Schnelleinstieg

nm Klassendiagramm der UML mit SiSy-AVR

fur myAVR Board MK3

Zielstellung

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

Es werden alle Schritte gezeigt, die zur Erstellung eines
Programmes fur einen Mikrocontroller notwendig sind. Zur
Verwendung kommt die Projektvorlage ,myAVR Board
MK3*, in der bereits wichtige Klassen vorhanden sind.
AuRR3erdem wird eine allgemeine Rahmenanwendung fur
Mikrocontroller vorgestellt.

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

Voraussetzungen

Fur die Bearbeitung der Aufgaben benétigen Sie folgen-
de Software und Hardware:

Software
e SiSy ab Version 2.18
e SiSy-Ausgabe AVR oder
Developer, Professional bzw. BS
mit dem integriertem Add-On AVR
 Die myAVR Bibliothek ,Projektvorlage fur das
myAVR Board MK3*

Hardware
«  myAVR Board MK3

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

1. Ein neues Projekt anlegen

Starten Sie SiSy und wahlen Sie im Startbildschirm Pro-
jektarchiv 6ffnen.

wilkommeninsisy x|

/\ | | Neues Projeit erstelisn I
IR

- r Vorhandehes Profekt offnen |

Erojelivoriade verwenden |

FProjektarchiv offnen

Assistent dffnen

SISy kennenlarnen

Im folgenden Dialogfenster laden Sie die Archivdatei
myAVR_BoardMK3_Projekt.sax und geben den Pro-
jektpfad an. Speichern Sie das Projekt auf jeden Fall in
einem eigenen Verzeichnis.

ausfiren x|

Um einen bestimmten Projektstand wiederherzustellen, der platzsparend in einem
Archiv gepackt autbevsaht wurde, waahlen Sie mit dem Schalter Archivdatei
auswahlen die gewilinzchte Datel [7.zax, *.zar).

|C: “downloadsmpdyR_Boardt K3 Projekt zax

| Archivdatel auswahlen I

Legen Sie mit dem Schalter Projektdatei auswahlen fest, in welches Verzeichnis
und mit welchen Mamen das gewahle Archiv [*.zax, *.zar) als Projekt [*.spr)
entpackt werden zoll

|ovmyéR_BoardME3_ProjsktimydR_BoardMK3_Projekt spr

Projektdatei auzwahlen

Beachten Sie:

Ein Projekt [*.zpr] benotigt immer ein eigenes Verzeichniz, Befindet sich im
Zielverzeichniz ein Projekt wird dieses uberzchrieben.

Abbrechen | < Zurlick | Fertig slellenl

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

iBix]

Ausfifren Ansicht Enstellngen _Eenster Hife

alElvelelZ] ExErEER = [#ElalE]E
\WR-Vorgehensmodell[:¥orgehen:

Cog
Gog

[ TNOMT I I
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2. Hardware einstellen Es 6ffnet sich das Programm zum Einstellen der Pro-
Als erstes sollte das soeben geladene Projekt an lhre grammierverbindung. Stellen Sie lhre vorhandene Pro-
aktuelle Hardwarekonfiguration angepasst werden. grammierhardware und den Controller ein

Offnen Sie dazu den entsprechenden Dialog tber die (im Bild: mySmartUSB MK3 und Atmega2560).
Menupunkte Projekt->Definieren...

rt 5i5y fir Windows [myEthernet.sp
H Frojekt  Werkzeug Bearbeiten  Au:

e dal

&myAVR ProgTool ¥ 1.20 =[]

Stellen Sie hiec 2

ort und Controllertyp sin

STH 500 ‘a

Anschluss

Bfirammer:

# mySmartUSB MK3 / o
myAVR Board MK3
Anschluss

PN

—
0 Lo [Test]
Drucken. .. b © mySmartUSB MK2 / & © AVRISP mill
. g myAVR Board MK2 USB / <> k-
Schliefen myMultiProg MK2 USB Anschluss
Anschluss )
- e
Definieren. .. I
— » — > € myAVR Board MK1 LPT/ € AVR Dragon
Lischen, .. myMultiProg MK1 (LPT)
c Anschluss: Anschluss
ob  Archiv . =
< myAVR Bootloader € Sonstiges
| Beenden alk+F4 & e onurl % Q};, IAEW?WWEIAVR‘SP B
Anschluss: HEcles

Rahmen
&

= Do

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

| schieBen | [ Speichem |

@ Laser & Co. Solutions GmkH, wiww myaVR de = Mivocontroler lsicht gemacht =

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

Projektdefinition x| St gl T gul
- : —n : == "= ws &7 e
Deflnltlon' Beschreﬂ:ung' DokGen(Standard 4 Extras [AVH] 13 % ample_Boardhics_01_LE Smple_Boardh3_D2_7 Seg
vemvendete Hardwars: FAF
mySmartUSE MEZ2 an CORMA mit 4T megabddP 5
2l (Do e
Hardware einztellen Hassend‘agr‘<L 'ﬂwm ‘IﬂWR
AnalogTimerLCO  Sample| Boardhde3_06_AnalogTimerLCO Sa
- — ==
[ 11
3G
venwendete T akbrate: —
20,0000 MHz =] — 1 > ﬂwgﬁl
T Sample_Boardhd3_09_Bitmap

Abbrechen |
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Geben Sie dem Programm einen Namen. Achten Sie
darauf, das als Sprache AVR C++ eingestellt ist. Ein
Unterordner fur lhr Programm wird automatisch angelegt.

Klassendiagramm x|

Erweiterte: Einstellungsn | Ressourcen [C+ WiIN 32 GUIJ |
Definition MainFunktion

Extras [4YR]
Kompiler/Linke Einstellungen

ame des Disgramms: [ mein_erstes_Frogramm
Kommentar:

x|

Yemendetes UML Dialoglaout
[V Fast-UML ist aktiviert

Sy AR G |
Die Einstellungen auf dieser Seite betieffen die FastUML
ERSTELLEN & AUSFUHRAEN |
Quellcade Hffnen Erstellen Debug starten Ausfilbren |
Speicherait [#rciektpladi\mein_erstes_Frogramm
Abbrechen

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

Mach unten (GFFnen)

Definieren. ..

mWE in neuem Fenster GFfnen

Hierarchie dFfnen

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

aus Rahmen entfernen
Yerknipfung mit Datei »
Tipp=

Im folgenden Dialog kann eine Programmvorlage gewahlt
werden.

Diagrammyotrlagen il

Grundgeriist [GG KC1101
kemne Yorlage verwenden
den Assistenten benutzen

In diesem Beispiel sollen Sie jedoch alle Elemente
selbst erstellen. Klicken Sie auf Abbrechen. Sie sollten
jetzt das leere Klassendiagramm sehen. Fir spéatere
Projekte kdnnen Sie natirlich das angebotene Grund-
gerust verwenden.

4. Anwendung Grundgeriist

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

Ziehen Sie eine Klasse aus der Objektbibliothek in Ihr
Diagramm. Diese Klasse repréasentiert das Programm
auf dem Mikrocontroller.

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

Kasse x|

Drefiritian | Kon-\Destluktorl Deklarationa"lmpementation|

diese Klazze nicht dokumentisren

[Klassenname: [Conboller | Hilfe: ifren |

Dateiname Controller.cpp
Kanmentar:
=l
i~
Diege Klasse...

€ izt persistent
" ist abstract

= st gine nomale Klasse
" ist ine Interfaceklasse
st gine Tabelle

t enuwizard offnien | Guellicodedatei offnen |

Abbrechen |

Der grundsétzliche Programmablauf besteht aus

1. Initialisierungen

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

Frage N ]

Zuordnung zu Klasse

Machten Sie das Element einfiigeny
Mein |

Sollte die MessageBox nicht erscheinen, haben Sie die
Klasse nicht getroffen. Sie kénnen die Operation spater
durch Verschieben auf die Klasse hinzufiigen.

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

x

Definition I Statementsl I I

Zugrif [pubic =l

Buickgabetyp: |v0id

Riickaabevariable/wert:

Marne: powerdn I
Parameter:

£ Mormal
© Wirtual
' Ovenide

K.ommentar:

Abbrechen |

Die Klasse sollte jetzt folgendes Aussehen haben

Controller

+ powerCnd) o woid
+ runf) ;o woid

Wenn Sie eine der Operationen markieren, wird im obe-

ren Teil des Diagramms der Quelltext dieser Funktion

dargestellt. Mit der Taste F4 kann die GréRRe des Quell-

textfensters umgeschaltet werden.

Der Programmablauf soll Folgender sein:

« Beim Programmstart (Reset oder Power On) wird

die Operation powerOn ausgefiuhrt. Hier werden
alle Initialisierungen durchgefihrt.

#¢ SiSy fiir Windows [myEthernet.spr]

Projekt  Wetkzeug Bearbeiten Ausfilhren Ansicht Einstelungen  Fenster

Lc=e)alaz] [Alc]zlalall] [EXE]LE

m B =] B3] | 8= UML Klassendiagramml:LedOn]
={_| Morgehensmode|[roid Controller::poweron () {
t-{_] :Vorgehensmi||goo1 // Inirialisisrungen
0002
0003 // Mainloop starten
0004 runf()
0005
0008
0007
o008
3
P
& Controller
B
biektbiblict B powerOng) ='D|d |
+ tunl) : vaid
Hasse
i I I 4 | K I
Taste F1 fiir Hilfe zum aktusllen Fenster

« Danach wird die Mainloop gestartet.

# SiSy fiir Windows [myEthernet.spr]

Projekt  Werkzeug Bearbeiten  Ausfihren  Ansicht  Einstellungen  Eenster

BEE R E R R B ENE R EEIE e
[ Nevon ONI=IIE] [ = vt classendiagrammitedon]

| Morgehensmode|froid Contraller::run () {
& *Vorgehensmi||gooa // Mainloop

000z do

Qo003

ooos
0006 whileitrue):

4 Controller

bjektbiblict -
LR + powerOn() iDId
B run() void gy

Hasse

KiN ]| e (-] ||
Taste F1 fiir Hilfte zurm aktuellen Fenster

Um das Grundgerist fertigzustellen, wird noch eine
Instanz der Controller-Klasse benétigt. Ziehen Sie dazu
ein Objekt aus der Objektbibliothek in Ihr Diagramm
und geben Sie diesem Objekt den Namen app.
Markieren Sie die Klasse Controller (Achtung: nicht eine
der Operationen, sondern den Klassenrahmen markie-
ren) und ziehen Sie eine Verbindung von dem unteren
(roten) Marker der Klasse zum gerade angelegten Ob-
jekt app.

#r SiSy fiir Windows [myEthernet.spr] =] |

Projekt  Werkzeug Bearbeiten Ausfibren Ansicht Einstellungen Fenster HiFe

BEEEEIDE RN AR R EREE B Y E

| & Navi B [=][E3]| 5= UMt KlassendiagrammizLedDn]
B Vi e
:
& app
J4
i3
r
Paket _I
3 =
Metizen Con“oller
BeinTs + poweiOn ()« void
{— T + run() id T
Objekt Q\Il
4] +] M.H§|J>Ie. =]« ml 3
Taste F1 flir Hilfe zum aktuellen Fenster | |MUK |

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

Das fertige Klassendiagramm des Grundgeristes hat
jetzt folgendes Aussehen:

app : Controller

Controller

+ poweerOng) ; void
+ runf) : waid

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

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

Offnen Sie dazu ein neues Diagrammfenster.

N MUSTUNFEn  SNOSICAC EINSCENU

1S

Wechseln Sie im neuen Fenster auf Pakete nach unten.
Ziehen Sie das Paket myAVR_DigitallnOut in das Dia-
gramm lhres Programms

@ siSy fiir Windows [myAYR_Board_MK3.spr] x|
Projelt Werkeeug Bearbeiten Ausfihien Anscht Enstelungen Eenster

] e [ = A ) e E N (=]
[& Sevioat —Ioixl 7
B-_] Yorgehensmodeli}
-um Klassendiagramm[:Pakete] I [=E]
Digitale Ein-Ausgangs-Pins

ssendia

Vi) <
ryAVR_DigitallnOut FyAVR_Timer
e
L1
e
s
myAVR_String myAYR_Uart [
Operaion
|
Fat
= | ] 1
itzen
myAVR_Debug ‘ | myAVR_ADC ‘
sohins
—
Objekt 1 -
L xlle L)

[ — |

Taste F1 fur Hilfe 2um akiuellen Fenster

RO |

Wechseln Sie danach in das Paket (Nach unten (6ffnen))
und ziehen Sie auch die Klasse DigitalOut in lhr Pro-
gramm.

Klicken Sie jetzt mit der rechten Maustaste auf das her-
eingezogene Paket myAVR_DigitalinOut und wéhlen Sie
den Menupunkt Definieren ... .

Es o6ffnet Sich ein Dialog, in dem Sie die Auswahlbox
Den Quelltext dieser Bibliothek immer erstellen aktivieren
mussen.

Faket E

Definition | Emeitete Einstellungen |

Hame des Pakets

Lovout [Pkt -
Kommentar:

Digitale Ein-duzgangs-Fins ;I

|rpaWR_DigitallnOut

|

Werwendetes UML-Dialoglayout
[V FastUML ist aktiviert

spache [avrce o] [ D Queltost ieser Biblntek: move exstelon e i)

ERSTELLEN

Speicherart: [#projektpfads mydR_DigitallnOut

Abbrechen

#* SiSy fiir Windows [myAVR_Board_MK3.spr] -[o] x|
Propht Werkzeug Bearbeten Ausfihven Ansicht Einstelngen Fenster Hife
LSz ] @l elo]al«l] (= ERCEIINEE R
| & Navigat [ || - UML Klassendiagramm[:mein_erstes_Programm]
o Vorgehensmodell Werkorpert ein digitales Prozessor-Pin als Ausgang

£ UML Klassendiagramm[:myA¥R_DigitalInDut] -0 x|
Verkarpert ein digitales Prozessor-Pin als Ausgang
BSP:Verwendung

DigitalOut pin/;

[Objekebiblo

myAYR_DigitallnOut

M|

| — |

Taste F1 fiir Hilfe zum aktuellen Fenster | [NUM | | |

Erstellen Sie eine Verbindung von der Klasse Controller
zu DigitalOut.

#r SiSy fiir Windows [myEthernet.spr]
Projekt Werkzeug Bearbeiten Ausfihren Ansicht Einstellungen  Fenster
HEEED SRR $ [EEm
(ST VMRETET] = ot tossendiopramniedin]
o-{] Vorgehensn
Werkiirpert ei
BSP:Verwen
= =
Digitalout ﬁ ]
- app : Controller
7 o— myAWR_DigitallnOut
L1
Taree
objeasivic
(.} — ‘ myAVR_DigitallnOut::DigitalOut ‘
Fasse
— Gperstion ol
Operstion *
]
C ] Neten + pawerOn()  void
= +runi) - void
] Schwts -
Nazen
1
Thjekt
Sohns.. o
— Mitile B
o Lo -1l m >
Taste F1 fur Hilfe zum aktuellen Fenster [ NOM] T |

Wabhlen Sie den Verbindungstyp Aggregation (Die Klas-
se enthdlt ...) und tragen Sie im Feld Rolle nach ein:
#ledRed . Damit figen Sie lhrer Anwendung eine In-
stanz der Klasse DigitalOut mit diesem Variablennamen
hinzu.

kante x|

Definition I Beschreibung |

" Wererbung [Diese Klazse vererbt an ...
" Agsoziation gerichtet [Diese Klasse kennt )
" Assoziation ungerichtet [Die Klaszen kennen sich)
' Agaregation [Die Klasse enthalt ...)
Komposition [Die Klasse besteht existenziell aus ..]
" Realizierungvedeineung [Diese Klasse wird realisiert durch ...]

" Abhdngigkeit [Diese Klasse ist abhangig won ...)

K.antenbeschriftung:

Ralle won Ralle nach

I |#IedF| ed
——

Controller I Digital0ut

tultiplizitat:

r— -

Abbrechen |
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Die Klasseninstanz muss jetzt noch initialisiert werden.
Dies erfolgt in der powerOn-Methode. In diesem Beispiel

soll die rote LED mit Port D, Bit O verbunden sein.

8= UML Klassendiagramm[:mein_erstes_Programm]

ffoid Controller::powerOn () f

0038 // Diese Operation als Start-Operation filr main angeben
0039 // hier Initialisierungen durchfithren

0040 ledRed.config{(PORTD, BITO):|

o041

0042 // wainloop starten

0043 runi);

0044

nnac

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

oid Controller::run () {
0054 do |
oass ledRed.toggle () ;
ooseg waitMs (300) ;
0057 » while (true]:
ooss
ooss9
ooeo0
e

i

6. Erstellen und Brennen

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

=

1. »»> Erstellen, Brennen & Ausfiuhren

2. Erstellen

3. Brennen

4. Ausfuhren

5. Alles neu erstellen

Diagrammeinstellungen offnen

EDR fur diezes Klazzendiagramm erstellen

QD: Standard

QD:Klazzendiagramm-Arbeitzpaket erstellen
GD:Klazzendiagramm-Ubersicht [mit Quelltexten] ers
QD:Klazsendiagramm-Uberzicht [ohne Quelltexten] 4

Waéhlen Sie Punkt 1.

>>> Erstellen, Brennen & Ausfiihren.

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

i Ausgabefenster ;Iglll
Formatierte Auzgabe I Auzgabe I
Speichere DigitalOut cpop. ;I

Speichere DigitalOut b,

Speichere PushButton.cpp.

Speichere PushButton b,

Speichere DigitalOutLow &ktiv.cpp.

Speichere DigitalOutLow &ktiv.h.

Speichere LedOn.cpp.

Speichere Cortroller.cpp.

Speichere Cortroller b,

Kompiliere die Datei Controller.cpp.
Kompiliere die Datei Digitalin.cpp.
Kompiliere die Datei DigitalLine.cpp.
Kompiliere die Datei DigitalOut.cpp.
Kompiliere die Datei DigitalQutLowAktiv.cpp.
Kompiliere die Datei LedOn.cpp.

Kompiliere die Datei PushButton.cpp.

Bilde all.a.
CProgrammerzisy AlNCompiler wyinayrbiniave-ar exe: creating all.a
Bilde all.a.

Linke Datei LedOn.eH.

Brenne Daten aus Datei LedOn.elf.

Ende. -

Beim Erstellen werden Dateien verwendet, die in die-
sem Diagramm nicht angelegt wurden (z.B. PushBut-
ton.cpp). Diese stammen aus dem Paket der Klassen-
bibliothek. Die Auswahl, welche Klassen vom Pro-
gramm tatséchlich verwendet werden, erfolgt erst beim
Linken. Das heif3t, die zusatzlichen Klassen sind im
fertigen Programm auf dem Mikrocontroller nicht enthal-
ten.

Nach erfolgreichem Ubersetzen und Brennen blinkt jetzt
die rote LED.

7. Zweite LED

Fur die griine LED soll noch eine andere Methode zur
Verwendung der Bibliothek demonstriert werden.
Ziehen Sie dazu aus der Objekthibliothek ein Attribut
auf die Klasse Controller. Es erscheint wieder die Frage
nach dem Einfugen in die Klasse und danach ein Dia-

log.

# ledGreen : DigitalOut x|
Definitian |
Zuariff. I protected =]
Tvp: |DigitalJut
Mame: |lediGreen
Startiert; |
[ Static
K.omnmentar:

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

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

www.myAVR.de
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Die Quelltexte der Operationen powerOn und run kénnen jetzt erganzt werden. Die grine LED ist an Port D, Bit 2
angeschlossen.

8= UML Klassendiagramm[:mein_erstes_Programm]

ffoid Controller::powerOn (] f

0038 // Diese Operation als Start-Operation filr main angeben
0039 // hier Initialisierungen durchfilhren

0040 ledRed.config(PORTD, BITO):

0041 ledSreen.config (PORTD, BITZ):

o042
0043 // mwainloop starten
0044 runi);

nnac

old Controller::run (1 4
0054 do |
oass ledRed. toggle () ;
o056 waitMs (200) ;
ooas7 led&reen. toggle () ;
0055 waitMs (100 ;|
o052 + while [true):;
ao&0
Imigi=!

h

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