Procesory ARM w Systemach Przemystowych

Zadanie 1.

1.

Skompilowa¢ i uruchomi¢ projekt ,timers”. Przeanalizowa¢ kod programu, w
szczegdlnosci zwrocié uwage na zawartos¢ tablicy wektorow przerwan.

Skompilowa¢ i uruchomi¢ projekt ,,hello_widget”. Przeanalizowa¢ dziatanie programu
oraz zrozumie¢ mechanizm wys$wietlania widgetow na ekranie. W szczegolnosci nalezy
zwrdci¢ uwage na wzajemne powigzania miedzy widgetami (parent-child).

Napisa¢ program, ktory dziatatby jak stoper z dwoma przyciskami. W tym celu nalezy
Utworzy¢ kopig projektu ,,hello widget” i zmieni¢ jego nazwe na ,,stoper”. Nastepnie,
wykorzystujac gotowy przyktad z punktu 1, doda¢ do kodu programu przerwanie od
timera i procedure obstugi przerwania, tak, aby wywotywato sie ono co 0.1 sekundy.
Wyswietli¢ inkrementujacy si¢ co 0.1 sekundy czas na ekranie. Jezeli program dziata
poprawnie, do wyswietlania nalezy doda¢ minuty i sekundy.

Doda¢ do programu dwa przyciski: jeden z nich jest przyciskiem start/stop 1 ma stuzy¢
do uruchamiania/zatrzymywania stopera, drugi ma stuzy¢ do zerowania stopera.
Wskazdwka: mozna wykorzystac istniejace przyciski z projektu ,,hello widget”.
Ostateczna wersja projektu ,,stoper” powinna dziata¢ nastepujaco. Po starcie programu
na ekranie powinien by¢ widoczny czas 00:00.0 oraz przycisk z etykieta ,,start”. Drugi
przycisk ,,reset” moze by¢ widoczny, ale nie musi. Po uruchomieniu, przycisk powinien
zmieni¢ etykiete na ,,stop”. Przycisk ,,reset” nie moze by¢ widoczny. Po zatrzymaniu
czasu przyciskiem, etykieta powinna zmieni¢ si¢ z powrotem na ,,start” oraz przycisk
,reset” powinien pojawi€ si¢ na ekranie (zerowanie stopera powinno by¢ mozliwe tylko
gdy jest on zatrzymany). Dziatanie stopera ilustruja ponizsze rysunki.

Poczatkowy stan stopera:

00:00.0

Stoper podczas uruchomienia:

00:05.3




Stoper po zatrzymaniu:

00:07.4




