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1 Uruchamianie HI-WAVE

W środowisku Code Warrior debugger HI-WAVE uruchamia sie֒ z menu (Project | Debug) lub ikona֒
z paska narz֒edziowego. Katalogiem roboczym jest katalog aktualnie otwartego projektu.

Rysunek 1: Okno debuggera HI-WAVE

1.1 Automatyzowanie startu HI-WAVE

Komendy debuggera, które sa֒ zawsze powtarzane po starcie można zautomatyzować przez ich wpi-
sanie do plikustartup.cmd, który jest uruchamiany przy ładowaniu interfejsu systemu docelowego
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(target component). Na przykład:

load hello.abs
bs &main t
g

spowoduje załadowanie aplikacjihello, ustawienie tymczasowej (jednorazowej) pułapki (temporary
breakpoint) na pocz֒atku funkcjimain i uruchomienie aplikacji. W ten sposob uzyskamy wykonanie
kodu startowego oraz inicjalizacji i zatrzymanie programuna pocz֒atku funkcjimain.

1.2 Ładowanie aplikacji

1. wybranieTarget | Load .... spowoduje otwarcie okna dialogowegoLoadObjectFile (Target
na rysunku 1 jest to HCS08FCS -HCS08 Full Chip Simulator),

2. wybranie aplikacji (np.hello.abs),

3. nacisni֒ecieOK spowoduje zamknie֒cie okna dialogowego i załadowanie aplikacji.

Okno Sourcezawiera tekst́zródłowy modułu, w kt́orym znajduje si֒e punkt startowy aplikacji (za-
zwyczajstartup) z pod́swietlonym wyrȧzeniem stanowi֒acym ten punkt.
OknoAssemblyzawiera odpowiedni fragment zdeasemblowanego kodu maszynowego z pod́swiet-
lonym punkten wej́sciowym.
OknoGlobal Data zawiera list֒e zmiennych globalnych określonych w module startowym.
OknoLocal Data jest (na razie) puste.
RejestrPC w oknieRegister jest zainicjalizowany wartśca֒ adresu startowego aplikacji.

1.3 Uruchamianie aplikacji

Sa֒ dwa sposoby:

• wybranieRun | Start/Continue z menu,

• nacísnie֒cie ikonyStart/Continue na pasku narz֒edziowym HI-WAVE.

Działanie aplikacji jest sygnalizowane przezRUNNING na pasku statusowym.
Aplikacja be֒dzie działác dota֒d, ȧz:

• użytkownik ja֒ zatrzyma (patrz dalej),

• zostanie osi֒agni֒eta pułapka,

• nasta֒pi zdarzenie wyj֒atkowe (exception).
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1.4 Zatrzymywanie aplikacji

Sa֒ dwa sposoby:

• wybranieRun | Halt z menu,

• nacísnie֒cie ikonyHalt na pasku narz֒edziowym HI-WAVE.

Zatrzymanie aplikacji jest sygnalizowane przezHALTED na pasku statusowym.
W oknachSourcei Assemblysa pod́swietlone linie odpowiadaja֒ce nast֒epnej instrukcji do wykona-
nia.
Okno Global Data zawiera list֒e zmiennych globalnych określonych w aktualnym module (nazwa
modułu jest w nagł́owku okna).
OknoLocal Data zawiera list֒e zmiennych globalnych określonych w aktualnej funkcji (nazwa funk-
cji jest w nagł́owku okna).

2 Praca krokowa na poziomie koduźródłowego

2.1 Instrukcja po instrukcji ( Single Step)

• wybranieRun | Single Stepz menu,

• nacísnie֒cie ikonySingle Stepna pasku narz֒edziowym HI-WAVE.

Zatrzymanie po wykonaniu kroku jest sygnalizowane przezSTEPPEDna pasku statusowym.
W oknachS i Assemblysa pod́swietlone linie odpowiadaja֒ce nast֒epnej instrukcji do wykonania.
W oknachRegister, Memory i Data kolorem czerwonym s֒a zaznaczone elementy, których wartósć
uległa zmianie w wyniku wykonania instrukcji.

2.2 Przeskakuja֒c wywołania funkcji (Step Over)

• wybranieRun | Step Overz menu,

• nacísnie֒cie ikonyStep Overna pasku narz֒edziowym HI-WAVE.

Zatrzymanie po wykonaniu kroku jest sygnalizowane przezSTEPPED OVERna pasku statusowym.

2.3 Wychodza֒c z wywołanej funkcji (Step Out)

• wybranieRun | Step Outz menu,

• nacísnie֒cie ikonyStep Outna pasku narz֒edziowym HI-WAVE.

Zatrzymanie po wykonaniu kroku jest sygnalizowane przezSTOPPEDna pasku statusowym.
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2.4 Po jednej instrukcji kodu asemblerowego

• wybranieRun | Assembly Stepz menu,

• nacísnie֒cie ikonyAssembly Stepna pasku narz֒edziowym HI-WAVE.

Zatrzymanie aplikacji po wykonaniu kroku jest sygnalizowane przezTRACED na pasku statusowym.

3 Operacje na zmiennych

3.1 Wyświetlanie zmiennych lokalnych z wybranej funkcji

• metoda ”przeci֒agania” (drag-and-drop):

1. ”przecia֒gni֒ecie” nazwy funkcji z oknaProceduredo oknaLocal Data;

• metoda ”podẃojnego pstrykni֒ecia” (double-click):

1. ”podwójne pstrykni֒ecie” na nazwie funkcji w oknieProcedure.

3.2 Wyświetlanie zmiennych globalnych z wybranego modułu

• otwarcie oknaModule:

1. wybranieComponent| Openz menu (lista doste֒pnych okien),

2. ”podwójne pstrykni֒ecie” naModule (otwarcie okna z list֒a wszystkich modułów aplika-
cji),

3. ”przecia֒gni֒ecie” nazwy modułu z oknaModule do oknaGlobal Data;

• otwarcie lokalnego menu (popup menu):

1. przycísnie֒cie prawego przycisku myszy w oknieGlobal Data (otwarcie lokalnego menu),

2. wybranieOpen Module (okno dialogowe z nazwami modułów),

3. ”podwójne pstrykni֒ecie” na nazwie modułu.

3.3 Zmiana formatu wyświetlania wartości zmiennych

1. przycísnie֒cie prawego przycisku myszy w oknieData (otwarcie lokalnego menu),

2. wybranieFormat (okno dialogowe z doste֒pnymi formatami),

3. ”podwójne pstrykni֒ecie” na wybranym formacie.

Doste֒pne formaty:

Hex - szesnastkowy,
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Oct - osemkowy,

Dec - dziesi֒etny,

UDec - dziesi֒etny bez znaku,

Bin - binarny,

Symbolic - zalėzny od typu zmiennej:

1. zmienne wskáznikowe - szesnastkowy,

2. wskázniki na funkcje - nazwy funkcji,

3. zmienne znakowe - ASCII i dziesie֒tny,

4. inne zmienne - dziesie֒tny z lub bez znaku.

3.4 Zmiana wartości zmiennej

”Podwójne pstrykni֒ecie” na wartósci zmiennej w oknieData powoduje jej pod́swietlenie jej i umȯz-
liwienie edycji. Format wýswietlania jest zgodny z regułami ANSI C dla stałych (przedrostek 0x -
szesnastkowo, przedrostek 0 -ósemkowo, brak przedrostka - dziesie֒tnie). Edycj֒e liczby kónczy si֒e
przezENTER lub TAB. Zakónczenie edycji przezTAB powoduje automatyczne przejście do edycji
nast֒epnej zmiennej. Naciśnie֒cieESC powoduje przywŕocenie poprzedniej wartości.

3.5 Znajdowanie adresu i rozmiaru zmiennej

”Podwójne pstrykni֒ecie” na nazwie zmiennej powoduje wyświetlenie w nagł́owku okna adresu i roz-
miaru obszaru pamie֒ci przydzielonego na te֒ zmienn֒a.

3.6 Przegla֒danie pami֒eci przydzielonej na zmienna֒

• metoda ”przeci֒agania” (drag-and-drop):

1. ”przecia֒gni֒ecie” nazwy zmiennej z oknaData do oknaMemory;

• użycie klawisza ’A’:

1. wskazanie nazwy zmiennej w oknieData,

2. nacísnie֒cie lewego przycisku myszy i klawisza ’A’ spowoduje przewijanie oknaMemory
do czasu osi֒agni֒ecia adresu alokacji wybranej zmiennej.

Obszar pamie֒ci przydzielony wybranej zmiennej jest podświetlony w oknieMemory.

3.7 Ładowanie adresu zmiennej do rejestru

”Przecia֒gni֒ecie” nazwy zmiennej do pola wybranego rejestru w oknieRegister.
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4 Działanie na rejestrach

4.1 Zmiana formatu wyświetlania rejestrów

1. przycísnie֒cie prawego przycisku myszy w oknieRegister(otwarcie lokalnego menu),

2. wybranie wOptions formatu szesnastkowego lub binarnego.

4.2 Zmiana zawartósci rejestru

• rejestry liczbowe (adresowe, indeksowe lub danych):

1. ”podwójne pstrykni֒ecie” narejestrze (podświetlenie jego zawartości i umȯzliwienie edy-
cji),

2. edycj֒e kónczy si֒e przezenter lub tab (tab powoduje automatyczne przejście do edycji
nast֒epnego rejestru),

3. ESC powoduje przywŕocenie poprzedniej wartości.

• rejestry bitowe (statusowe) - znaki literowe bitów ustawionych na ’1’ s֒a wýswietlane w kolorze
czarnym, bit́ow ’0’ - w szarym; ”podẃojne pstrykni֒ecie” na znaku bitu powoduje zmaine֒ jego
wartósci.

4.3 Wyświetlenie pami֒eci wskazywanej przez zawartósć rejestru

• przez ”przeci֒agni֒ecie” rejestru do oknaMemory;

• przez menu lokalne (dla dowolnego adresu):

1. przycísnie֒cie prawego przycisku myszy w oknieMemory (otwarcie lokalnego menu),

2. wybranieAddress...(okno dialogoweMemory...),

3. wpisanie adresu i potwierdzenieOK .

5 Operacje na pami֒eci

5.1 Zmiana formatu wyświetlania zawartósci pamie֒ci

1. przycísnie֒cie prawego przycisku myszy w oknieMemory (otwarcie lokalnego menu),

2. wybranieFormat (okno dialogowe z doste֒pnymi formatami),

3. ”podwójne pstrykni֒ecie” na wybranym formacie.

Doste֒pne formaty:

Hex - szesnastkowy,
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Oct - osemkowy,

Dec - dziesi֒etny,

UDec - dziesi֒etny bez znaku,

Bin - binarny.

5.2 Zmiana zawartósci pamie֒ci

”Podwójne pstrykni֒ecie” na wartósci koḿorki pamie֒ci w oknieMemory powoduje jej pod́swietlenie
i umożliwienie edycji. Wpisanie wartósci powoduje przejście do edycji naste֒pnej koḿorki. Edycje֒
kończy si֒e przezENTER lub TAB. Nacísnie֒cieESC powoduje przywŕocenie poprzedniej wartości i
wyjście z trybu edycji.

6 Praca z kodemźródłowym

6.1 Deasemblacja wybranej linii koduźródłowego

• metoda ”przeci֒agania” (drag-and-drop):

1. zaznaczenie przy pomocy myszy obszaru w oknieSource,

2. ”przecia֒gni֒ecie” zaznaczonego obszaru do oknaAssembly;

• użycie klawisza ’R’:

1. wskazanie instrukcji w oknieSource,

2. nacísnie֒cie lewego przycisku myszy i klawisza ’R’.

Odpowiednie rozkazy w oknieAssemblysa֒ pod́swietlone na szaro.

6.2 Wyświetlanie adresu i kodu deasemblacji

• użycie menu lokalnego:

1. przycísnie֒cie prawego przycisku myszy w oknieAssembly(otwarcie lokalnego menu),

2. wybranieDisplay Codelub Display Address;

• użycie menuAssembly:

1. ”pstryknie֒cie” na pasku tytułowym oknaAssembly(otwarcie menuAssembly),

2. wybranieAssembly| Display Codelub Assembly| Display Address.
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6.3 Ustawianie pułapekbreakpoints)

1. wskazanie linii w oknieSourcelub Assemblyi przyciśnie֒cie prawego przycisku myszy (otwar-
cie lokalnego menu),

2. wybranieSet Breakpointustawia pułapke (oznaczona֒ czerwon֒a strzałk֒a w linii kodu),

3. aktualnie ustawione pułapki można obejrzéc i zmodyfikowác wybieraja֒c z lokalnego menu
Show Breakpoints.

6.4 Usuwanie pułapek i ich przeł֒aczanie

1. wskazanie linii w oknieSourcelub Assembly, w której jest ustawiona pułapka i przyciśnie֒cie
prawego przycisku myszy (otwarcie lokalnego menu),

2. wybranieDelete Breakpointusuwa pułapke,

3. wybranieDisable Breakpointwyła֒cza pułapk֒e nie zmieniaj֒ac jej parametŕow,

4. wybranieEnable Breakpoint wła֒cza wył֒aczon֒a wczésniej pułapk֒e.

6.5 Zwijanie bloków kodu źródłowego

W celu poprawienia czytelności prograḿow, bloki koduźródłowego w oknieSourcemożna ukrywác
(zwijać) i pokazywác (rozwijác) dzie֒ki znacznikom wskazuja֒cym ich granice:

• ”pstryknie֒cie” na znaczniku (tŕojka֒t w kwadracie) ograniczaja֒cym blok powoduje zwinie֒cie
bloku i zast֒apienie go w oknieSourceznacznikiem w formie kwadratu w kwadracie,

• ”pstryknie֒cie” na znaczniku zwinie֒tego bloku powoduje jego rozwinie֒cie.

7 Systemowe skrypty dla HI-WAVE

Pliki: startup.cmd, reset.cmd, preload.cmd, postload.cmd sa֒ systemowymi skryptami dla debuggera,
sa֒ automatycznie rozpoznawane i wykonywane:

startup.cmd jest wykonywany po załadowaniu interfejsu systemu docelowego, (target component)
umieszczonego wproject.ini lub z menu:Component| Set Target,

reset.cmd jest wykonywany przy resetowaniu systemu docelowego (np.Targrt | Reset,

preload.cmd jest wykonywany przed załadowaniem aplikacji (w formie.abs, lub .sx) przy wybraniu
np. Target | Load,

postload.cmd jest wykonywany po załadowaniu aplikacji (w formie.abs lub .sx) przy wybraniu np.
Target | Load.

Inne pliki typu .cmd moga֒ býc rozpoznawane i wykonywane dla różnych interfejśow systeḿow do-
celowych.
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