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1 Wst¦p

Eclipse jest kompletnym ±rodowiskiem programistycznym wspieraj¡ca wiele
j¦zyków programowania (C,C++, JAVA, PHP itd.). �rodowisko jest do-
st¦pne nieodpªatnie i cz¦sto na jego podstawie �rmy tworz¡ wªasne oprogra-
mowanie, przykªadem takiego komercyjnego produktu jest ±rodowisko At-
tolic dla mikrokontrolerów z rodziny ARM�Cortex. Zaleta ±rodowiska pro-
gramistycznego jest integracja wielu narz¦dzi, które s¡ dost¦pne w jednym
miejscu.
Zalety programu Eclipse z dodatkiem dla AVR:

• Automatycznie tworzenie Make�le - bardzo wygodne przy wi¦kszej ilo-
±ci plików w projekcie.

• Kreator tworzenia projektu AVR - wybieranie podstawowych parame-
trów z pozycji dost¦pnych na listach rozwijanych.

• Narz¦dzie IntelliSense - podpowiedzi funkcji, zmiennych w czasie pisa-
nia kodu wraz z pomoc¡ do nich.

• Sprawdzanie poprawno±ci kodu w trybie onnline - szybkie wykrywanie
literówek, braku ±redników itd.

• Kompilacja i wgrywanie programu do mikrokontrolera za pomoc¡ jed-
nego klikni¦cia.

• Du»a popularno±¢ oprogramowania - du»a grupa u»ytkowników sªu»¡-
cych pomoc¡.

Wymienione powy»ej funkcje s¡ obecnie standardem w programowaniu z wy-
korzystaniem zaawansowanych ±rodowisk programistycznych poniewa» bar-
dzo przy±pieszaj¡ proces pisania bezbª¦dnego kodu programu. Pozwalaj¡
skupi¢ si¦ gªownie na tworzeniu kodu aplikacji od strony funkcjonalno±ci.
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1.1 Instalacja

Pierwszym krokiem do rozpocz¦cia swojej przygody z mikrokontrolerami
AVR jest instalacja niezb¦dnych narz¦dzi. Nale»y rozpocz¡¢ od instalacji
kompilatora, bibliotek, plików nagªówkowych dla poszczególnych ukªadów.

1.2 Instalacja WinAvr

�ci¡gamy oprogramowanie ze strony: http://sourceforge.net/projects/
winavr/files/WinAVR/ i post¦pujemy zgodnie z kolejnymi krokami insta-
latora. Wszystkie ±cie»ki najlepiej zostawi¢ bez zmian, pozwoli to unikn¡¢
problemów kon�guracji kolejnych który aplikacji.
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1.3 Instalacja Eclipse

Oprogramowanie pobieramy ze strony: http://www.eclipse.org/downloads/,
wybieramy wersj¦ �Eclipse IDE for C/C++Developers Eclipse IDE for C/C++
Developers�. Instalujemy oprogramowanie zgodnie z kolejnymi krokami in-
stalatora.

1.4 Instalacja dodatku AVR dla Eclipse

Sam program Eclipse nie jest przygotowany do programowania mikrokontro-
lerów AVR dlatego niezb¦dne jest doinstalowanie dodatku umo»liwiaj¡cego
programowanie (wymagane jest poª¡czenie z internetem). Uruchamiamy
program Eclipse i wybieramy (Help > Install New Software...) (Rys. 1)
w polu �Work with� wpisujemy adres:
http://avr-eclipse.sourceforge.net/updatesite,
przyciskamy enter i po zaªadowaniu zaznaczamy pole opcji �AVR Eclipse
Plugin�.
Post¦pujemy zgodnie z kolejnymi krokami instalatora, w programie powinien
pojawi¢ si¦ nowy pasek narz¦dzi (Rys. 2). Od tej pory mamy przygotowane
caªe ±rodowisko programistyczne i mo»emy utworzy¢ swój pierwszy projekt.
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Rysunek 1: Instalacja dodatku AVR.

Rysunek 2: Pasek narz¦dzi do programowania AVR.
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1.5 Instalacja AVR8 Burn-O-Mat

Program sªu»y do ªatwej i w miar¦ bezpiecznej zmiany ustawie« dotycz¡-
cych fusebit-ów. Dodatkowo posiada opcje wgrywania/odczytywania do mi-
krokontrolera pliku w formacie �.HEX�. Jest to gra�czna nakªadka na AVR-
DUDE, które jest domy±lnie instalowane z pakietem WinAVR. Do dziaªania
wymagana jest zainstalowana Java.
Oprogramowanie pobieramy ze strony:
http://avr8-burn-o-mat.aaabbb.de/avr8_burn_o_mat_avrdude_gui_en.

html

Po pierwszym uruchomieniu (Rys.3) nale»y skon�gurowa¢ program.

Rysunek 3: Gªówne okno programu AVR8 Burn-O-Mat.

Z menu opcji wybieramy �Settings�. W oknie (Rys.5).
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Rysunek 4: Kon�gurowanie programu AVR8 Burn-O-Mat.

W nowym oknie podajemy w polu �AVRDUDE location� i �AVR con�gura-
tion �le� prawidªow¡ ±cie»k¦ do �avrdude.exe� i �avrdude.conf�, które znaj-
duj¡ si¦ w katalogu bin w miejscu zainstalowanego WinAVR. Po prawidªo-
wych ustawieniach resetujemy program i ponownie wchodzimy do �settings�.
Teraz powinni±my móc wybra¢ programator w opcji �Programmer� - je±li
lista nie jest widoczna to oznacza, »e mamy ¹le ustawion¡ ±cie»k¦ do pliku
�avrdude.conf�. Wybieramy posiadamy programator i na jakim porcie pra-
cuje, zamykamy okno. Od teraz program AVR8 Burn-O-Mat jest gotowy do
pracy.
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Kon�guracja fusebit-ów (Rys.) odbywa si¦ w edytorze w którym za-

Rysunek 5: Kon�gurowanie fusebit.

znaczamy odpowiednie ustawienia, dodatkowo w zakªadkach mo»na wybra¢
gotowe ustawienia (np. zmiana sygnaªu zegarowego z wewn¦trznego an ze-
wn¦trzny odbywa si¦ w zakªadce �Oscillator/Clock option�).�

�

�

�
Uwaga!!!

R¦czne niewªa±ciwe ustawienie fusebit-ów mo»e prowadzi¢ do
zablokowania mikrokontrolera.

Nale»y kon�gurowa¢ fusebit-y bardzo ostro»nie.
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2 Pierwsze kroki

2.1 Tworzenie pierwszego projektu - kon�guracja

Po uruchomieniu programu Eclipse wybieramy (File > New > C Project lub
C++ Project) (Rys.6).

Rysunek 6: Eclipse - nowy projekt.

W polu �Project name� podajemy nazw¦ dla naszego nowego projektu i kata-
log zapisu. Nast¦pnie wybieramy (AVR Cross Target Application > Empty
Project), upewniamy si¦, »e w prawym oknie mamy wybrane �AVR-GCC
Toolchain� (Rys.7) i klikamy �Next >�.
W kolejnym oknie zaznaczam tylko opcje �Relase� (Rys. 8) i przechodzimy
dalej.

Teraz wybieramy z listy na jakim ukªadzie b¦dziemy pracowa¢ i podajemy
jego cz¦stotliwo±¢ taktowania (Rys.9). Klikamy �Finish�.

9



Rysunek 7: Eclipse - wybór nazwy i rodzaju projektu.
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Rysunek 8: Eclipse - wybór trybu projektu.
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Rysunek 9: Eclipse - wybór mikrokontrolera i cz¦stotliwo±ci taktowania.
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W lewym oknie utworzyª si¦ nowy projekt. Teraz nale»y ustawi¢ jeszcze
programator, w tym celu klikamy prawym przyciskiem myszy nazw¦ nowego
projektu i wybieramy pozycj¦ �Properties�. Nastepnie wybieramy (AVR >
AVRDude). W nowym oknie (Rys.10) z listy rozwijanej wybieramy u»ywany
programator. Je±li nie mamy na li±cie naszego programatora to klikamy przy-
cisk �Edit� i tworzymy now¡ kon�guracje.

Rysunek 10: Eclipse - wªa±ciwo±ci, ustawienie programatora.

W zakªadce �Target Hardware� (Rys.11) mamy ponownie mo»liwo±¢ wy-
boru/zmiany mikroprocesora jak i wyboru cz¦stotliwo±ci.
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Rysunek 11: Eclipse - wªa±ciwo±ci, wybór mikrokontrolera i cz¦stotliwo±ci
taktowania.
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2.2 Tworzenie programu � pisanie kodu

Mamy ju» gotowy projekt do pracy. Teraz musimy utworzy¢ pierwsze pliki w
których b¦dzie nasz kod programu. Pisz¡c program nale»y stara¢ si¦ dzieli¢
kod na poszczególne moduªy umieszczone w osobnych plikach (na wzór pro-
gramowania obiektowego � klasy). W lewym oknie klikamy na nazw¦ naszego
projektu i wybieramy �New� a nast¦pnie typ pliku jaki chcemy utworzy¢.
Najlepiej zawsze tworzy¢ pary plików �Header File� i �Source File�. W pliku
nagªówkowym (Header) dokonujemy de�nicji nagªówków funkcji zmiennych
globalnych, importujemy dodatkowe biblioteki. Natomiast w pliki �source�
implementujemy kod funkcji, kod programu. Pierwszymi plikami jakie na-
le»y utworzy¢ s¡ �main.h� i �main.c�. W pliku �main.c� tworzymy funkcj¦
startow¡ �int main() ...�.

Pisanie kodu w ±rodowisku Eclipse jest bardzo przyjemne. �rodowisko
na bie»¡co sprawdza poprawno±¢ naszego kodu i w razie literówek podkre±la
na czerwono bª¦dy. Dodatkowa zaleta jest funkcja podpowiadania. Wystar-
czy wpisa¢ kilka pocz¡tkowych liter zmiennej, funkcji a rozwinie si¦ lista z
podpowiedziami.�
�

�
�

Porada
Je±li lista nie rozwija si¦ automatycznie to mo»na wymu±i¢ jej

rozwini¦cie przez przyci±ni¦cie kombinacji klawiaszy �CTRL + SPACE�.

2.3 Kompilacja i wgrywanie do mikrokontrolera

Jak mamy ju» gotowy program to nale»y go skompilowa¢ ikon¡ przedstawia-
j¡c¡ mªotek (Rys.12).

Rysunek 12: Eclipse - ikona kompilacji projektu.

Je±li projekt nie zawiera bª¦dów to w dolnym oknie - konsola pojawi si¦
komunikat o zako«czonej kompilacji z sukcesem (Rys.13). Je±li projekt na
bª¦dy nale»y je poprawi¢, przed prób¡ wgrania projektu do ukªadu.
Do wgrywania projektu sªu»y ikonka z zielon¡ strzaªk¡ i napisem �AVR*�
(Rys.14). Post¦p wgrywania pokazywany jest w konsoli i je±li nie wyst¡piªy
bª¦dy to po chwili mamy wgrany nowy program do naszego ukªadu.
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Rysunek 13: Eclipse - kompilacja zako«czona sukcesem.

Rysunek 14: Eclipse - Ikona wgrywania projektu do mikrokontrolera.

#

"

 

!

Uwaga!!!
Je±li pojawiaj¡ si¦ bª¦dy przy wgrywaniu programu nale»y sprawdzi¢
poprawno±¢ podª¡czenia programatora, zasilania. Je±li wszystkie

poª¡czenia s¡ prawidªowe to nale»y odª¡czy¢ programator od portu
USB i ponownie podª¡czy¢.
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2.4 Import projektu

Wa»n¡ kwesti¡ jest otwieranie projektu, który zostaª wcze±niej zrobiony.
W Eclipsie zaleca si¦ dokonywa¢ tej operacji przez importowanie projektu,
dzi¦ki czemu mamy gwarancj¦, »e program zaªaduje wszystkie ustawienia
projektu a nie tylko same pliki. Importowanie projektu polega na wskazaniu
katalogu na dysku zawieraj¡cego nasz projekt.

Wybieramy �File->Import� w otwartym oknie (Rys.15) wybieramy opcje
�Existing project in Workspace� i klikany �Next >�.

Rysunek 15: Eclipse - Wybieranie typu importu.

Teraz wybieramy �Browse� i odszukujemy katalog z naszym projektem
(Rys.16). Po wybraniu poprawnej lokalizacji w oknie poni»ej zªaduje si¦
nam wybrany projekt. Klikamy �Finish� i mo»emy przyst¡pi¢ do pisania
programu.
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Rysunek 16: Eclipse - Wybieranie lokalizacji projektu do importu.
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3 Dodatki

3.1 Wykorzystanie typu �oat w funkcji �sprintf�

Gdy chcemy wykorzysta¢ zmiennie typu �oat, double w funkcji �sprintf�
nale»y poinformowa¢ kompilator o takiej potrzebie. Je±li kompilator nie
doª¡czy dodatkowych bibliotek to zamiast liczby pojawi si¦ znak �?�. Do po-
prawnego wy±wietlania zmiennych zawieraj¡cych liczby z przecinkiem kom-
pilator musi doda¢ dodatkowe biblioteki do naszego projektu - zwi¦ksza to
kod wynikowy aplikacji.

Rysunek 17: Eclipse - Kon�guracja funkcji �sprintf� do obsªugi liczb typu
�oat.

Wchodzimy do wªa±ciwo±ci projektu i wybieramy �C/C++ Builder� ->
�Settings� -> �AVR C++ Linker� -> �General� i w polu �Other Arguments�
wpisujemy: �-Wl,-u,vfprintf� (Rys. 17). Nale»y doda¢ jeszcze dwie biblio-
teki: �libm.a� i �libprintf_�t.a�. Wybieramy �C/C++ Builder� -> �Settings�
-> �AVR C++ Linker� -> �Libraries� i dodajemy nowe biblioteki przy u»yciu
przycisku z plusem. W nowym oknie wpisujemy �m�, powtarzamy czynno±¢
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i tym razem wpisujemy �printf_�t� (rys. 18). Eclipse zostaª poinformowany,
»e ma dodawa¢ doda¢ do projektu podane wcze±niej biblioteki. Po tym
zabiegu nale»y dodatkowo wybra¢ z listy projektu opcj¦ �Clean Project� a
nast¦pnie �Build Project�.

Rysunek 18: Eclipse - Kon�guracja funkcji �sprintf� do obsªugi liczb typu
�oat.
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