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Z8-Entwicklungstools

Nach der Vorstellung des Z8-Emulatorboards im ,,ELVjournal” 3/99 geben wir eine Uber-
sicht iiber die umfangreiche und komfortable Entwicklungsumgebung fiir diese
Mikrocontroller-Reihe.

Das Developer Studio

Hat man von der dem Emulator-Kit bei-
liegenden CD-ROM ,.Development Soft-
ware” (fiir Windows 95/98/NT) aus das
komplette Setup ausfiihren lassen, finden
sichin der Programmgruppe ,,ZILOG” das
ZILOG Developer Studio (ZDS), das
DSPICE- und das ZPROG-Tool, wie be-
reits im ,,ELVjournal” 3/99” beschrieben.

Das GUI ist von einer getrennt beilie-
genden Diskette zu installieren, ebenso bei
Bedarf der Assembler ZMASM.

Schwerpunkt unserer Softwarevorstel-
lung soll das ZDS bilden, da dieses wohl
auch das meistbenutzte Tool des Software-
paketes sein wird.

Vor allem aus Platzgriinden beschrin-
ken wir uns jedoch auf die globale Be-
schreibung des Funktionsumfangs, die,,Be-
dienungsanleitung” des ZDS allein wiirde
den Rahmen dieses Artikels sprengen, zu-
mal die Programmierarbeit denn doch schon
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Bild 1: So prasentiert sich der ZDS mit seiner komfortablen Oberflache
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Bild 2:

J einen mehrstufigen
Dialog moglich.

In Abbildung 2 wird
u. a.dieser Dialogweg

Edit-Menii mit
Breakpoint-

| Abbrechen|

angezeigt.
Wer das ,,MS Visu-

Dialog

mehr als nur einige Grundkenntnisse vor-
aussetzt.

Startet man das ZDS, erscheint in zu-
néchst 3 Fenstern eine duf3erst komfortable
Oberfliche, die starke Ahnlichkeiten zu

al Studio” bereits
kennt, wird hier wohl sofort versuchen, den
Breakpoint auf die dort iibliche Weise in
die Laufleiste links des Editorfensters zu
setzen, was sich auch als moglich erweist
(Abbildung 3).

;**% nachstes Byte o .
ISR 4 3 N 1d _ % DATA,B 3 ZEIGER BreakB:)I?n?s.
L ] cp _ 3 IEIGER, ANZAHL sincllaauch
jr z,ISE_4 3 N3 bequem direkt
setzbar

Microsofts ,,Visual Studio” aufweist. Pro-
grammierer werden dieses Erscheinungs-
bild begriien, wird ihnen doch die Um-
stellung nicht schwerfallen.

Das linke der drei Hauptfenster verwal-
tet die Projektliste.

Hier sind iibersichtlich die eigentlichen
Projektdateien und die sogenannten De-
pendencies (Abhidngigkeiten) des aktuel-
len Projekts aufgelistet, so dal man beson-
ders bei mehreren Teilprojekten und lan-
geren Programmen mit vielen Dependen-
cies eigentlich kaum einmal die Ubersicht
verlieren kann.

Das rechte (grofite) Fenster ist das Edi-
torfenster, hier erscheint das Quellfile.

SchlieBlich finden wir unten das Result-
fenster, indem die Auswertungen z. B. von
Compiler-Laufen, Debugger-Liufen usw.
erscheinen.

Abbildung 1 zeigt die gesamte Bedien-
oberfliche mit einem Beispielprojekt.

Windows-iiblich erreicht man {iiber die
Meniizeile alle Meniis und dazu direkt iiber
die darunterliegende Symbolzeile zahlrei-
che oft benotigte Funktionen, was die flin-
ke Arbeit mit dem Programm sehr erleich-
tert.
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Daerscheint auch der ,,Set Breakpoint”-
Button inder Symbolleiste fast schon iiber-
fliissig.

Das View-Menii erlaubt die Gestaltung
der Arbeitsoberfliche, also die Auswahl,
welche Fenster aktuell gedffnet sein sol-
len.

Einzige Besonderheit ist hier die Re-
fresh-Moglichkeit, um z. B. die Anzeige
im Projektfenster nach Anderungen, etwa
dem Erstellen neuer Dependencies, zu ak-
tualiseren.

Der nichste Meniipunkt, das Projekt-
Menii, macht zunéchst die individuelle Ein-
stellung von Assembler, Linker, Editor,
Debugger und OTP-Link moglich.

Des weiteren wird hier die Moglichkeit
geboten, Projektteile zu ergéinzen, also
nachzuladen, oder auf einfache Weise zu
entfernen.

SchlieBlich erfolgt hier tiber ,,Target”
die Auswahl des zu ,,behandelnden” Pro-
zessors und des angeschlossenen Emula-
torboards aus einer umfangreichen Biblio-
thek, wahlweise geordnet nach Applika-
tionen oder Prozessorfamilien.

Daneben sind auch die Daten des ge-
wihlten Prozessortyps aufrufbar, so daf}
man sich Nachschlagen nach Daten weit-
gehend ersparen kann.

Abbildung 4 vermittelt einen Eindruck
vom Angebot der Database.

Die Option ,,Emulator Configuration”
erlaubt die Einstellung der Betriebsart des
angeschlossenen Boards (bei Zilog ,,ICE-
BOX” genannt), die Auswahl der seriellen
Schnittstelle und der Dateniibertragungs-
rate.

Im Menii ,,Build” findet man alle zum
Assemblieren/Compilieren, Aktualisieren
und Debuggen wichtigen Funktionsaufru-
fe (Abbildung 5).

Wichtig ist hier auch der Connect-Auf-
ruf, also das Herstellen der Verbindung

B3
Selection by oK
(¥ Farmnily " Application = |
ancel
Master Selection: Clfp Dt
|28 = . :
Buld Tonlz ‘Window Help

Project Target: Emulatar: Target

[zaeE02 =] |zsecizo0zem -

Emulatar Canfiquratian. .

Zilog Microcontroller D atabase Add to Project F lheenden
General Properties ] IceBo:-cesl Chip Hegisters] Other A cn
Azzembler. ..
Chip Mame: Z86E02 Linker...
Description:  [Standard 28 Editor...
Debuager...

Addiess Spaces | Start | Length |
RFILE 1 £4
HDATA 1] 1]
ROt 0 512

Bild 4:
Hier ist die Auswahl des
Prozessors bequem mdéglich,

ak | Abbrechen

| die Bibliothek zeigt auch alle

wichtigen Daten auf einen Blick.
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AbschlieBend zur Erldu-

w . terung der Bedienoberfldche
Buic BECE ﬂméﬂw Help des ZgDS sei nochmals auf
Assembly/Compils CtrbeF 7 3| T 1 diekomfortable Mdglichkeit
Build F7 hingewiesen, iiber die Tool-
Bebuild Al Al+F7 bar zahlreiche Befehle, z. B.
Update All Dependencies zum Debuggen, direkt iiber
| die entsprechenden Buttons
IConnect zu erreichen.
Start Debug Go Auch der Service des Er-
Step Into gebnisfensters, hier alle Er-
Bild 5: Run to Cursor gebnisse der verschiedenen
Im Menii ,,Build” findet man alle Beset Test- und Ubersetzungsléiu-
zum Assemblieren/Compilieren, Download Code fe gewissermallenzwischen-
Aktualisierenund Debuggen wich- Feset+Go Speichern und nacheinander
tigen Funktionsstufen. -

zum Emulator-Board nach vorheriger Kon-
figuration.

Istdie Verbindung zum Emulator-Board
hergestellt, kann der Code iiber die Option
»Start Debug” von hier aus in den Emula-
tor heruntergeladen werden.

SchlieBlich bietet das Menii ,,Tools” die
Moglichkeitder Einstellungen fiir die OTP-
Programmierung, eines Firmware-Upgra-
des des Emulator-Boards und der individu-
ellen Konfiguration der Toolbar.

Bleiben noch die Meniis ,, Window” und
,,Help”, die im ersten Fall die Windows-
iiblichen Anordnungen aller getffneten
Fenster (Projekte) und deren Verwaltung
und zum zweiten die sehr umfangreiche
Online-Hilfe zum gesamten Programmsy-
stem einschlieBlich Hilfe fiir den Kontakt
zu Zilog anbieten.

Die Anleitung zum Makro-Assembler
selbst findet man im iibrigen auch als ge-
drucktes, ausfiihrliches Handbuch im Emu-
lator-Kit vor.

abrufen zu konnen, soll nicht
unerwahnt bleiben.

ein Debug-Werkzeug, das es erlaubt, ma-
schinennah mit dem Prozessor zu kommu-
nizieren.

Auch hier ist es moglich, Assembler-
Files zu laden, zu editieren, zu speichern
und zum Emulatorboard herunterzuladen,
den Status des Prozessors (Register, Flags
etc.) zu ermitteln und zu verdndern, As-
semblerfiles zu debuggen usw.

Im Konfigurationsfenster des GUIs (Ab-
bildung 7) kann man dhnlich wie im ,,Tar-
get-Menii” den Prozessortyp konfigurie-
ren.

Hier hat man, das ist der entscheidende
Vorteil dieses Werkzeugs, die Moglich-
keit, auch Prozessoren zu konfigurieren, die

Damit ist die Beschrei- |puifsUlEi
bung der komfortablen Ober- nded Register Banks
fliche des ZDS bereits abge- = - - - - -
schlossen. o

[ [ [ [ [ [ [ [

GUI und Z 8 ICEBOX P

Hat man sich mit dem ¥ PortD ' W Port2 [+ Port3
ZDS schon einmal beschif- I I I
tigt, wird man schnell fest- - )
stellen, daB man des GUIs Hictoontroller ZEE%’;& e~
fiir den Kontakt zwischen |ZBBC0“EM ﬂ| ~ -
dem eigentlichen Makroas- S - 45:‘ [:_ ;: E: 2K
sembler ZMASM und dem ~
Emulatorboard kaum be- ~ = J =
darf. ~ Actual ROM Size: 1K

GUIund ICEBOX bilden & CCP Family MCU
zwar zusammen mit dem ~ ~ ~ -
ZDS eine Software-Einheit,
konnen jedoch auch separat oK Cancel
betrieben werden. Sie sind

quasi der ,,Vorlaufer” des

Bild 7: Die Prozessor-Konfigurationsbox des GUI

ZILOG ICEBDX : Z8CCPOOZEM - zBem_CCP.bsc - COMZ2:15200 7ZDS undjenach
B dep W B i B Vorliebe des Benutzers statt sich eventuell noch nicht in der mitgeliefer-
Z =Bl diesem einsetzbar. ten Konfigurationsbibliothek befinden.
T U D ICEBOX (Abbildung 6) ist Meist wird man jedoch zum ,,moderne-
o | oo 0o 00 o0 0o 00 B0 00 00 0O DO DO 00 0O 0O 0D 3 ren”’ Instrument, dem ZDS greifen
10 00 00O 0O 0O 0O 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 ] . 4 4
mlmmnannentaeReRn Nl om — S — B da dieser doch mehr und komforta-
. ice: = Mctandard ] o : "
D Sagpeees i S Device: 2 opmark: | ZLIT LN blere Moglichkeiten fiir das Assem-
Z Programming Options eLank cueck | | blieren, Compilieren und DebUﬁ-
[~ [v¥ EPROM Protect .
Tracked address ooog Data: IF ’_ l_ !EH'FY gen bletet.
00 01 02 02 04 0§ 06 07 08 09 0& OB 0OC 0D OE OF o=
R R g S U S L A BlenET ZiL0G ICEBOX Connect
2o FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF . ’_ |—
20 FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF .
[f5_fods Memory CheckSum otp cHecksyl  Select an ICEBOX: The ICEBDX is connected to:
g rxxx PR ——— - -
— — - naw checkst| [Z8615%B0ZEM =] Communication Port
'—': j Command Status Z86C12002EN & COM2
0 Z86G150AZEH
= soor ZiL0G 20 ICEEOX G | o
(C) Copyright 199 — 28627 BOZEN " COM4
011 Device Serialization Z86C5000ZEH
Method
o A Lo 286062 062EN Baud Rate
o01e woP " Sequential I: Z86C84B0BZENH
no1s - = " 9600 + 19200
oo1s :Zi " Pseudorandom 286C93802EH
s 1] 0017 wop 5 po Z286CCP ABZEH 28800 " 57600
o gm]  [mowe] | . None - e Z86K15B6ZEH
Z86L71002EH
ZAEED4 1850IC: Use ZHEEOTOOZDE 286U18802EH
ZBEEN4 20550P: Use ZSEENS00ZDH Z28702200ZEH OK
28917508682EH W
Z89C6580ZEN
ZB89C6G70B2EH |~ CANCEL
Bild 6: Der ,,kleine Bruder” des ZDS, die ,,Z8 ICEBOX”
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