Val'av Debugger

For DSP-baseradelplattformar med

miltiplalkdrnor
”

Utveckla inbyggda system blir alltmer komplicerat.
Olika arkitekturers komplexitet dkar pa grund av
mer anpassningar och specialiseringar pa respek-
tive omraden.

Valet av CPU for olika kombinationer av arkitek-
tur blir darfér allt viktigare beroende pa syftet med
malsystemet. Speciellt galler detta ndr man studerar
DSP baserade targets sammansatta av CPU:er med
multipla karnor och malsystem med olika typer av
CPU — arkitekturer.

Debuggmiljon for DSP system

Idag anvands DSP:er for en mangd olika typer av
applikationer, allt fran konsumentprodukter som mo-
biltelefoner, till mer komplexa distribuerade system
som natverksplattformar.

Gemensamt ar att det mest kritiska och minst forut-
saghara momentet ar sjalva debuggningsprocessen.

Det beror pa en mangd olika variabler, allt fran
hardvaru- och konfigurationsproblem till felaktig-
heter i programvara och applikation.

Trots allt finns det nagra generella fragor du som
utvecklare maste ha dvervagt och fatt klart for dig

innan du startar projekt baserade pa DSP:

e Hur kontrollerar och hanterar du karnorna?
Ska du valja en |6sning med en debugger som
hanterar alla samtidigt eller en debugger for

varje karna?

e Stodjer debuggern multicore? Och hur svart
det ar att implementera och underhalla syste-

met med just den debuggern?

e Hur handhar du lampligast data mellan mul-
tipla karnor for att pa ett enkelt satt hantera

och bringa klarhet i logiken?

Ar systemet generellt? Det vill sdga hanterar
systemet dualcore pa samma satt som n stycken
karnor och hur manga karnor kan du instru-
mentera samtidigt via debuggern, och fortfa-
rande ha mojlighet att reda ut och hantera varje
enskild del?

Synlighet

Manga faktorer paverkar hur val du kan instrumen-
tera ditt system nar du ska debugga DSP-applika-
tioner. Val av verktyg, arbetssatt och teknologi har
en betydande och i vissa fall helt avgérande roll for
tiden du behover spendera i integration, debugg och

testfasen.

En av de svaraste bitarna i utveckling for inbyggda
system ar att snabbt skaffa sig bra forstaelse for
systemets beteende och helhet.

Det ar har debuggern kommer in - ett verktyg som
ger oss mojlighet att synliggora systemet som helhet
och pa alla nivaer, fran ren maskinvaruniva till hg-

nivaapplikationer.

Huvuduppgiften for en debugger ar att hitta
obnskade “"finesser”. Detta kan du endast uppna om

du har bra dversikt pa ditt system, dar allt ar synligt.
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Ju battre synlighet desto snabbare kan du detektera
och atgarda buggar.

Ur detta perspektiv ar instrumenteringsférmagan
hos debuggern helt avgérande for det val du gér, och
kan ses som ett matt pa kvalitet hos debuggern.

Oberoende debuggers

For att alls kunna initialisera och starta upp alla
ingaende CPU:er och darmed hela systemet, maste
de som enbart har fokuserat sig pa DSP-sidan lara
sig debuggmiljon och de verktyg som kravs for att
hantera de 6vriga arkitekturerna.

Det gor det inte bara onddigt komplicerat och ofta
instabilt, utan kraver dessutom mycket tid och for-

dréjer den totala utvecklingsprocessen.

Traditionen har varit och &r till viss del fortfarande
att man koper helhetskonceptet fran en leverantor,
allt fran utvecklingskort, kompilator och profile-
ringssvit till debugger. Hur blir det da med kvalite-

Debuggern maste dessutom klara av skillnader i
buss-strukturer, olika karaktaristik av datafioden,
blandning av datamatning, synkroniseringar, kontroll
pa CPU-komponenter/peripherals och skillnader i
minnesbanker etc.

Aterigen — arkitekturoberoende debuggers &r om inte
det enda valet, sd i alla fall det bdsta i jamférelse med
arkitektur-tillverkarspecifika.

Inte bara for att uppsattningen av debuggmiljon for-
enklas och debuggprocessen underlattas med en en-
hetlig miljo, utan ocksa for att kunna debugga dessa

typer av komplexa malsystem.

Nar du anvander Lauterbach for att debugga
system med multicore och/eller multiprocessor-
applikationer startar du bara en programvaruinstans

for varje CPU eller karna.

Genom denna instans kontrollerar du sedan respek-
tive CPU och karna, oavsett arkitektur (Fig. 1).
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Multipla karnor eller multicore technology definie- CPU-arkitekturer (DSP - ARM) medan den andra hanterar en DSP med tre kérnor.

ras som en teknik dar du utnyttjar kraften hos flera
karnor vilka du har integrerat i en mikroprocessor

~CPU. Konfigurationer for multicore

DSP-relaterade omraden eller snarade target delas OCh multlprocessor target

upp i tva modeller:
PP Uppsattning av system med multicore och multipro-

¢ Multipla kdrnor i en och samma CPU (multi- cessor kan generellt ske pa tva satt:

core) eller; . . .
e Single device solution. I ett system som detta

e Flera CPU:er av olika arkitekturer (multipro- har man en debuggmodul, fysik debug box som

cessors) oftast dessutom chip fran olika leve- kontrollerar flera karnor.

rantorer. . . .
¢ Multi device solution. I detta system anvands

R : A . . flera debuggmoduler — en for varje karna.
Nar designen pa malsystemet involverar multicore-

teknologi kommer debuggmiljon att bli mer komplex, Oavsett uppsittning kommer varje kérna att ha en

da debuggern inte bara maste kunna hantera olika . ,
egen instans av Lauterbach programvara pa host

arkitekturer av chip, utan aven CPU:er med flera . .
och det & genom denna instans som du kontrollerar

karnor.

och debuggar karnan.
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Single device solution

I exemplet nedan (Fig. 2) ser du ett target utrustat
med tre DSP-karnor som hanteras fran debuggerns
sida. I detta fall anvander vi oss av en debuggmodul,
som sedan hanterar respektive karna var for sig.

Nar du anvander Single device solution accessas de
till respektive karna eller CPU som behdéver géras,
vilket sker direkt fran JTAG-hanteraren inne i de-

buggmodulen.

Fig. 2) Ingaende target ar i detta fall en DSP C6488 fran Tl
med tre karnor.

Multi device solution

Ett vanligt satt att hantera skilda typer av CPU:er
fran olika arkitekturer ar att koppla en power de-
bugger till vardera CPU och sedan utnyttja grans-
snittet Joint JTAG for kommunikation med respek-
tive CPU.

Debuggmodulerna anvander sedan ett standardiserat
podbus-granssnitt fér intern kommunikation och syn-
kronisering. Denna |&sning har tillgang och hantering
av Joint JTAG-granssnittet for varje Lauterbach-in-

stans internt.

Alltsa, varje instans reserverar JTAG-porten for
anvandning och forfogar dver denna helt och hallet
till dess att den satter debugg-modulen i " Tri-State”
lage (Wired-OR). Se exempel Fig. 3.

Il Power Debug M

Fig.3) Har har vi kopplat in tre debuggers som hanterar ett
target utrustat med en DSP, ARM11 och en ARM9.

Multi device-l6sningar kan anvandas fér att nyttja
kombination av samma, respektive separat anvand-
ning av debuggmoduler till target med flera olika

karnor.

Det kraver en kombination av bade Joint JTAG-
granssnitt och ett JTAG-granssnitt (se Fig. 4).

Fig. 4) Uppkoppling av ett debuggsystem for ett target
med en "Dual-Core” DSP och en PowerPC. DSP- respektive
PowerPC-sidan hanteras med varsin PowerDebug Module
och synkningen mellan dessa anvdnder sig av podbus-
granssnittet medan kdrnorna i DSP:n hanteras via Joint
JTAG Interfacet.

Att gora valet

Nar du kommer till stadiet att valja debugger for
utveckling mot DS P-baserade malsystem tank da pa
vilka nyckelfaktorer och omraden som ar viktiga att
kunna styra och ha kontroll pa i projektet.

0Om faktorer som utvecklingsproduktivitet, langsiktig
investering, arkitekturoberoende, samt en enhetlig
miljo for hela malsystemet ar kritiska bor valet av
debugger komma da det ar en av nyckelfaktorerna
for projektets design och utvecklingsprocess.

Kvaliteten pa en debugger ar till syvende och sist
dess formaga att visualisera och framférallt instru-
mentera systemet.

Sammanfattning

Att debugga DSP-plattformar ar langt ifran trivialt
— speciellt nar de ar baserade pa multicore. Nar du
anvander Lauterbach-debuggern férenklar du denna
process genom att modularisera systemet. Beroende
pa target-arkitektur kan man anvanda en eller flera

debuggmoduler fran Lauterbach.

For DSP-system paverkar inte debuggern realtids-
egenskaperna vid exempelvis prestandamétningar
och profileringar. Sjalva hanteringen av interna och
externa minnen ar helt transparent och till debugg-
ern finns ett scriptsprak som ger dig mojlighet att
skriva testsviter och profileringar, efter eget behov.

Lauterbach kan anvandas pa system - baserade pa
alla kanda processor- arkitekturer. Detta innebar
att du behover lara dig att hantera en och endast en
debugmiljé. |
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