· Sistema Di Sviluppo Software (SW)
Serve per scrivere programmi per un sistema a MP(MicroProcessore).
Host Computer:   Calcolatore dotato di risorse HW e SW per lo sviluppo.

Target:   Sistema a MP per cui è destinato il lavoro di sviluppo. In genere                                                         privo di risorse necessarie allo sviluppo.
· Sistema Di Sviluppo Hardware (HW)

È più complesso e permette di eseguire altre funzioni logiche per il controllo del target a livello di segnali elettrici(es. analizzatore stati logici)
· Struttura Di Un Sistema Di Sviluppo
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del TARGET in grado di:
1- Ricevere programmi e caricarli in memoria TARGET

2- Eseguiri passo-passo





Host Computer
Deve avere la possibilità di trasferire i programmi sviluppati al TARGET dove possono essere provati.

Target 
Su esso devono risiedere programmi che consentono:

· La ricezione dei programmi sviluppati su HOST e il loro caricamento in memoria.

· L’esecuzione e il DEBUG dei programmi.

Qualora sul TARGET non siano presenti le suddette risorse è necessario inserire tra HOST e TARGET un EMULATORE.
 Emulatore 

I programmi convalidati saranno infine trasferiti su eprom con un programmatore di eprom collegato al sistema di sviluppo.

· PACCHETTI SW PER LO SVILUPPO
1. TEXT EDITOR

Ha il compito di scrivere il programma in forma leggibile.

Produce un file di testo in codice ASCII denominato programma sorgente in codice mnemonico (ASSEMBLY).

2. ASSEMBLER

         Traduce il file sorgente in linguaggio macchina (Programma Oggetto).
     3.LINKER

        Produce un programma oggetto effettivamente eseguibile assegnando               

         gli indirizzi effettivi nel programma.
      4.DEBUGGER
        Programma interattivo che permette di eseguire il DEBUG del    

          programma. 

                                                             N.B. 

Richiede la presenza dell’emulatore.

o

Altrimenti la funzione è svolta dal monitor residente sul TARGET.
· Fasi dello sviluppo di un programma
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· TEXT EDITOR: Ha il compito di scrivere il programma in forma leggibile.
· Produce un file di testo in codice ASCII denominato programma sorgente in codice mnemonico (ASSEMBLY - .asm).

· ASSEMBLER: Traduce il file sorgente in linguaggio macchina (Programma Oggetto- .obj)
· LINKER: Produce un programma oggetto effettivamente eseguibile assegnandogli indirizzi effettivi nel programma. Tramite il linker avviene un collegamento tra i file contenenti il codice oggetto dei vari moduli che costituiscono il programma e il codice delle funzioni della libreria utilizzate, per produrre poi un file che contenga il codice eseguibile, memorizzato su disco.
· DEBUGGER: Programma interattivo che permette di eseguire il DEBUG del programma.Questa attività però richiede la presenza dell’emulatore altrimenti la funzione è svolta dal monitor residente sul TARGET.
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· Come lavora l’assemblatore

Traduce il file sorgente in linguaggio macchina.

Elementi tipici:                                            

· Location counter        Equivale al program counter  
· Symbol table              Tabella in cui vengono associati
                                               alle etichette i rispettivi valori numerici.

Lavora in 2 “passate”
1° Passata:  tramite il location counter crea la symbol table 

2° Passata:  tramite la symbol table “traduce” i simboli
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Cosa sono le “direttive di assemblatore” o “pseudo-istruzioni”

“                                                                                                                         “ 

     Sono parole chiave il cui scopo è di fornire all’assemblatore indicazioni utili     

     alla generazione del programma oggetto.       

     Non sono istruzioni Z80!

“                                                                                                                         “ 

    Cross-assemblatore
    È un programma scritto nel linguaggio dell’host in grado di tradurre               

    sorgenti di MP diversi da quelli dell’host.                                    
