Jak przygotowa¢ STM32F746G-DISCO do programowania?

Przedstawie jak szybko przygotowac narzedzia do zaprogramowania modutu STM32F746G
Disco Discovwery. Modut posiada pojemno$ciowy ekran dotykowy 4,3 ",32 bitowy mikrokontroler
z rodziny STM32, oraz wbudowany programator za pomocg, ktérego mozna si¢ komunikowac z
modutem. Wigcej szczegdéldw mozna znalez¢ na stronach producenta.
Pierwsza rzecza jest zaopatrzenie si¢ w dedykowane rodzinie STM32 programy:

1. Zintegrowane Srodowisko programistyczne dla STM32
2. Srodowisko graficzne dla STM32

3. Programator dla STM32

4. Program wizualizacji danych dla STM32

Dwa pierwsze programy s3 podstawowe dla naszych potrzeb oprogramowania modutu. Ostatnie to
programy pomocnicze ulatwiajace prace.

Powyzsze programy sg udostepniane darmowo przez firm¢ STMicroelectronics po rejestracji i
zalogowaniu. Kolejne linki do §ciggnigcia programow:

1. Instalatora STM32CubelDE-Win: https://www.st.com/en/development-
tools/stm32cubeide.htmli#

2. TouchGFXDesigner: https://www.st.com/content/st com/en/products/development-
tools/software-development-tools/stm32-software-development-tools/stm32-configurators-
and-code-generators/touchgfxdesigner.html

3. STSW-LINKO0O04: https://www.st.com/en/development-tools/stsw-link004.html

4. STM-STUDIO-STM32: https://my.st.com/content/my_st com/en/products/development-

tools/software-development-tools/stm32-software-development-tools/stm32-performance-
and-debuggers/stm-studio-stm32.html#get-software

Po $ciggnieciu i zapisaniu nalezy pliki rozpakowac i zainstalowac.

Przedstawi¢ krok po kroku jak skonfigurowa¢ modut, napisa¢ program oraz skonfigurowac

graficznie ekran. Jak poshugiwac si¢ programami pomocniczymi pozostawiam dociekliwosci

zainteresowanych.

Wszytkie kroki zostaty zademonstrowane w dotaczonym pliku vodeo start.avi. Tam sg szczegoty.

wywota¢ IDE

zainicjowac nasz program nadajac mu nazwe i wybra¢ C++

zamkng¢ otwary program

otworzy¢ TouchGFXDesigner i wygenerowac kod szablonu

w przegladarce plikoéw wyszukaé utworzony szablon w .../TouchGFXProjects

zmieni¢ nazwe szablonu na takg jaka nadali$my naszemu programowi

otworzy¢ plik szablonu i zmieni¢ w nim 3 linie

zapisac plik i1 nadpisa¢ go do naszego programu w Project Eksplorer

dwukrotnie klikajgc nasz plik o rozszerzeniu .ioc w Project Eksplorer sprawdzamy czy sa

ustawione parametry GFX, LCD, QADSPI, jesli brak GFX nalezy go doda¢ w pakiecie

oprogramowania (Software Packs)

10. wygenerowa¢ kod

11. w Project Eksplorer w §ciezce Touch GFX otworzy¢ TouchGFXDesigner klikajac
dwukrotnie

12. otworzy¢ pusty blankiet

13. zaprojektowa¢ grafike i wygenerowac kod
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odswierzy¢ nasz projekt w Project Eksplorer (Refresh), pojawi si¢ nasz projekt GFX

w przegladarce z szablonu przenie$¢ do naszego programu z STM32CubelDE plik
FLASH.Id

z szablonu $ciezki Drivers przenie$¢ do naszgo programu BSP i Components

otworzy$ w Properties w Project Eksplorer 1 ustawis$¢ $ciezki dostepu do przeniesionych
plikow pamigtajac, ze w Components sg do ustawienia osobnoe $ciezki do trzech plikéw
z szablonu TouchGFXProjects/target przenie§¢ STM32TouchController.cpp 1
STM32TouchController.hpp

to samo zrobi¢ z /Core/Src/main.c

z szablonu przenosimy do tych samych §ciezek w naszym programie

zbudowac¢ program

w debug wybrac¢ typ programatora i przesta¢ program do modutu

po ukonczeniu przesylania wybra¢ start programu

w Build Andyzer sprawdzi¢ RAM, FLASH 1 QUADSPI stopie¢ zajecia pamigci

na ekranie modutu powinien pojawi¢ to co zostalo uastawione

Sadze, Zze video wystarczajaco jasno przedstawia kolejne kroki przygotowania srodowiska przed
przystapieniem do pisaniem programu.
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