcs = EUFFER SLEE [FEA007?CC] [ FP + -12 ] = R2 ;
s = EIZE: - .
= -~ [FFADD?CE] R7? = FP ;
taplength = BASE_TAPLENGTH [FFADD7DO] R? += —20
fir init(=, h, delay, taplength}; [FFA007D2] [ SP + Oxc ] = R7
[FEA007D4] R2 = R3 ;
_fir(IN, OUT, nsamples, &s): [FFA007D6] R1.L = 8212
[FFADD7DA] R1.H = -112
} L [FFA007DE] RO.L = 680 ; -
Y — o |l | LIJ
Loading "D “Program Files Vi=zualDSP 4 0-Blackfin“Ezamples-Tutorial“fir-lebug.fir dze= ";I

Load complete
Ereakpoint Hit at <ffaliias:

2
%!
A=
2
k]
,E b &l
[T R console 40 7] 4| | 5
S9a |Halted LLine 30, Col 1 [Tel noM | 4

Rys. 2-24 radowanie FIR

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

* OUT

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

Krok 2: Otworz 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:

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




Plot Configuration

Dlata sets: — Blat
Tepe: |Line Plat =]
Title: | Untitled
— [1ata Setting
Hame: IData Setl
Memarny: |EL;'—‘«CKFIN Mermnony j
bddess: [ Ernwse...igffset: [
Add LCount: IU— Bow.countEIG_
Hemave Stride: I'I— Column c:c-unt:llj_
o Data: |c:har LI

iz Selection
e

Cancel I ] Settir‘igs..:.

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 | Pamic¢
Memory Memory
Address IN ouT Kliknij Browse by wybrac z listy.
Count 128 128 Tablice sq 260-o elementowe, ale nalezy uzy¢
tylko pierwszych 128-u.
Stride 1 1 Dane sa ciagle w pamieci.
Data short short Dane sa liczbami calkowitymi.

3. Po wpisaniu obu zestawow, kliknij Add by doda¢ je do Data sets.

Okno Plot Configuration powinno teraz wygladac tak jak na Rys. 2-26.




Plot Configuration i

Dals sets:

- Plat
) Ot Tupe: 1Line Plat

Ll

Title:  |fi

| Data Sething

Mame: ;Input

Mermany: i BLACKFIM bMemcmy

Address: i BIDWSE...! Offzet: |0
o Count; 1128 Bow count;
Bisrinve I Stride; i Colurmn count;

Hew J Data: | shart

Jﬂm

i--.-i'-.:-:is Szlection

E] 4 Caniel Settings...

Rys. 2-26 Konfiguracja wykresu i zestawy I/O

4. Kliknij OK by zachowa¢ zmiany.

Okno wykresu wys’wietla teraz dwie tablice. Domyslnie, symulator wypelnia pamigé¢ zerami, dlatego

|(|i \ | \ \ I (
F'|"| i "l f |'.|| f'l|| |".|| “" & |||"| |"h||| |'J”| |"l|'|||
I| |\| |'| |'| 'H '\' il i' |\| 1 | i
_.||| \| _|| \/ |||/ ||| |,||. ||/ l}u I \} |||||¢ |

0.0+ 0"

[ " |Line Plat il A_-I‘;I
!___“_j .

Rys. 2-27 Przed uruchomieniem FIR



Zmiana rozmiaréw okna wykresu wplywa na skalg osi x1y.

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

Krok 3: Uruchamianie programu FIR i zobrazowanie danych

1. Nacisénij F5 lub kliknij przycisk Run Ei:by uruchomic¢ program.

Po zakohczeniu pracy progromu UJrzysz rezul‘ro‘ry procy filtra FIR w ‘rcblicy Output. Obydwa
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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 zostac¢ przyblizony.
Zwolnij przycisk.
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Figure 2-29. Wybér obszaru powiekszenia
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Rys. 2-30 Powiekszenie

By powréci¢ 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 sic miedzy zestawami danych
stuzg kursory Gora-Doél. 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.

|(1, 15260 [Input] “[zoom [Line Plat i ‘J_vj
K | 4

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

c. W Sample rate (Hz) wpisz 10000.
. 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 sygnatu w dziedzinie czgstotliwosci Rys. 2-33.
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Rys. 2-33 FFT wykonane na zestawie danych




Teraz wykonaj nastepujace kroki, by obejrze¢ dzialanie filtra FIR w dziedzinie cz¢stotliwosci.

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.
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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 czestotliwosci jak na Rys. 2-35.
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Rys. 2-35 Odpowiedz filtra

Ten wykres przedstawia filtr dolnoprzepustowy FIR, ktéry usuwa wszystkie skladowe powyzej 4000 Hz.
Sygnat wyjsciowy posiada wtedy tylko harmoniczne ponizej 4 000 Hz. |

Cwiczenie Czwarte: Profilowanie Liniowe

Zakaduj i zdebugguj program FIR z poprzedniego ¢wiczenia
Uzyj profilowania liniowego by oceni¢ wydajnos$¢ programu i ustali¢, ktére czesci kodu sa najbardziej
czasochtonne.

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

Na symulatorze uzywa si¢ profilowania liniowego. Licznik okna Linear Profiling Results zwicksz swa
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 oprécz 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.

Otworz folder Analog Devices 1 kliknij dwukrotnie:

Lab1\fir

Kliknij dwukrotnie podkatalog Debug .
Kliknij dwukrotnie FIR.DXE by zatadowac 1 uruchomic¢ 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.
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Rys. 2-36 Ustawianie Profilowania Liniowego

2. Kliknij na pasku tytulowym okna profilowania i przeciagnij je w gore gléwnego okna VisualDSP++ jak na Rys.
2-37. Zapewnisz sobie lepszy widok.
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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. Wcisnij F5 lub kliknij E‘M 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 dang funkcja pozwala przejrze¢ plik Zrédlowy, ktory te funkcje zawiera.
Na przyklad, podwojny klik na funkeji fir spowoduje wyswietlenie si¢ w prawym polu pliku
zrédlowego assemblera (firasm ) — Rys. 2-38.
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Rys. 2-38 Rezultaty profilowania liniowego

Wartosci lewego pola maja nastepujace znaczenie:

Histogram

%o

Execution Unit

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

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

Okresla 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 instrukeji nie odnoszacych si¢ do zadnej konkretnej nazwy, jak na przyklad
recznie wpisane fragmenty w assemblerze lub pliki zrédlowe bez informacji z debuggera,
ta wartoscig bedzie adres w formie PC[xxx] , gdzie xxx jest adresem instrukciji.



Jezeli instrukcje sa czescia pliku asemblera, jednostka wykonawczg 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% calkowitego czasu wykonania programu. Prawy
panel (Zzrédto) na Rys. 2-39, przedstawia procent czasochtonnosci kazdej linii funkcji fir
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101 ##force the number of fi... JJ

Rys. 2-39 Profil liniowy dla fir.asm

Cwiczenie Pigte: Optymalizacja na podstawie Profilingu

Wstep do PGO

Optymalizacja na podstawie Profilingu (PGO) jest technika optymalizacji uzywana do zbierania
informaciji o profilu do kierowania optymalnymi decyzjami kompilatora

Tradycyjnie kompilator kompiluje kazda funkcje tylko raz i probuje wytworzy¢ kod, ktory wystapi dobrze
w wickszosci przypadkéw. Kompilator musi podja¢ decyzje jak najlepiej wygenerowac kod. Na przyktad
otrzymujac konstrukcje if...then...else  kompilator musi zdecydowac si¢ czy najbardziej wspolny wybor
bedzie poprzez or  czyelse.  Mozesz zaoferowac surowe wytyczne — kompilacja pod katem szybkosci
lub wielkos$ci kodu - ale zwykle kompilator wykonuje kompilacje przy domyslnych ustawieniach.

Wraz z PGO kompilator podejmuje te decyzje opierajac si¢ na danych zgromadzonych podczas
poprzedniego wykonania generowanego kodu. Ten proces pociaga za soba nastepujace kroki.



Kompilacja aplikacji w celu zebrania informacji o profilu
Uruchomienie aplikacji w sesji symulatora uzywajac reprezentatywnego zbioru
danych.

Symulator gromadzi dane profilu wskazujace gdzie aplikacja spedza najwigcej czasu.
3. Ponowna kompilacja aplikacji z uzyciem zebranym danych profilu

N —

Kompilator uzywa zgromadzone informacje chetniej niz domyslne ustawienia aplikacii, aby podjaé

decyzje o wzglednym znaczeniu czesci aplikacji

Dane profilu zebrane podczas symulacii sq zapisywane do pliku o rozszerzaniu .PGO. Mozna
przetworzy¢ wielorakie dane dla pokrycia widma potencjalnych danych i utworzy¢ oddzielny pliku
.PGO dla kazdego zbioru danych.

Faza ponownej kompilacji moze przyjgc wiele plikéw .PGO jako pliki wejsciowe.

Procedura postepowania przy korzystaniu z PGO:

1 Utworz aplikacje wykorzystujaca PGO

Ustaw jedng lub wigcej strumieni w symulatorze by dostarczy¢ zestaw

wprowadzanych danych, ktore przedstawialyby co aplikacja by zobaczyla w

rzeczywistym $rodowisku docelowym

Wskaz dla symulatora, aby wygenerowal plik .PGO z wyszczegdlniona nazwa pliku.

Zakaduj 1 uruchom aplikacje by wytworzy¢ plik . PGO

5 Wykonaj Rebuild aplikacji i dotacz wszystkie pliki .PGO do kompilatora, ktore
pozwola wygenerowa¢ PGO jako rezultat optymalnej aplikacij.

A~ W

W tym ¢wiczeniu wykonaj:

*  Zaladyj projekt wykorzystujacy PGO w §rodowisku VisualDSP++
*  Utwdrz dane dla profilu - kierowanej optymalizacji

*  Dolgcz strumienie danych wejsciowych

*  Utworz plik .PGO przez wykonanie projektu z danymi wejSciowymi.

* Skompiluj ponownie projekt przez uzycie pliku .PGO by optymalizowa¢ kod

* Uruchom zoptymalizowana wersje projektu z tymi samymi danymi wejSciowymi
* Poréwnaj czas wykonania wszystkich trzech wykonan

* Zaprezentuj uzyskane wyniki prowadzacemu

Pliki uzywane w tym ¢wiczeniu znajduja si¢ w plikach .
Pliki uzywane w tym ¢wiczeniu znajduja si¢ w podkatalogach: pgo i pgo-surowe

Krok 1: taduj Projekt
Aby otworzy¢ projekt VisualDSP++:

1 Uruchom VisualDSP++ i podlacz si¢ do symulatora sesji ADSP-21161



2 Otworz projekt PgoExample.dpj.

Ten project zawiera plik C, PgoExample.c . Gdy uruchomisz program, zacznie czyta¢ dane z adresu i
zacznie zlicza¢ numery parzystych i nieparzystych wartosci. Zliczanie zakonczy si¢ dyrektywa
if...then...else.  Jesli wigkszo$§¢ wartosci jest parzystych, program spedzi wigcej czasu w then... branch.
Normalnie kompilator nie ma mozliwosci okreslenia ktory skok bedzie uzywany czedciej. Przez uzycie
PGO kompilator bedzie mogt okresli¢, ktory skok jest czedciej uzywany 1 zoptymalizuje nastepny kod.

Ten projel :ra rowniez skrypty Visual Basic ktére demonstrujq jak uzy¢ Automatyzacji API
VisualDSF wykona¢ PGO.

Trzy pliki s uzywane jako wejsciowe do programu C. Te proste pliki tekstowe zawieraja listy wartosci.

. Dataset_l.dat  zawiera 128 parzystych (50%) i 128 nieparzystych wartosci (50%).
. Dataset_2.dat  zawiera 192 parzystych (75%) 1 64 nieparzystych wartosci (25%).
. Dataset_3.dat  zawiera 256 parzystych (100%) i O nieparzystych wartosci (0%).

By obejrze¢ te pliki wybierz Open z menu File w VisualDSP++. Dwie mozliwe wartosci we wszystkich
trzech plikach sa albo 0x01, albo 0x02. Kazdy plik zawiera 256 wartosci

W tym ¢wiczeniu przyjmij ze ten program bedzie uzywany w rzeczywistym §wiecie 1 ze mozesz
oczekiwaé podobnych wartos$ci wejSciowych z rzeczywistego Swiata.

Patrzac na kod napisany w C i potencjalne wejsScie mozesz zobaczy¢, ze wykonywany program bedzie
spedzal wigcej czasu w konstrukeji else... branch niz w then... branch. Bez uzycia PGO kompilator nie
jest w stanie podjaé takiej decyzji. Domyslnie bedzie zaktadal konstrukcje then... branch by wykonac ja
najczesciej i skompiluje kod bez optymalizacji czasu wykonania.

Poniewaz przyklad programu i wejscie sa bardzo proste, mozesz rozwiazac problem poprzez wykonanie
kilku drobnych zmian w kodzie. Reczne udoskonalanie duzego programu by przyspieszy¢ czas
wykonania zaj¢to by zbyt duzo czasu i musiatbys sam przeanalizowaé prébki wejsciowe. PGO dostarcza
to szybko 1 w latwy sposéb by umozliwi¢ kompilatorowi wykonanie tych udoskonalen za ciebie.

Krok 2: Konfiguracja zbioru danych

Pierwszym krokiem w procesie PGO jest utworzenie zbioru danych (data set) — zbior
probek wejsciowych dla programu poddawanego optymalizacii. Zbidr danych
podawany jest na wejscie wykonywanego programu i to wejscie powoduje ze
program musi by¢ wykonywany wzdtuz okreslonej sciezki. Niektore Sciezki bedq
uzywane czesciej niz inne. Ta informacja jest rejestrowana przez symulator i
zapisywana w pliku .PGO dla pdzniejszej optymalizacji przez kompilator. Najbardziej
wspodlne sciezki bedq zoptymalizowane by byty wykonywane najszybciej a mniegj
uczeszczane Sciezki bedg wykonywane wolniej.



By utworzy¢ pierwszy z trzech zbioréw danych dla tego ¢wiczenia:

1. Z menu Tools wybierz PGO i wtedy Manage Data Sets tak jak na rysunku 3-1.
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Rys. 3-1. Opcje menu Manage Data Sets
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Rys. 3-2 Okno dialogowe Manage Data Sets.

Jest to okno dialogowe do zarzgdzania zbiorem danych. Zwré¢ uwage na stopien
optymalizaciji ustawiany suwakiem. Ta kontrola pozwala na reczne sterowanie
optymalizacjg. Przesuniecie suwaka w lewo do kohca umozliwia budowe
najmniejszego kodu kosztem szybkosci wykonywania. Przesuniecie suwaka w prawo
do konhca umozliwia budowe szybko wykonywalnego kodu kosztem wielkosci kodu.
Ustawienie suwaka w srodkowej pozyciji jest kompromisem miedzy minimalnym
kodem a optymalizacjqg szybkosci kodu. Ustaw suwak w skrajnym prawym
potozeniu.

2. Naci$nij przycisk New aby otworzy¢ okno dialogowe Edit Data Set pokazane na rys. 3-3
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Rys. 3-3 okno dialogowe Edit Data Set

3. Zamien domyslng nazwe zbioru danych na bardziej opisujaca. Poniewaz pierwszy plik danych
zawiera rowng liczbe parzystych 1 nieparzystych wartosci, nazwij go 50% Even —50% Odd.

4. Okresl nazwe pliku wyjsciowego (gdzie informacja o optymalizacji zostanie zapisana na podstawie
zbioru danych). Informacja optymalizaciji jest zapisywana w pliku o rozszerzeniu .PGO.

Zapisz plik pod nazwa dataset_1.pgo. Plik zostanie zachowany w katalogu projektu. Aby zapisa¢ plik
w innym miejscu podaj pelna Sciezke.

Teraz polacz strumien wejSciowy ze zbiorem danych.



Step 3: Dotgczanie strumienia wejsciowego
W tym kroku dotacz strumient wejsciowy ze zbiorem danych.

1. Nacisnij przycisk New by otworzy¢ okno dialogowe Edit PGO Stream pokazane na rys. 3-4.

— Input Source File:

Filenarne: I _l

Format: I Hexadecimal ﬂ

™ Rewind on reset or restart

[™ Cicular

— Deztination Dewvice:

Processar I.-'.HDSP-21 161

=
Devics:  |SPORTOA =l

Addrezs: I

ak I Cancel

Rys. 3-4. okno dialogoweEdit PGO Stream

Wejsciowy strumient odwzorowuje dane z pliku do urzadzenia docelowego. W tym ¢wiczeniu strumien
wejsciowy odwzorowuje trzy pliki z danymi do symulatora. WejSciowy strumien dostarcza do programu
dane do wejscia jesli sa potrzebne podczas wykonywania.

2. Kompletny opis okna strumienia wejsciowego (Input Source File) przedstawia tabela 3-1.
Table 3-1. Input Source File Group Box Settings
Pole/Kontrola Opis dziatania/Wartos¢
Filename

Okresla nazwe pliku poprzez weisnigcie przycisku przegladania i
wybranie pliku Zrédlowego dataset_1.dat z katalogu pgo.

Format Dane w tym pliku sa zapisane w formacie szesnastkowym, wiec
pozostaw ustawienia takie jakie sa.
Rewind on reset or restart Wybierz te opcje. Kiedy uruchomisz program ze strumieniem

wejsciowym, program moze albo tez nie bedzie dziata¢ z wszystkimi
danymi ze strumienia. Jesli program napotka reset albo restart przed
przetworzeniem catego strumienia danych i ta opcja bedzie
uaktywniona, nastepne wykonanie programu zacznie si¢ od poczatku
strumienia wej$ciowego, W przeciwnym przypadku przetwarzanie
danych zacznie si¢ w miejscu w ktérym si¢ zakoniczyto.




Circular Wybierz t¢ opcje. Umozliwia ona programowi czytanie z
wejsciowego strumienia danych wiele razy podczas pojedynczego
wykonania.

3. Okno dialogowe Destination Device okresla gdzie dane ze strumienia wejSciowego sq przesylane.
Szczegodly w tabeli 3-2.

Tabela 3-2. Ustawienia okna dialogowego Destination Device.

Pole/Kontrola Opis dziatania/Wartos§é

Processor To pole pozwala okresli¢ peryferia w innym procesorze albo jako

urzadzenie docelowe. Ten podrecznik zaklada, ze jestes podlaczony
do pojedynczej sesji procesora, wigc to pole jest zablokowane

Device To pole pozwala wybra¢ jakikolwick strumien urzadzenia
obstugiwany przez symulator docelowy jako miejsce docelowe.
Urzadzenie moze przydzieli¢ przestrzen adresowa albo rézne
peryferia. Dostepne urzadzenia zaleza od uzytego procesora. Wigcej
informacji na temat urzadzen znajdziesz w instrukcji dla danego
procesora. Ten program czyta strumiefl wejsciowy z pamieci, wiec
pozostaw to ustawienie takie jakie jest.

Address
ress Okresla gdzie w pamieci wejscie bedzie wysytane. Odtad program w

tym ¢wiczeniu czyta dane z adresu OXFFDO000O (odnie  $si e do
PgoExample.c), wprowad zt awarto $¢.

Wypetnione okno dialogowe powinno wyglada¢ jak na rys. 3-5.

— Input Source File:
Filenarme: IHataset_1.dat |

Farmat: | Hexadecimal j

¥ Rewind on rezet or restart

v Circular

r Destination Device:

Frocessar: IAD SP-21151

[~
Device:  |SPORTOA =l

Address: ID:-:FFDDIJEIEID

0K I Cancel |

Rys. 3-5 Konfiguracja strumienia PGO.
4. Wecisnij OK by powrdci¢ do okna Edit Data Set. Skonfigurowane okno powinno wyglada¢ jak na
rys. 3-6.




[rata zet name:

|Enz Even - 50% Odd

QOutput filename [ pgol:

Idataset_2.pgo

Command-line argumnents:

Input strearnns;
Input File | Destination Device | e,
EE dataset_1.dat SPORTOA,

Edit...

Delete...

il

Delete &ll..

a. I Caticel |

Rys. 3-6 konfiguracja strumienia danych.

5. Weisnij OK by zachowaé ustawienia i zamknaé okno. Teraz musisz utworzy¢ pozostate dwa
strumienie danych.

Krok 4: Dodatkowa konfiguracja strumienia danych

By utworzy¢ pozostate dwa strumienia danych powtérz kroki uzyte podczas tworzenia pierwszego
strumienia wejsciowego i zamien odpowiednie pliki albo uzyj przycisku Copy.

Nastepujace kroki wyjasnig jak uzy¢ przycisku Copy by utworzy¢ strumien wejsciowy

1. Podswietl 50% Even —50% Odd , wcisnij przycisk Copy.

Otworzy si¢ okno Edit Data Set z informacja dla strumienia 50% Even — 50% Odd . Wcisni¢cie OK.
wykona kopie strumienia 50% Even—50% Odd . Jednak w tym ¢wiczeniu zredagujesz tylko strumien
danych.

2. W polu Data set name okresl nazwe dla nowego zbioru danych.

Drugi zbiér wejciowy zawiera trzy razy wigcej wartosci parzystych niz nieparzystych, wiec nadaj mu
nazwe 75% Even — 25% Odd.

3. W polu Output filename wpisz dataset_2.pgo by zachowa¢ .PGO w katalogu projektu

By zachowa¢ plik w innym miejscu wcisnij przycisk (_I) by okresli¢ petna Sciezke.



4. W oknie Input streams podswietl dataset_l.dat  w kolumnie Input File i wci$nij przycisk Edit.

5. Wecisnij przycisk (_I) by zmieni¢ Input Source File z dataset_l.dat  na dataset_2.dat
0. Weisnij OK. by powréci¢ do okna Edit Data Set

Druga dana jest teraz wprowadzona.

7. Weisnij OK. by powréci¢ do Manage Data Sets

8. Utworz trzeci zbiér danych od poczatku lub zmodyfikuj kopie jednego z istniejacych zbioréw
danych.

Upewnij si¢, ze uzywasz plikéw dataset 3.pgo 1 dataset_3.dat. Trzeci zbiér danych zawiera tylko
parzyste wartosci wiec nazwij go jako 100% Even — 0% Odd.  Kiedy skonczysz rozwin liste zbioréw
danych w oknie Manage Data Sets i sprawdz z danymi na rys. 3-7.

Bl

Prafile output: dataszet_1.pgo Copy..
-5y Stream: dataset_1.dat Device: SPORTOA

75% Even - 25% Odd Edit... |

Ly Profile output: datazet_2 pgo

- Stream: dataset_2.dat Device: SPORTOA Delete... |

=By 100%E ven - 0% Odd

----- Profile output; dataset_3.pgo Delete All... |

BBy Sheam: dataset_3.dat Device: SPORTOA

— Optimization level:

)

Smallest code Current value: I'I oo Fastest code

oK I Cancel I

Rys 3-7 Zbiory danych

Jesli twoje zbiory danych zgadzajg sie z rys. 3-7 to twoje zbiory danych wymagajqg
optymalizaciji przez program.

9. Wcisnij OK by zachowac zbiory danych i zamkngc¢ okno dialogowe.

Teraz jestes gotowy by utworzy¢ plik .PGO.

Krok 5: Tworzenie pliku PGO | optymalizacja programu
Teraz kiedy masz skonfigurowane zbiory danych jestes gotowy do optymalizacji programu.

Z menu Tools wybierz PGO a nastepnie Execute Data Sets tak jak to pokazano na rys. 3-8.



Tools

Limear Profiling L4
Expert Linker 4
Flash Programrner...
BGO Manage Data Sets.., |
| Execute Data Sets t |
Rys.3-8

Kilka rzeczy dzieje si¢ podczas wykonywania procesu. Pierwsze, projekt jest budowany z parametrem —
pguide ktéry umozliwia zbieranie danych dla PGO ktére sa pozniej ponownie wykorzystywane przez
kompilator. Kompilator tworzy domyslnie zaloZenie o tym ktéra sekcja kodu bedzie najczescie;
wykonywana. Nastepnie rezultatem wykonania jest kolejne uruchomienie z kazdym ze zbioréw danych.
Podczas gdy program jest wykonywany symulator monitoruje $ciezki pokonywane przez program i
liczbe cykli uzytych na wykonanie. Jak ustalono wczesniej informacje sa zapisywane w pliku .PGO ktory
wyszczegolniles kiedy tworzyles kazdy ze zbioréw danych.

Gdy program zostal uruchomiony z kazdym ze zbioréw danych, projekt byl kompilowany ponownie.
Jednak tym razem kompilator uzywa informacje zawarte w pliku .PGO do optymalizacji rezultatéw
wykonania. Ta optymalizacja wykonania jest uruchamiana z wejSciem dostarczanym przez kazdy zbior
danych i ponownie symulator monitoruje kazde wykonanie

Teraz jeste§ gotowy by zbada¢ wyniki optymalizacii.
Krok é: Poréownanie czasu wykonania

Kiedy wykonywanie zostanie zakonczone raport o rezultatach optymalizacji PGO jest generowany w
postaci dokumentu XML i wyswietlany w oknie przegladarki. Ten plik znajduje si¢ w katalogu pgo\debug
1 zostal nazwany PgoReport.  date and timexml (na przykiad PgoReport.20031027145428.xml )

Poczatek raportu zawiera nagtéwek pokazany na rys. 3-9

Profile Guided Optimization Results

Generated on: Fri Jan 20 01:03:25 2006
application: C:4PGOY Lab' pgo' Febugh PgoExample . dxe
Project: C:\PGOY Labh pgo' pgoexamwp le.dp]
Optimization level: 100
Average cycle reduction: 5.24%

Rys. 3-9 Rezulat PGO — nagléwek raportu

Nagléwek dostarcza podstawowe informacie takie jak nazwa projektu, lokalizacja, 1 kiedy raport zostat
wygenerowany. Umieszczony jest réwniez stopien optymalizacji (ktory podales za pomoca suwaka w
oknie dialogowym Manage Data Sets pokazany na rys. 3-2) 1 §redni wyniki. Uzyskany wynik jest r6znica
w catkowitym cyklu zliczania we wszystkich wykonaniach przed i po optymalizacji.

Przecigtny wynik otrzymany na twojej maszynie moze si¢ zmieni¢ nieznacznie od wynikow pokazanych

na rys 3-¢ (D



Po nagtéwku nastepujg informacije o zbiorach danych (zobacz rys. 3-10)

Data Set: 5020 Even - 50% Odd

Command line:
File: C:%PGOYLabhpgo'dataset 1.dat
Device: SPORTOL

PGO output: C:YPGOY Lakh pgot dataset_1.pgo
Before optimization: 4881 cycles
after optimization: 4625 cyoles
Cycle reduction: 5.24%

Input stream:

Data Set: 75%0 Even - 25% Odd

Command line:
File: C:%PGOYLabhpgoldataset 2.dat
Device:; SPORTOL

PGO output: C:YPGOY Lakh pgot dataset 2. pgo
Before optimization: 4881 cycles
after optimization: 4625 cycles
Cycle reduction: 5.24%

Input stream:

Data Set: 100% Even - 0% Odd

Command line:

File: C:%PGOYLabhpgo'dataset 1.dat
Device: SPORTOL

PGO output: C:YPGOY Lakh pgot dataset_3.pgo
Before optimization: 4881 cycles
After optimization: 4625 cycles
Cycle reduction: 5.24%

Input stream:

Informacje o pliku, wiaczajac nazwy zbioréw danych, nazwy plikéw strumieni wejsciowych i nazwe pliku
wynikowego .PGO s3q umieszczone na poczatku. Nastepnie sa pokazane rezultaty optymalizacii. Ilos¢
cykli potrzebnych na wykonanie oryginalnego programu z tymi zbiorami danych (przed optymalizacja) a
nastepnie liczba cykli potrzebnych do wykonania zoptymalizowanego programu z tymi zbiorami (po
optymalizacji). Zauwaz, ze liczba cykli moze by¢ rézna na réznych maszynach.

Ostatecznie procent réznicy pomiedzy dwoma programami (rezultatami) jest wyszczegélniony. Dodatni
procent wskazuje ze optymalizowany projekt dziala szybciej od oryginalnego.

Sekcja Execution Output w dzienniku pojawia si¢ pierwsza. Rysunek 3-11 pokazuje kawalek Execution
Output.



Execution Output

Building application with FGO support...
Build complete.

Profiling Data Set: "50% Ewen — 50% oddr™...
Loading application: PogoExawple.dxe
Jetting comoand line:
Creating input stream: File: dataset l.dat -»> Deviee: 3PORTOL
Setting PGO output: dataset 1.pgo
Running application: PgoExample.dxe
Profile results: 4881 cycles

Rys. 3-11 Rezultaty PGO - przyktad Execution Output.

Ta informacja jest wynikiem ktéry pojawia si¢ w konsoli okna wyjsciowego podczas trwania PGO.
Wyjscie wyswietla podstawowe zdarzenia ktére pojawiaja si¢ podczas wykonywania.

Sekcja Build Output pojawia si¢ nastepnie na dole raportu. Ta sekcja zawiera przebieg budowy kazdej
budowy. Rys. 3-12 przedstawia przykladowy przebieg budowy.

Pre-Optimization Build Output

———————————————— Configuration: PgoExawple - Debug----—--—-——————————
WPyoExample. o

Linking...

Build cowpleted successfully.

Post-Optimization Build Output

———————————————— Configuration: PgoExample - Debug-------——-———-—-
yPogoExample. o

Linking. ..

Build cowpleted successfully.

Rys . 3-12 Rezultaty — przykladowy przebieg budowy.

Ta informacja jest wynikiem, ktéry zostal wyswietlony w widoku Build w oknie Output podczas trwania

PGO.

Ta informacja wyjsciowa pokazuje jak efektywny moze by¢ PGO. Jak pokazano na rys. 3-9
optymalizowanie wykonania uzyskato w przyblizeniu 18% mniej cykli niz oryginalne wykonanie. Zysk w
wynikach jest znaczgcy, a zwtaszcza daje tatwosé jego osiggniecia.

To jest koniec wprowadzenia i éwiczenia 1. Gratulujemy.



