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Un nuovo ambiente di sviluppo nato

per le nostre schede Fishino, ma adatto

anche alle Arduino ufficiali e clone.
Seconda ed ultima puntata.

0000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000 o di MASSIMO DEL FEDELE

I mese scorso ci siamo lasciati dopo aver introdot-

to e descritto la prima parte del funzionamento e
delle utility di FishIDE, 'ambiente di sviluppo da
noi creato per le piattaforme Fishino, che contraria-
mente all'IDE Arduino (rispetto al quale rappresen-
ta comunque un’interessante alternativa anche per
le board ufficiali e per i cloni), nasce gia predisposto
per supportare tutta la famiglia Fishino e il relativo
hardware, offrendo qualcosa in piu.

Ora proseguiamo e concludiamo la trattazione
partendo dall’Editor, che rispetto a quello dell'IDE
ufficiale & pil1 interessante e nutrito. Si tratta di uno
strumento fondamentale per la creazione di codice
destinato a Fishino e percio molto curato.

LEDITOR DI FISHIDE
A nostro avviso, una delle funzioni piu piacevoli
da utilizzare in FishIDE e proprio I'editor di codice,
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|Compilatore Caricamento sketch Editor Iﬁ&ﬂ Tema Autoformattazione codice Percorsi dei file

Dimensione tabulazioni

Indentazione

¥ Mostra tabulazioni e fine linea

[ Indentazione con spazi

I Nessuna indentazion dopo parentesi

¥ Mostra numeri di linea

v Segnalibri ripristinano la posizione

i Utilizza la selezione per la ricerca

v Utilizza la selezione o il testo per la ricerca

'S
O

[} Non chiudere automaticamente i dialoghi Cerca/Sostituisci
LU Ripristina la posizione annullando la ricerca incrementale

™ [ { (" / * Racchiudono la selezione

@ Conferma

Q Annulla

Fig. 1 - Impostazioni dell’editor.

che possiede parecchie caratte-

ristiche interessanti. Il funziona-

mento dell’editor si pud persona-
lizzare tramite 1’apposita pagina
delle impostazioni mostrata in

Fig. 1. Di seguito descriviamo le

sezioni corrispondenti.

* Dimensione tabulazioni:
quest’opzione imposta la di-
mensione dei caratteri di tabu-
lazione, inseribili facendo clic
sul tasto Tab o inseriti automa-
ticamente grazie all'indenta-
zione automatica del codice.

¢ Indentazione: quest’opzione
imposta il numero di spazi
utilizzati nell’indentazione
del codice, ovvero il rientro di
blocchi di codice, per esempio,
all'interno di un’istruzione
while. Suggeriamo di impo-
stare questa opzione come
multiplo della dimensione
tabulazioni; il valore predefi-
nito (4) consente una visibilita
ottimale dei rientri nel codice.

* Mostra tabulazioni e fine
linea: quest’opzione, quando
attivata, rende visibili i carat-
teri di tabulazione e fine linea;
& molto comoda per visualiz-
zare spazi non desiderati e/o

la corretta indentazione del
codice.

¢ Indentazione con spazi:

attivando questa opzione, i
rientri del codice avvengono
inserendo un numero di spazi
corrispondente al valore ‘In-
dentazione’ visto sopra; disat-
tivandola, I'indentazione viene
effettuata tramite caratteri di
tabulazione. Consigliamo di

lasciarla disattivata.

Nessuna indentazione dopo
parentesi: normalmente
andando a capo dopo una
parentesi, il cursore si porta
verso destra di un numero di
posizioni pari al valore ‘Inden-
tazione’ visto sopra, in modo
da facilitare la scrittura ordi-
nata del codice. Selezionando
questa casella si disabilita tale
funzionalita.

Mostra numeri di linea: come
si puo vedere dalle immagini
che abbiamo inserito finora,
questa opzione mostra i nume-
ri di linea sulla sinistra della
finestra dell’editor; disattivan-
dola i numeri spariscono.
Segnalibri ripristinano la po-
sizione: questa opzione e riser-
vata ai segnalibri, non ancora
abilitati nella versione corrente.
E stata inserita in previsione di
un’aggiunta futura.

Utilizza la selezione per la
ricerca: questa opzione, se
abilitata, fa in modo che il
testo selezionato venga usato
automaticamente quando si
esegue una ricerca; disattivan-
dola occorre inserire il testo

FishinoHomeAuto.ino (3 |FishinoWebServer.cpp |

124 uint8_t nAppliances = 0;

125 Appliance *appliances;
126

127 // read next non-blank char from file

128
129
130
131
132
133
134 c = file.read();
135 if(c == -1 || !c)
136 return 0;

137 }

138 while(isspace(c));
139 return c;

140

// return 0 on EOF

141
142 // read an appliance from current point in map.txt file
143 // (use global sdfile variable)

144 hanl cacdlenlsamcallon]ames damal

Cerca nei files |

Fig. 2 - Selezione del blocco di codice.
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manualmente nel campo di
ricerca.

* Non chiudere automatica-
mente i dialog box
cerca/sostituisci: come vedre-
mo a breve, le funzioni cerca/
sostituisci (nel file corrente,
non su pil file) aprono una o
piu finestre di dialogo diret-
tamente nella parte inferiore
della finestra dell’editor.
Normalmente cliccando nel
testo la finestra di dialogo
viene chiusa automaticamente;
abilitando questa opzione la
finestra resta aperta.

* Ripristina la posizione annul-
lando la ricerca incrementale:
i dialog box di ricerca hanno
un’opzione per la ricerca incre-
mentale, ovvero, man-mano
che si inseriscono i caratteri
della parola da cercare il
cursore nel testo si sposta alla
prima parola trovata corri-
spondente. Abilitando questa
opzione, chiudendo la finestra
di dialogo il cursore torna al
punto di partenza, mentre la-
sciandola disattivata il cursore
rimane sul punto in cui era
alla chiusura della finestra di
dialogo.

e [{(“/* racchiudono la sele-
zione: questa ¢ una delle
particolarita piu1 interessanti
di FishIDE, e la vedremo in
dettaglio in seguito. Abilitan-
do questa opzione, se abbiamo
selezionato del testo nell’e-
ditor, facendo clic su uno dei
caratteri elencati il testo viene
racchiuso da una coppia di
caratteri corrispondenti. Ad
esempio, selezionando la
parola PIPPO e cliccando sulle
virgolette otterremo “PIPPO”.

Torniamo al nostro sketch Fi-
shinoHomeAuto.ino e proviamo,
ad esempio, a commentare un
blocco di codice; per far questo
occorre selezionare il blocco

con il mouse (posizionandosi

ad inizio blocco, premendo e
tenendo premuto il tasto sinistro
e trascinando a fine blocco prima
di rilasciarlo) o con la tastiera
(posizionandosi ad inizio blocco,
premendo e mantenendo premu-
to il tasto Maiusc e spostandosi
con le frecce a fine blocco, come
in Fig. 2.

Premiamo ora il tasto “*” per com-
mentare il codice con un com-
mento multilinea /*.....*/ (Fig. 3).

Come potete vedere, il testo
viene circondato dai caratteri /*
e */, quindi commentato. Ripre-
miamo “*" senza modificare la
selezione per decommentarlo e
tornare al testo originale; sempre
senza modificare la selezione,
premiamo ora ‘/’, ottenendo una
serie di commenti a linea singola
(Fig. 4).

Ripremiamo il carattare ‘/’ per
tornare al testo originale. Come
si puo facilmente intuire, pre-

FishinoHomeAuto.ino ﬁiFlsngbSemf.cw =]

125 Appliance *appliances; [«
126

127 // read next non-blank char from file

128 // return 0 on EOF

129 IE |
B -har readNB(void)

131 |4 |
132 |
133 |
134 |
135 file.read(); |
136 if(c == -1 || ‘c) |
137 return 6; |
138 }

139 while(isspace(c));

140 return c;

141

142

143

144 // read an appliance from current point in map.txt file £
14aE Ii: fiiman mTabhal adEdT ._-n--'nla'l-l -
krumiﬂgs| [

Fig. 3 - Commento del codice selezionato.

FishinoHomeAuto.ino @& FishinoWebServer.cpp |

125 Appliance *appliances;

126

127 // read next non-blank char from file
|128 // return 0@ on EOF

i/ /char readNB(void)

|130 /1

131 int c;

132 do

1133

134 ¢ = file.read():

135 if(c == -1 || ‘c)

136 return 0;

137

138 while(isspace(c));

139 return c;

|140

141

142 // read an appliance from current point in map.txt file
1143 // (use global sdfile variable)
144 Eool readAppliance(Appliance *app)
‘erca neifiles

Fig. 4 - Commenti a linea singola.

=
-

A |
_—
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| FishinoHomeAuto.ino (3 | FishinoWebServer.cpp |

erca neifiles |

125 Appliance *appliances;

126 .
127 // read next non-blank char from file [
128 // return 0 on EOF [
129 char readNB(void) I
130 {i i
131 int c; |
132 do |
133 [
134 c = file.read(); I
135 if(c == -1 || !c) I
136 return 0; [
137 T 1t
138 while(isspace(c)); |
139 return c; |
140 [
141 [
142 // read an appliance from current point In map.txt file [
143 // (use global sdfile variable) [
144 bool readAppliance(Appliance *app) 1'
14 r =

Fig. 5 - Spostamento dell’indentazione.

QUaB 228

Fig. 6 - Pulsanti di editing.

desime, e lo stesso avviene con
una parentesi aperta di qualsiasi
tipo, facilitando enormemente la
digitazione.

Per spostare verso destra un bloc-
co di codice basta premere Tab;
sempre con la selezione prece-
dente, premiamo due volte Tab e,

mendo le virgolette su un testo,
questo viene circondato dalle me-

come si nota in Fig. 5, il blocco di
codice si & spostato verso destra
di due posizioni di indentazione
(4+4 caratteri, o meglio, 1+1 tabu-
lazioni); premendo Maiusc+Tab
altre due volte, il blocco torna al
suo posto.

RICERCA E SOSTITUZIONE
Abbiamo voluto dotare il nostro
FishIDE di un buon nume-

ro di funzioni per la ricerca

e la sostituzione di testi nei

file, accessibili tramite questi
quattro pulsanti, corrispondenti
ad altrettante voci del menu
Modifica oppure alcuni shortcut
da tastiera:

Vediamo in dettaglio ogni sin-
golo comando:

Ricerca nel file corrente;
apre il menu di ricerca in
basso nella finestra dell’e-
ditor;

Fig. 8 - Finestra di dialogo del comando Sostituisci.

130 1 reLurn v;

137 !

138 (isspace(c));

139 ‘return c;

140 }

141

142 // read an appliance from current point in map.txt file

143 // (use global sdfile variable)

144 bool readAppliance(Appliance *app)

145 {

146 I// max 15 chars for keys and values

147 char buf[16];

I. o |z | |v.' ol o Parolaintera [ Wildcards o Ignora maiusc [ RegExp  Incremental [ From cursor | 3
Fig. 7 - Funzione Ricerca.

137 i} '

138 [¥FA (isspace(c));

139 ireturn c¢;

140 }

141

142 // read an appliance from current point in map.txt file

143 // (use global sdfile variable)

144 bool readAppliance(Appliance *app)

145 {

146 |// max 15 chars for keys and values

' iI |r B IS | v | o Parolaintera ) Wildcards [ Ignora maiusc [/ RegExp o Incremental [ From cursor |

printSPIReg |I|b'* ;' & All || s8Rest | & Mimic case

=
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= Find in files x

Cerca while k¥

Sostituisci nel file corrente; Neifiles | *.ino *.cpp *.h .hpp *.c *.m *.C *.cxx *.cc *.5 -
apre_ il I‘I:lenu di rlce.rca/ Nella cart /home/massimo/.FishIDE/ibraries/Fishino/src b |~ |~ | L] Nelle cartelle di progetto
sostituzione nella finestra = =
. o Parola intera || Wildcards Ignora maiusc” Mi Espressione re All files -
dell’editor; g £
QAnnuta | gl oK

Ricerca nei file; apre un
| dialogo separato per cerca- Fig. 9 - Finestra del comando di ricerca.
re del testo in file multipli;

Sostituisci nei file; apre sostituire la prima. I pulsanti Al maticamente (Fig. 10).

un dialogo separato per e Rest permettono di sostituire Cliccando su ogni linea verra

ricerca e sostituzione in file  tutte le parole trovate e quelle aperto il file corrispondente

multipli. trovate dal punto corrente in poi,  nell’editor e il cursore verra

rispettivamente. posizionato sulla parola trova-

I primi due pulsanti agiscono sul ~ Usare con cautela, anche se ta. Il comando “sostituisci nei
file corrente, ovvero su quello I'editor dispone della possibilita  file” apre la seguente schermata
aperto nella finestra dell’editor; di annullare qualsiasi comando proposta dalla Fig. 11.
apriamo per esempio il menu tramite undo! Premendo “OK” viene avviata
Ricerca (Fig. 7). I comandi di ricerca e sostitu- la ricerca e la sostituzione, in
In questo caso abbiamo digitato zione nei file sono molto potenti questo caso della parola “while”
la parola while nel campo di (ed il secondo anche pericoloso!)  con la parola “WHILE” (potete
ricerca, abilitando le opzioni permettendo di operare su file provarlo, poi fare la sostituzione
Parola intera e Ignora maiusc; multipli in base a criteri specifici.  inversa per non trovarvi con un
il cursore si e posizionato sulla Vediamo il comando di ricerca codice inutilizzabile!). A diffe-
prima parola corrispondente; nei file che riporta varie opzioni,  renza del comando “ricerca nei
I'opzione Incremental fa si che come visibile nella (Fig. 9). tile” nella sostituzione vengono
il cursore si sposti man mano Facendo clic sul pulsante OK vie-  aperti TUTTTI i file dove viene
che digitiamo. Cliccando sulle ne avviata la ricerca, ed i risultati ~ eseguita la sostituzione stessa,
due frecce il cursore si sposta mostrati nel pannello inferiore quindi vi troverete facilmente
alla parola trovata precedente o (finestre ausiliarie) nel tab ‘Cerca  con decine di tab aperti.
successiva. nei file” che verra attivato auto- Come sempre, tutti gli editor

fos =t e
Messaggi Errori Porta seriale | Cerca neifiles

File Linea Linea sorgente (10) =
src/FishinoSPIMaster.cpp 77 while( _CPO_GET_COUNT() - startCnt < waitCnt ) ; \

src/FishinoSPIMaster.cpp 233 | while(readStatus() I= SLV_WAITING_COMMAND & & millis() < tim) I
src/FishinoSPIMaster.cpp 245 while(readStatus() I= SLV_WAITING-.COMMAND & & millis() < tim)

src/FishinoSPIMaster.cpp 280 while(millis() < longTim)

src/FishinoSPIMaster.cpp | 325 while(len--) <
Pronto

Fig. 10 - Risultato della ricerca nei file.

Le opzioni sono moltissime e per = B 5
spiegarle tutte ci vorrebbe trop-

po tempo; & molto pil1 semplice
sele provate! Neifiles | *.ino *.cpp *.h *.hpp *.c *.m *.C *.cxx *.cc *.5 hd
I1 comando Sostituisci apre un
dialog box analogo (Fig. 8).

Qui abbiamo due linee, la prima
delle quali contiene la parola da  Parola intera [ Wildcards () Ignora maiusc” Mi Espressione re All files -
cercare con le opzioni identiche QAmila| @ OK
alle precedenti, mentre la secon-

da riporta la parola che andra a Fig. 11 - Finestra di dialogo “sostituisci nel file".

Cerca while LAk

Nella cart /home/massimo/.FishIDEAlibraries/Fishino/src » | *|= [ Nelle cartelle di progetto

Sostituisci_) Nessuno () Conferma (=) Aut con: HILE| -
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| Cartella = /h fi i hbook2
| [@Home S AudioFish
@ Scrivania S Blink
Musica 5 ChickenWebl103
’ Sempty
& Immagini ) FishinoHomeAuto
B Videos T FishinoScanNetworks
& Documenti T HttpTransferTest
BB Scaricati S libraries
5 NewFishinoFirmware
G@apt T PlayRemoteAudio
@ MultiMedia 5 SDSPIMode
i 5 SPITest
%:as&:’: 5 TestNewEspSPI
L omj er
13cartellafe
File
Tipo FishIDE files
Ordina per *' Nome
Estensione

I = Muove pregetto: x

0B

Mostra elementi nascosti

Mostra files nascosti e ]

Fig. 12 - Finestra per la creazione di un nuovo progetto.

dispongono di un “undo” che
permette di annullare le modi-
fiche, ma occorre farlo finestra

per finestra, cosa piuttosto lunga,

quindi... attenzione all’uso che
fate del comando!

La sostituzione nei file risulta
comodissima, ad esempio, per
cambiare nome ad una classe

in un progetto o in una libreria,
oppure per sostituire in toto un

tipo dati con un altro.

CREAZIONE

DI UN NUOVO SKETCH

La creazione di un nuovo sketch
viene eseguita facendo clic sul
pulsante “Nuovo progetto” <
o impartendo il comando attra-
verso la relativa voce del menu;
si aprira, quindi, la finestra di
dialogo di selezione del file,
riportante il contenuto della
cartella contenente i nostri sketch
(Fig. 12).

Occorre quindi inserire il nome
dello sketch (senza estensioni né
altro) per crearne lo “scheletro”.
La Fig. 13 riporta quel che appare
dopo aver creato lo sketch ‘Pro-
va’, che verra aperto.

AGGIUNTA DI UNA

LIBRERIA ALLO SKETCH
Aggiungiamo ora una libreria al
nostro sketch; potremmo sempli-
cemente inserire una #include in
testa ma, sfruttanto le funzionali-
ta di FishIDE la cosa e ancora piu
semplice!

E sufficiente puntare con il
mouse nel’AREA LIBRERIE (il
riquadro in alto a sinistra, ricor-
date?) e premere il tasto destro
del mouse, per far apparire un
piccolo menu (Fig. 14).
Selezioniamo quindi la voce
‘Aprire una libreria esistente ed
aggiungerla allo sketch’, dopodi-
ché apparira la finestra di dialogo
mostrata in Fig. 15.

Qui potete notare la suddivisione
delle librerie nelle tre categorie
descritte nella prima puntata,
ovvero Piattaforma, Sistema e
Utente; selezioniamo la categoria
Utente e dentro questa la libreria

] FeshiCE -

jProg!l!u Modifica Sketch Strumenti Aiuto

Jne] { Prova }

— ——— 1 — —_—

| = FishiDE - [/

| Frogetto  Modifica Sketch Strumenti Awuto

ina)] { Prova } -

LAB2B-1OwON v 04

‘Prova’

E application

alization code here

put your loop code here

P EAB R cQBAB 1@ mPN o4 wesae®
| Scheda: Porta: | Scheda:
Fishino GUPPY - - Fishina GUPPY -
| FishinoHomeAuto |, Prova FishinoHomeAuto _, Prova &
Principale Provaine le Provaine &
e 1 |/ Project : 'Prova’ el 17// Project :
2 // Created by FishIDE application Creare una nuova libreria
3
4 void setup() Creare una nuova lbreria ed aggiungerla allo sketch
5 1 libe tent
6 // put your initialization code here Apheis Brutaseri
7 Aprire una libreria esistente ed aggiungerla allo sketch
| © Provaino 8 & Provaino 8
9 wvoid loop() 9 woid loop()
10 10
11 // put your loop code here 11 H
12} 12 }

[y
Messaggi Errori Porta seriale Cerca nei files

13

E—
| Meszaggi Errori | Porta serfale Cerca nei files

Fig. 13 - Lo sketch appena creato.

Fig. 14 - Il menu per I'aggiunta delle librerie.

L8
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1 { Prova } - 8 x

| ] FshiDE -

= Apri libreria x : 1
| Progetto Modifica Sketch Strumenti Aluto
Seleziona la libreria : [ PEsEsE QB AB .t mPON <04
| | Scheda: Porta:
Plattaforma Sistema | Utente | [PestrRr 4N z
—_ — FishinoHomeduto . Prova G
Nome Descrizione | I erals Frovere Bl -
Adafruit Thermal Print» | Arduino Library for Small Thermal Printers | i 10/ Project : ‘Prova’ n
FishGram Fishgram is an interesting library that allows the management of our Fish | i // Created by FishIDE application |
With this library you can instantiate Servers, Clients and send/receive UL+ 4 #Hnclude<Fishino.hs
Fishino32RTC This library allows you to use the Pic32 RTCC | 5 woid setup()
FishinoAudioCodec :Thls library allows you to control an embedded audio codec ‘;’ /1 put your initialization code here
FishinoAudioReader | A set of classes to read and parse various audio file formats. | B Coliril-OT.2p Bl s
FishinoAudioWriter | A set of classes to write various audio file formats. I g iﬂ'{::; | 13 void loop(}
FishinoDallasTempera» | Supports DS18820, D518520, D51822, D51820 { € FishinoESPlo.no 11
FishinoDebug With this library you can use dome DEBUG_PRINT macros and display st: ; ::mﬁ'::m ig /# put your loop code here '
FishinoFileStream This class is a specialized version of FishinoStream one to handle files los 0 /STAMIC/NEWmap.txt (=] |4 -
FishinoFlash | With this library you can allocate and use data inside flash memory in on» (Meseoe rrr Porta sl Coca il
FishinoGFX | Install this library in addition to the display library for your hardware.
FishinoHttpinStream | This class allow to retrieve data from http servers
FishinolLI9341 | This library is the hardware related part of TFT handling. Must be used w»
FishinoJPEGDecoder Decodes jpeg images from a stream or stored in 5D card files - |
Conferma € Annulla

Pronto

Fig. 15 - Suddivisione delle librerie.

Fishino e premiamo conferma.
La libreria apparira nel riquadro
AREA LIBRERIE e contempora-
neamente nel nostro sketch verra
inserito #include<Fishino.h>
(Fig. 16).

AGGIUNTA DI UN FILE

ALLO SKETCH

Per aggiungere un file al nostro
sketch (per esempio un file inclu-
de, che chiameremo “Prova.h”)
per prima cosa nel riquadro
AREA LIBRERIE selezioniamo
la prima voce, “Principale”, in

| FithiDE - b

Fig. 16

modo che nel riquadro sotto,
AREA FILE, apparira l'elenco dei
file del nostro sketch; in quest'ul-
tima area premiamo il tasto
destro del mouse per far apparire
il menu contestuale, nel quale
sceglieremo la voce “Aggiungi
file al progetto” (Fig. 17).

Ci apparira la consueta finestra
di dialogo per la selezione dei file,
gia posizionato nella cartella del-
lo sketch, nel quale occorrera solo
inserire il nome del file, completo
di estensione .ino.

Selezionando ‘Apri’ il file verra

ey _ R

- Comparsa della libreria nel riquadro.

aggiunto e direttamente aperto
nell” IDE (Fig. 18).

Come potete notare, nel caso

di file sorgente (.h, .cpp o .ino)
FishIDE inserisce uno scheletro
di codice per velocizzarvi le ope-
razioni; lo scheletro ¢ ovviamente
generico e potrebbe non andare
bene. Nel caso dei file .h viene
creata automaticamente una clas-
se con lo stesso nome del file, e
con alcune funzioni predefinite al
suo interno. Questa funzionalita
e disattivabile in un’apposita pa-
gina del dialogo “impostazioni”.

B = i|.= FishiDE - h] { Prova } -
Progetto Modifica Sketch Strumenti Aluto | Progetto Modfica Sketch Strumenti Akito
©csneE QBB 1OWIN ©0a ~eansE 0AB2B+tOWON v 02
Scheda: Parta: | Scheda: Porta: |
Fishino GUPPY - o= ™ Fishino GUPFY - - ]
e FishinoHomeAuto | Frova |
FishinoHomeAuto |, Prova pa—
- B— Principale Provalna Ly Provah
RS Provaino G firmeily 1 |/ File : ‘Prova.h’' A
<attri fle> 1 // Project : 'Prova’ = 2 // Created by FishIDE application
2 // Created by FIshIDE application 3 #ifndef __PROVA_H
3 4 #define _PROVA_H
4 #include<Fishino.h> 5
5 wvoid setup() g #include <Arduine.h>
6 {
7 J/ put your initialization code here 8 class Prova
& Prova.no 9
A g } # Provah 10 private:
11
I 1oor ) 12 protected:
13
12 // put your loop code here i; public: I
13
14 } = .'l§ {i cw_l;tﬂrctor =

Messagg Errorl Porta seriale | Cerca nei files

[Meszaggl Ermari | Porta seriale | Cerca nel fles

Fig. 17 - Scelta del comando di aggiunta file.

Fig. 18 - Il file aggiunto e aperto nell’ IDE.

=
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Crea una nuova libreria

B

FishiDE - [jh kgt chb Proval

k) { Prova }

¥ Progetto Modifica Sketch Strumenti Ao

Nome della nuova libreria | Provalib “EAaBE2E W) :{ﬁ S 28 . " o mo o4
| Scheda: Porta:
Versione : 1 B e B eio B Fishin GUPPY - -
FishinoHomeuts || Prova
Autore : Massimo Del Fedele Principale Provaino | Provah . Provalibh & Provalibcpp
pae 1 // Library : ‘Provalib® -- File : 'Provalib.h’
Manutentore : Fishi i g 2 // Created by FishIDE application
i T 3 #ifndef _PROVALIE_PROVALIB_H
4 #define _PROVALIE_PROVALIB_H
Frase : Questa & una libreria di prova 5 )
& #include <Arduino.h>
o
Paragrafo : Una semplice libreria scritta con FishiDE & class Provalib
Questa libreria ha solo scopo dimostrativo © ProvalibTesting 9 G
& srcfProvallbucpp 18 private:
# srefProvalinh 11
Bl ibrary properties 12 protected:
13
14 public:
15
Categoria : Other - 16 /{ constructor
'mbﬂm Porta seriale Cerca nel files.
Url - www , fishino, it
Architetture : ‘

» Crea lo scheletro di uno sketch desempio (nomeExample.ino)

@) Conferma

Fig. 19 - Contenuto del file library.properties.

CREAZIONE DI UNA LIBRERIA
FishIDE permette la creazione

di nuove librerie in modo molto
semplice ed immediato; la crea-
zione e scrittura di librerie, infatti,
e stato il principale motivo per
cui abbiamo scritto la nostra IDE
alternativa.

E sufficiente posizionarsi nella
solita AREA LIBRERIE, preme-
re il tasto destro del mouse e
selezionare la voce “Creare una
nuova libreria” oppure “Creare
una nuova libreria ed aggiunger-
la allo sketch”, a seconda delle
preferenze. Apparira una fine-
stra di dialogo particolare, che
corrisponde al contenuto del file
‘library.properties’ delle librerie
(Fig. 19).

E possibile anche creare diretta-
mente lo scheletro di uno sketch
di esempio d’uso, lasciando
attiva la casella in basso a sini-
stra. Facendo clic su Conferma
vengono generati tutti i file e le
directory necessarie per la nostra
libreria (Fig. 20).

E poi possibile aggiungere file
alla libreria, cancellarne, modifi-
carli, eccetera, esattamente come
si fa per gli sketch, solo sele-
zionando la libreria nell’ AREA
LIBRERIE invece della voce
Principale.

OMnulI.a
MODIFICARE
L'ASPETTO DELL IDE

Questa possibilita potrebbe
sembrare superflua, ma per
molti ritrovarsi in un ambiente
di sviluppo “familiare” come
colori e fonts potrebbe essere
indispensabile; a chi scrive, ad
esempio, non piacciono i temi
“dark” nelle interfacce, che inve-
ce altri prediligono.

Quasi tutti i colori e i font
dell’interfaccia sono modificabi-
li tramite la pagina che si apre
cliccando sulla scheda “Tema”
accessibile delle impostazioni e
le sue sottopagine (Fig. 21).

Le modifiche non sono imme-
diate (purtroppo il tempo per lo
sviluppo di questa funzionalita
era ridotto, quindi abbiamo pre-
ferito inserirla, anche se un po’
complessa da utilizzare, piutto-
sto che farne a meno); le modifi-
che comunque non comportano
“danni” e si pud sempre riattiva-
re il tema principale.

Alcune modifiche (colori, alcuni
fonts) appaiono subito cor-
rettamente premendo il tasto
“conferma”, altre (spaziature nel
cambio di font e altro) verranno
visualizzate in modo appros-
simativo fino alla chiusura e
riapertura dell” IDE.

Fig. 20 - Scheletro dello sketch d’esempio.

Essendo una funzionalita
“cosmetica”, lasciamo a voi il
piacere di sperimentare!

Nel caso poi realizziate un tema
particolarmente ben fatto ce lo
potrete inviare (i temi posso-
no essere salvati ed esportati)
in modo da poterlo inserire
direttamente in una prossima
versione.

VISUALIZZAZIONE

DEL CODICE DISASSEMBLATO
FishIDE, come I'IDE di Ardui-
no, non dispone di un debugger
incorporato, spesso utile per tro-
vare gli errori nel codice. C’e da
dire che un debugger richiede un
hardware aggiuntivo, solitamen-
te, e delle schede predisposte.

La scheda Fishino32, ad esem-
pio, e predisposta per il debug-
ging tramite il connettore ICSP
ma, a meno di non utilizzare

gli strumenti di sviluppo della
Microchip (PicKit3 e MPLAB
IDE) la cosa & pressoche inutile.
Molto piut utile invece risulta la
possibilita di avere il cosiddetto
“stack dump” in caso di crash
dello sketch, cosa prevista nella
serie a 32 bit delle schede Fishino.
Nella serie ad 8 bit non & possibi-
le per motivi insiti nel controller
utilizzato.
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Compilatore Caricamento sketch |Editor Ide Tema Autoformattazione codice | Percorsi dei file

—y
Fonts Colori | Evidenziazione sintassi

Style Color
MessagesTextColor
ErrorMessagesTextColor
MessagesBackgroundColor
SerialPortinputTextColor
SerialPortinputBackgroundColor
SerialPortOutputTextColor
SerialPortOutputBackgroundColor
ColorPaper

ColorFace

ColorText

ColorHighlight

ColorHighlightText

ColorMenu

Predefiniti x Nuove Elimina

@) Conferma

R

I
L 1

Rinomina Importa Esporta Anteprima

 Annulla

Fig. 21 - Pagina Tema.

Cos’e uno stack dump? E
semplicemente un elenco di
indirizzi, in esadecimale, delle
ultime funzioni chiamate nello
sketch (o nelle librerie) prima
del crash, a partire da quella
che ha causato l’errore andan-
do a ritroso. Per la precisione,
gli indirizzi sono quelli succes-
sivi alle chiamate alle funzioni,
E e :
{Progetio Modifica Sketch Strument Ak
< EAEE

| Scheda: Porta:
Fishino32 - 2

ovvero il punto esatto dopo la
chiamata.

Ma cosa ce ne facciamo di

un elenco di indirizzi ? Nor-
malmente nulla, a meno, ov-
viamente, di non disporre di
qualche strumento che dagli
indirizzi permetta di risalire
alle linee del codice sorgente!
In FishIDE, al momento (la cosa

FishiDE - [fhemejmassimeo/ AshiDE/BUILD fpic 32FISHING 32/StackDumpTest/StackDumpTest.lst] { StackDumpTest } - O X

CABIB O WON

@4

FishinoHomeAute | Prova | StackDumpTest 3
Principale tac P no | | StackDump I~
FishinoDebug 20539 -
s 20540 9d00dc68 <.LBB25>:
20541
20542 // this function calls 'a' function which in turn calls the el
20543 wvoid b(double x)
20544
20545 int n = (int)x;
20546 a(n);
20547 9d00dcE8:  Ob403a63 j  9do0e98c <.LFEl4>
20548 9deedcéc: 27bdoo1s addiu  sp,sp,24
20549
E] StackDumpTest.ist 20550 Disassembly of section .rodata.CSWTCH.21.CSWTCH.21:
20551
20552 9d00dc70 <CSWTCH.21>:
20553 9dB0dc70:  9d009854 9d0O97bO 9d0097bO 9dOO9ITbO T irnenn ey
20554 9d0edc80: 9d009860 9d009BEc 9d009Bac 9dOO9ECO P
20555 9d00dc90: 9d0098d8 9d0098e0 9d009Bec 9d009904
20556 9de6dcaf: 9dee991c 9d009930 9d0097bO 9dEEITbO e bl e
20557 9deodcbB: 9d009950 9d00996c 9d0O9980 [t i l
20558
20559 Nisassemhlv of section  text ssaak: e
Messaggl Errori | Porta seriale | Cerca nel files
KETCh oULpUL sizes: ry
CODE : 57116 bytes
DATA : 6616 bytes
EEPROM: 1152 bytes I
Pronto

Fig. 22 - Debug del file.

e in via di ulteriore sviluppo!)
abbiamo previsto la possibilita
di avere un disassembly dello
sketch, ovvero un listato del
codice macchina caricato nel
controller, inframmezzato con
le linee di codice sorgente. Con
questo, ed avendo a disposizio-
ne gli indirizzi presenti in uno
stack dump, e possibile risalire
alle linee dello sketch o delle
librerie immediatamente prece-
denti al crash, e quindi indivi-
duare facilmente l'errore.

Il listato si ottiene cliccando
sul pulsante di disassembly @,
che fara aprire una pagina
nell’editor contenente il listato.
E sufficiente quindi prendere
un indirizzo dello stack dump e
cercarlo con la funzione ricer-
ca, per risalire alla linea dello
sketch corrispondente. Nella
Fig. 22, ad esempio, vi mostria-
mo lo sketch StackDumpTest
contenuto tra gli esempi della
libreria FishinoDebug, che
potrete provare (disponendo

di una Fishino32 o della nuova
FishinoPiranha).

Non spaventatevi, perché seb-
bene la cosa sembri complicata,
una volta provata si rivelera
uno strumento indispensabile
per la ricerca di errori difficili
da trovare!

CONCLUSIONI

Ebbene, siamo arrivati alla fine
della presentazione di FishIDE;
vi abbiamo introdotto e insegna-
to a utilizzare questo prezioso
strumento di sviluppo, che, lo
ricordiamo, e scaricabile dal

sito www.fishino.it nella sezione
Download.

Da ora avete un alleato in piu1
nella realizzazione di applicazio-
ni firmware per i vostri progetti,
potendo contare su un IDE piu
completo di quello Arduino e che

supporta nativamente tutte le
board Fishino. |
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