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1. Einleitung

Die dhnliche Information, die Sie hier sehen, finden Sie auch auf der Webseite von At-
mel. Wir stellen Thnen mit Hilfe unseres Produktes, AVR32-Modul, unsere Erfahrun-
gen mit AVR32 in diesem Dokument vor.

Dieses Dokument ermoglicht Thnen einen schnellen Einstieg in die AVR32-Controller-
Familie. Es fiihrt Sie vom Herunterladen kostenloser Software und Tools von Atmel bis
zum Programmieren des Controllers.

Es ist bekannt, dass der erste Schritt sehr schwer ist. Wir haben diesen Schritt gemacht
und préisentieren ihm in diesem Dokument.

Um sich die Bekanntschaft mit AVR32 zu machen, benétigen Sie folgendes:

» Software
- AVR32 Studio
- AVR32 GNU Toolchain
- AVR32 UC3 Software Framework
- FLIP 3.3.1 oder hoher

» Hardware
- AVR32-Modul AL-UC3AEB mit AT32UC3A1512 Controller oder
- AVR32-Modul AL-UC3BMB mit AT32UC3B0256 Controller oder
- AVR32-Board AL-UC3AVRBIT mit AT32UC3A0512 Controller

* Programmer
- AVR JTAGICE MKII oder
- USB-Bootloader (auf jedem Controller UC3-Serie vorinstalliert)

Zum Programmieren stehen Thnen zwei Moglichkeiten zur Verfiigung. Als Erste kommt
AVR JTAGICE MKII. Ein groBler Nachteil dieser Programmiermoglichkeit ist ein ho-
her Kostenaufwand und daher ist sie fiir wenige interessant. Als Zweite steht der kos-
tenlose USB-Bootloader zur Wahl. Wie der Name schon verrit, benotigt er nur eine
USB-Verbindung mit dem Computer.

Jeder Controller der UC3-Serie ist mit dem USB-Bootloader vorprogrammiert, deswe-
gen konnen alle drei oben genannten Hardware mit Hilfe eines USB-Kabels program-
miert werden.
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2. Herunterladen

Das komplette Software finden Sie auf der Webseite von Atmel.

AVR32 Studio 2.6 for Windows (installer) (272 MB, revision 2.6, updated 9/10)
http://www.atmel.com/dyn/products/tools_card.asp?tool_id=4116
dieses File enthdlt die Entwicklungsumgebung fiir AVR32 - Controller. Vorerst
miissen Sie sich registrieren. Nachdem Sie alle (*) Felder ausgefiillt haben, erscheint
das Paket zum Runterladen.

AVR32 GNU Toolchain (53 MB, revision 2.1.6, updated 3/09)
http://www.atmel.com/dyn/products/tools_card.asp?tool id=4118
dieses File enthdlt die C-Bibliotheken, flashprogrammier Werkzeuge, Assembler,
Linker und Compiler unter Windows und Linux

AVR32 UC3 (A oder B) Software Framework
http://www.atmel.com/dyn/products/tools_card.asp?tool _id=4192
dieses File enthilt zahlreiche Beispiele, Treiber, Quellcodes, fertige Projekte,
HTML-Dokumentation, Softwareservices ...

FLIP 3.4.2 for Windows (Java Runtime Environement included)
http://www.atmel.com/dyn/products/tools_card.asp?tool 1d=3886
FLIP (FLexible In-system Programmer) unterstiitzt In-System Programmierung von

Flash Gerdten durch RS232, USB oder CAN. Hier befindet sich unter anderen der
Treiber fiir USB-Bootloader.



http://www.atmel.com/dyn/products/tools_card.asp?tool_id=4192
http://www.atmel.com/dyn/products/tools_card.asp?tool_id=3886
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3. Installation

1. Installieren Sie als Erstes AVR32Studio-2.x.x-Setup.exe

AVR32 Studio 2.0.2 - InstallShield Wizard
AVYR32 Studio 2.0.2

The IngtallShield wWizard will install AR 32 Studio 2.0.2 on
wour computer. To continue, chick Mest,

l MHext > ][ Cancel ]

Folgen Sie den Anweisungen im Fenster und installieren Sie AVR32 Studio. Die Instal-
lation wird einige Minuten in Anspruch nehmen. Bitte achten Sie darauf, dass Ihre Fi-
rewall die komplette Installation zuldsst.

2. Installieren Sie als Néchstes avr32-gnu-toolchain-2.x.x.exe

3. Entpacken Sie AVR-SoftwareFramework-2.3.1.zip, z.B. auf Partition C:\

4. Installieren Sie JRE - Flip Installer — 3.4.2.exe
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4. AVR32 Studio

Starten Sie AVR32 Studio Start =@ Programmen "D Atmel AVR Tools = AVR32Studio.

@ ‘Workspace Launcher X

Select a workspace

AYR.32 Studio stares your projects in a Folder called a workspace,
Choose a workspace Folder to use For this session,

Workspace: | CilAYR32

|| use this as the default and do not ask again

‘ml

Legen Sie in diesem Fester fest, in welchem Ordner soll Ihr Projekt gespeichert werden
und klicken Sie auf die Schaltflache ,,OK*.

€ avRaz Ccr+ - AvRIZ Studio
Fle Edt Mavigate Search Run Project Framework Window Help

= welcome 22

- = AVR32 Studio
AVR32 User guics
Getting started
Relsase notes

Upgrading projects

AVR ONE!

User guide

Product information
Welcome to AVYR32 Studio 2.11
This version supporks development of standalone applications for the AT32AP7 and AT32UC3 devices, as well as Linux applications For

the AT3ZAPT family of devices.
Aimangst the improvements in this release you wil Find:
® Improved target management.
* Upgraded softwars frameworks AVR32 Simulator
AP7000 software Framework Lesdnce
Tutorials
Compars source files with software Framewark
Mew device selector for STKEOD
Taolchain improvements (suppart .5 files, mare options ste.)
Support for the AVR Dragon
Serial communication is nows available in the kerminal view
More information abaut the various changes and known issues can be Found in the release nates. JTAGICE mkII
IF you are new to AWRE2 Studin the warious tutarials should prove a good starting point, These can be launched From the kools menu to User guide
the right. Product information
Should you experience any problems when using AYR32 Studia, please let us know by e-mailing us at awr32@atmel.com, Please attach
the warkspace log which can be obtained from the "Error Log” view, You may alse want to read the "Troubleshoating! section of the
User guide.
Have fun!
The AYR3Z Studio Team
AVR Dragon
User quids
Product information
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Sie begriif}t jetzt das Fenster ,,Welcome®. Hier konnen Sie mehr Informationen iiber die
Software, Hardware und Programmer bekommen. SchlieBen Sie das Fenster indem Sie
hinter dem Wort ,,Welcome* weilles Kreuz anklicken.

@ AMR3Z C{C4++ - AYR3Z Studio |_|:| [E] | |
File Edit Mavigate Search Run Project Framework ‘Window Help

i B &8 @G~ By w3 & P - 5~ - [ g AVR32 CiCH+
| [ Project Explarer &3 =0 = O|[ 5 cutine 32 = 4|

liE An outling is not avalable,
=

EE nvRaz Reqisters £1 =¥ =04

Find: E|

Register Address Description

4

Register Address

|20 Problems 3 = Properties | B Console 5 s
Oitems 4 I B

Descriptian festurey G basticslaloE ol AVR3Z Targets I3 =~ — 0

ame Adapter Eoard
W8 AVRSZ Simulator  AYR3Z Simulator Unspecif

r

0 items selected

Danach erscheint die obere Abbildung einer Entwicklungsumgebung. Wie man sieht,
hat diese Umgebung kaum Ahnlichkeit mit AVR Studio 4.
In den néchsten Kapiteln werden wir die AVR32 Studio mehr unter die Lupe nehmen.
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4.1. Neues Projekt

B New Project

AVR C Project

i AT WO SRR TUR. Starten Sie ein neues Projekt File ®New PAVR32 C
S Project.

e defalocaon Geben Sie einen Namen dem Projekt im Feld Project
name, z.B. Project 1. Wihlen Sie den Controller Ihrer
e Hardware im Feld Target device, z.B. fiir AVR32-Mo-
i (RO dul UC3A1512, und im Feld Project type 32-bit
AVR/GNU Executable. Klicken Sie anschlieend auf
die Schaltflache ,,Finish®.

4.2. Erstellen einer neuen Quellcodedatei

File Edt Navigsts Search Run Project Framswork Window Hslp

Erstellen Sie einen neuen Quellcode o
File=»New = Source File oder klicken Sie mit e

[7 Project Explorer 53 =0

rechten Maustaste auf Ihren Projekt, z.B. Pro- _____es”|
ject 1, und wihlen Sie New =»Source File S

Open in New Window % File

e e 4 File from Template

[ Folder

3 Delete Delete T} AWR3Z C Project
TG} AWR3Z C Project From Template
Rename... FZ T} AWR3Z C+ Project

x5 Import, . K Header File

4 Export... ¢ Source File
Build Praject £ Source Folder
Clean Project =
I [£¥] C Project
&' Refrash 20 C++ Project
£ roject
Close Praject =

[ Example. ..

9 Other... ChrlM

& New source File [ | B [ Build Configurations
Make Eargets

Tndes:
Create a new source file,

c
= Convert Ta... |
[mEy 52 [ Properties | B Console |
Source Folder: | Project_L Debug As

Team
Compare With

Template: Default C source template [=] [canfigure... Restore fram Local Histary...

Properties Alt+Enter

Source File: main.c Resource

Geben Sie einen Namen im Feld Source File ein, z.B.
main.c und klicken Sie auf die Schaltflache ,,Finish®.




Schreiben wir ein kleines Programm. In diesem Programm verdndern wir zeitweise
den Ausgangszustand des Pins 3 vom Port A.

#include "gpio.h" //driver of atmel include in AVR32 UC3A Framework C:\AT32UC3x-1.x.x\DRIVERS\GPIO
#include "compiler.h" //driver of atmel include in AVR32 UC3A Framework C:\AT32UC3x-1.x.x\UTILS

int main(void)
U321i; /lyou will find this definition of >U32< in driver "compiler.h"
while(1)

gpio_set_gpio pin(AVR32 PIN PAO03); //set the pin 3 on port A as high-output

for(i=0; i<1000; i++); //wait loop

gpio_clr_gpio_pin(AVR32 PIN PAO03); //set the pin 3 on port A as low-output

for(i=0; i<1000; i++); /Iwait loop

¥
¥

Ubernehmen Sie den oben abgebildeten Quellcode in main.c.
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4.3. Hinzufiigen der Bibliotheken

File Edit Refactor Mavigate Search

) EB~ 6l
I Project Explorer &3 =g

= = v
=

42 Project_1
?,’;D‘ EBinaries
-t Includes
== Debug
|h| compiler.h
| gpio.c
Lh] gpio.h
.C| main.c
| mrepeat.h
|h| preprocessor.h
.h| stringz.h
[H] tpaste.h

Nachdem wir das Programm geschrieben haben, miissen wir
noch ein Paar Bibliotheken zu unserem Projekt hinzufiigen. Die-
se Bibliotheken findet man in AVR32 UC3 Framework,

z.B. im Ordner C:\asf-2.3.1\avr32

Klicken Sie mit rechter Maustaste auf den Projektnamen und iy S pppias il it

(i SR A AR C AN Y

wihlen Sie Import... oder auf File =P Import... ) Gl

=& |

=
4 12 project— HeAn.
;i

Flmd Mew

LE ™3 snen in Mew window

= Copy ke

¥ Delete Delete

Rename, .

g Impott...

3 Export...
Build Frojsct

Clean Projsct
& | Refresh

© mmport
Select

Import resources From the local Fils system inko an existing projsct.

Select an impork source:

bype filter bext

4= General
I3, Archive File
[ Existing Projects inta Workspace
(], File system
L Preferences
r B CfCH
(= RunjDebug
= Team
(= Other

Close Project

=11
Build Configurations

Make targets
Index

Convert To...

Run As

Debug As

Team

Compars With

Restore From Local History...

Properties Alt+Enter

Wihlen Sie im Ordner General P File System und

klicken Sie auf die Schaltflache ,,Next >

-10-
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File system

Import resources from the local fle system.

From directory: | C:\asf-2.3, T\avr32\utis\preprocessor

[] & preprocessor

FRERE

Fiter Types... | [ Selectal | [ Deselect Al

Into folder: | Project_1

Options
[[]overwrite existing resources without warning
() Create complete folder structure

(® Create selected fold

In diesem Fenster ,,Import* konnen wir die
Bibliotheken zu unserem Projekt hinzufii-
gen. Geben Sie im Feld From directory: den
Zielordner ein, z.B.
C:\asf-2.3.1\avr32\utils\preprocessor Der Inhalt
dieses Ordners erscheint im unteren rechten
Feld. Wihlen Sie die benotigten Bibliothe-
ken und klicken Sie auf die Schaltfliche
,,Finish®.

Es ist leider nicht moglich alle Bibliotheken auf einen Schlag zu importieren,
wenn sie in unterschiedlichen Ordner liegen. Aus diesem Grund miissen wir in un-
serem Fall drei Mal das Fenster ,,Import* aufrufen.

Die fiir uns benotigten Bibliotheken finden Sie in folgenden Ordnern:
- compiler.h und parts.h =  C:\asf-2.3.1\avr32\utils

- gpio.h und gpio.c =& C:\asf-2.3.1\avr32\drivers\gpio

- mrepeat.h, preprocessor.h, stringz.h und tpaste.h = C:asf-

2.3.1\avr32\utils\preprocessor

Wichtig!!!

Nachdem Sie alle Files importiert haben, 6ffnen Sie Header-File compiler.h und dndern Sie die

Zeile

#include "interrupt.h"

durch

#include "interrupt.h"
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4.4. Compilieren des Projekts

Als erstes muss das gesamte Projekt gespeichert werden, File ®Save ALL.

Compilieren Sie das Projekt:
- Project P Build ALL oder
- Tastenkombination [Strg]+[B] oder
- rechte Maustaste auf IThren Projekt = Build Project

Das Ergebnis des Compilierens werden Sie im Fenster ,,Console “ sehen, wie es in unte-
rem Abbild dargestellt ist.

|51 Problems | = Properties El console i% &AVRSZ Targets
C-Build [Project_1]

#r%% Rebuild of configuration Debug for project Project 1 7F%%

#F#% Internal Builder is used for huild TEET

avrii-gec -00 -g3 -Wall -c -fmessage-length=0 -mpart=ucizl5i2 -ffunction-sections -mwasm-addr-pseudos -ogpioc.o ..Ygpio.c
avriZ-gec -00 -g3 -Wall -c -fwessage-length=0 -mpart=ucizl5lz -ffunction-sections -masw-addr-pseudos -omain.o ..\main.c
avrii-gec -wpart=ucdalSlz -Wl,--ge-sections --rodata-writable --direct-data -oProject_l.elf wain.o gpic.o

|Build complete for project Project_1

Time consuwed: 5750 mws.

Falls wahrend des Compilierens Fehler im Programm gefunden werden, dann erschei-
nen sie im Fenster ,, Problems “. Die untere Abbildung stellt diesen Fall vor.

on: 27.04.2009
r: ALVIDI

= Propetties | = Console | ' AVR3Z Targets
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5. Hardware
5.1. Starten des Bootloaders

Stellen Sie eine USB-Verbindung zwischen Threm Computer und dem Hardware Gerit,
z.B. AVR32-Modul. Wenn Jumper JP3 beim AVR32-Modul gesetzt ist, wird das Mo-
dul tiber USB mit 5V versorgt und die Power LED wird griin leuchten.

)
.___' _

Halten Sie die ,,BOOT*“-Taste gedriickt und driicken Sie kurzzeitig die ,,RESET*-Taste.
Somit starten Sie den Bootloader

2. kurzzeitig driicken

1. gedriickt halten
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5.2. Installieren des USB-Treibers

Bei den bestehender USB-Verbindung und gestartetem Bootloader erscheint die untere
Abbildung.

Found New Hlardware Wizard

Welkoie 5 e FoundNGi Wihlen Sie Install from a list or location

Hardware Wizard . . .

(Advanced) und klicken Sie auf die Schalt-
T flache ,,Next >

() If your hardware came with an installation CD

3B o floppy disk. insert it now.
“w/hat do pou want the wizard to do?

() Install the software automatically [Recommended]
(@ Install from 3 list or specific Iacation (Advanced)

Found New Hardware Wizard
Please choose your search and installation options. .

(%) Search for the bast driver in these Iocations.

Click Mext to continue.

and the default search, which includes local
:st diiver found will be installed

Geben Sie in weillem Feld den Zielordner

des Treibers C:\Program Files\Atmel\Flip ot o s i
3.4.2\usb ein und klicken Sie auf die Schalt-

flache ,,Next >*. T T

_ o
Found New Hardware Wizard = Device Manager
Fle Acion  View Help

Completing the Found New 8 B
Hardware Wizard

+-yM Computer
The wizard has finished instaling the software for: )y Disk dhives
+ &, Display adapters

ra] ATI2UC3A % g Dobalsh HPZI2

-t DVDCD-ROM o

¥ g Floppy disk contrallers
- B Floppy disk dri
+- g IDE ATAJATAPI controllers
) g IEEE 1264.4 compatible printers

B Network adapters
# 75 Forts (COM & LPT)
Click Firish to close the wizard

Nach einer erfolgreichen Installation erscheint die linke obere Abbildung. Im
rechten Abbild Device Manager wird das angeschlossene Gerit unter
LibUSB-Win32 Devices=>» AT32UC3A sichtbar.

-14-
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6. Programmieren
6.1. Erweiterung des Programms

Zum Programmieren mit USB-Bootloader miissen wir unseres Programm mit zwei
Bibliotheken erweitern:

- trampoline_uc3.h und trampoline uc3.S & Ciasf-2.3.1\avr32\utils\startup

Wie man die Bibliotheken hinzufiigt, siche Kapitel 4.3 Hinzufiigen der Bibliotheken.

Fle Edt Refactor Mavigate Search Run Project Frar

B e-E-@r:d Im néichsten Schritt miissen wir zwei Pfade zu unserem Pro-

[ Project Explorer 22 = B[ [& mainc 52 [ 0 * oo
1 = jekt hinfiigen.
PR * main.c

Klicken Sie mit rechter Maustaste auf den Projektnamen

il

Open in New Window !

& B | und wihlen Sie Properties oder auf File 9Propem’es

|l
]
el g

a

3 Delets Delete

EL)
e Rename... Fz
[m

bh| P pg Tmport...

5l A Evport.
[l &

l€ o Buid Project
Clean Praject
% | Refresh

Close Project

Build Configurations
Maks bargets
Indesc

Convert To...
Run As

Debug As

Team

Compare With

Restore from Local History...

Properties Alt+Enter




Wihlen Sie im linken Teil dieses Fensters C/C++Build ?Settings. Klicken Sie auf
Sub-Fenster Tool settings PAVR3I2/GNU Preprocessing Assembler dGeneral.

€ Propsrtiss for Praject_1

type Filter text

Resource
Builders
4 C/C++ Build
Build Variables
Discavery Options
Enviranment
Settings
Toal Chain Editer
I ClC++ General
Praject References
Refactoring Histary
RunjDebug Settings

Settings

Configurstion: | Debug [ [Manage Corfigurations... |

M MCU settings | 9 Tool Settings | # Buld Steps | ' Buld Artfact | (&) Binary Parsers | @ Error Parsers |

4B avR3z{GHU C Compiler
(2 Preprocessor
(2 Symbols
(=2 Directories
(2 Optimization
(2 Debugging
(2% Warnings
(2 Miscellaneous
AVR3ZIGNU C Linker
(2 General
(2 Libraries
(2 Miscellaneous
(2 shared Library Settings
} (2 Optimization
BBy avRIz/GNU Assembler
(2 General
(2% Debugging
AYR32IGHU Preprocessing Assembler

Assembler Flags |

Include paths (-1)

L= AR RN

[ suppress warnings (W)

[ Announce versian (-]

(2 Debugging
B avRIz/ahU Object Dump
(2 Headers

(2 Contents

-

Im rechten Teil dieses Fensters sehen wir das Feld Include paths (-1). In diesem Feld
miissen wir zwei Ordner hinfligen, indem wir das weille Blatt mit griinem Kreuz
anklicken und nacheinander folgende Ordner dazufiigen:

C:\asf-2.3.1\avr32\utils und C:\asf-2.3.1\avr32\utils\preprocessor

Properties for Project_1

Settings

Resource
Builders
= C/C++ Buid

Build Variables
Discovery Options
Environment
Settings
Toal Chain Editor

Configuration: |Debug [ Active ] | [Manage

) Tool Settings | # Buid Steps | I Buid Artifact | [ Binary Parsers | @ Error Parsers | M MCU settings || Extras |

B3 32-bit AVR/GNU C Compiler Assembler flags |

C/C++ General
Project References
Run/Debug Settings

(2 Preprocessor

(2 Symbols

(2 Directories

(2% Optimization

(22 Debugging

(2% Warnings

(2 Miscellaneous

32-bit AVR/GNU C Linker

(2 General

(2 Libraries

(2 Miscellaneous

(2% shared Library Settings

(2 Optimization

ED) 32-bit AVR/GNU Assembler
(2 General
(2 Debugging

<:

Indude paths ()

& Add directory path

| €rlasf-2.3.1\8vr32\utis \preprocessor

(o ) e ]

[[]5uppress warnings (-4)

[[J announce version ()

Retor pefate
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e e pefa vz s e e 7o [y dlesem Schritt miissen wir dem Linker mitteilen, dass wir mit

il & g e @ 4 )
Cmeas . ~0menc . dem Bootloader arbeiten.
g -wwe Klicken Sie mit rechter Maustaste auf den Projektnamen und

g Mew v

51 opnmon wron | wihlen Sie Properties oder auf File *=®Properties
[8 o B copy ChrHC
[8 ¢
1 3 3¢ Delete Delete:
Lh] g
= Rename. ., Fz
\_ﬂ n
Uh] B pug Import...
Lh| 5
B 1 % Expart...
[8 6 BuldProject

Clean Project

£ Refresh
Close Project

Build Configurations
Make targets
Index

Convert Ta...

Run As

Debug As

Team

Compare With

Restore from Local History...

Properties Alt+Enter |

Wihlen Sie im linken Fenster C/C++Build Settings. Klicken Sie auf Sub-Fenster
Tool settings PAVR32/GNU C Linker @Miscellaneous. Geben Sie im Feld Linker flags
-Wl,-e, trampoline ein und bestétigen Sie die Anderungen mit der Schaltflache ,,OK*.

€ Properties for Project_t i

type filter text Settings A et

Resourcs i
Builders
e Confguratin: | Debun B
Build Yariables
Discavery Cptions
Enwironment
Settings
Tool Chain Editor
» - CfC++ General
Project References
Refactoring History
RunjDebug Settings

A MCU settings | 55 Tool Settings Build Steps Buid artifact | o Binary Parsers | @ Error Parsers

4 B AVR32/GNU C Compiler Linker lags | -Wl,-e, _trampoline
(2 Preprocessor
2 symbols Other options {-Xlinker [option])
(2 Directories
(2 Optimization
(2% Debugging
(2 Warnings
(2 Miscellaneous

B AVRIZ(GHU C Linksr
(2 General
Y
£ Librarles Other objscts
(2 Miscellaneous
(2 Shared Library Settings
(2% Optimization
B AVRIZIGNU Assembler

(2 General
(2 Debugging

4B AvR32jGNU Preprocessing Assembler
(2 General
(2% Debugging

4 ) AVR32IGNU Object Dump
(2 Headers
(2 Contents

T
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6.2. Installation des Programmers

Wie man mit dem Bootloader programmiert wird im pdf-File AVR32 UC3 USB DFU
Bootloader von Atmel erklért.

Siehe: http://www.atmel.com/dyn/resources/prod_documents/doc7745.pdf

Offnen Sie das Fenster AVR32 Targets. Sie finden dieses Fenster auch unter
Window " Show View " AVR32 Targets.

A AYR3Z Targets 53 - — 0

2.~ Klicken Sie auf das Symbol , Creates a new target" im grauen Feld.
L1 AnschlieBend erscheint im weilen Feld New Target.

A AYR3Z Targets 53
Name Adapter

AN s Defaut

| Mit der rechte Maustaste auf New Target, wahlen Sie Properties.

Properties  Enter

Scan Targets

Im Fenster Propertiesmiissen wir unseren Programmer konfigurieren.

Geben Sie im Feld General =@ Name: einen Namen dem Programmer ein, z.B.
Programmer.

[2i Problems [ B2l Properties 52 ™ B console

ﬁ Programmer

General Narne: Programmer]|

Details —
~ Binaries

Daisy Chain AWR32 Studio keeps track of the last file used to program a target. The name and date is show below.

Infarmation
Binary path:

Binary date: Thu Jan 01 01:00:00 CET 1870

Im Fenster Properties " Details werden folgende Hardwareparameter gesetzt:
* - Debugger/programmer: USB DFU
* - Microcontroller: UC3A1512

* - Clock source: Internal RC oscillator oder External clock connected to OSCO

[£¢ Problems | = properties 22 B Consle

ﬁ Programmer

] Debuggerfprogrammer: | USE DFU
Details

Microcontroller: UC3A1512

Selsct...
Dalsy Chain

InFarmation Clock source: External clock connected to 0SCO
Eoard: Unspecified

~ Connection



http://www.atmel.com/dyn/resources/prod_documents/doc7745.pdf
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6.3. Programmieren mit AVR32 Studio

Alle bisherige Einstellungen sind einmalig. Daher das Schwierigste haben wir hinter
uns gebracht. Jetzt bleibt das angenehme Teil.

1. Starten Sie den Bootloader (siehe Kapitel 5. 1. Starten des Bootloaders).

2. Speichern Sie das Projekt File = Save All
3. Compilieren Sie das Projekt (siehe Kapitel 4.4. Compilieren des Projekts)

Falls Sie die unten stehende Meldung bekommen, heil3t es, dass es im Programm seit
dem letzten Compiliervorgang nichts gedndert hat.

| [EL Problems [ = properties | B Cansole 52
|-Buid [Praject_1]

#%x Build of configuration Debug for project Project_1 =w=s

#% Internal Builder is used for build
|Wothing to build for Project 1

4. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den von Thnen vor- & sz

Adapter

konfigurierten Programmer im Fenster AVR32 Targets und wihlen & == e

i Read. .,

Sie dort Program ...

5. Geben Sie im Feld File path: das compilierte Elf-File

AVR32 Simulator

&8 | cin. In unserem Fall ist es die folgende Adresse:
Fie st [CARSZiroct_{ebugoriec Lo (oo ]| C:\AVR32\Project 1\Debug\Project 1.elf

Offset: (]

Length: [#]Entire file

optens Wichtig!
[] verify memory after programming [¥]Erase flash before programming . . . . . . .
Bty B Wihlen Sie alle Optionsfelder, wie es im linken Abbild
Start executing after programming . . . . .
dargestellt ist und klicken Sie anschlieend auf die

©)
Schaltflache ,,OK*.
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Das Ergebnis des Programmieren wird im Fenster Console detailliert dargestellt (siehe
untere Abbildung) .

[£: Prablems | = properties | B Console 2 N = A =
AWRIZ Console

Executing cmd.exe /C batchisp -device AT32UC3ALS1Z -hardware ush -—operation onfail sbort memory FLASH erase F loadbuffer C:iAVR3Z1\ =+
Running batchisp 1.2.4 on Tue Apr 28 11:11:32 2009

AT32UC3A1512 - USE - USE/DFU

Device selection....
Hardware selection..

Opening port .

Reading Bootloader version 1.0.2

Selecting FLASH

Erasing

Parsing ELF file C:\AVR3Z1\Project 1iDebugiProject 1.elf
Programming memory

WARNING: The user program and the bootloader overlap!

Programming memory 0x00000 0x03533

Verifying memory 0x00000 0x03533

Starting Application

Swmmary: Total 10 Passed 10 Failed 0O

m r

Um sich zu vergewissern, dass das Programm richtig funktioniert, schlieBen Sie an Port
A Pin 3 in einer Reihe Widerstand 220 Q und ein LED wie im unteren Schaltplan.
Wenn die LED blinkt, dann haben Sie alles richtig gemacht.

Die weiteren Beispiele fiir AVR32 Controller Serie UC3
finden Sie im AVR32UC3x Software Framework. Im Ordner
C:\asf-2.3.1\avr32\drivers befinden sich die Treiber und
Quellcodebeispiele fiir ADC, PWM, RTC, USART, ...
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7. Inhaltsverzeichnis

* AVR32015: AVR32 Studio getting started
http://www.atmel.com/dyn/resources/prod _documents/doc32086.pdf

* AVR32 UC3 USB DFU Bootloader
http://www.atmel.com/dyn/resources/prod documents/doc7745.pdf



http://www.atmel.com/dyn/resources/prod_documents/doc7745.pdf
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