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Code Sign benutzt OO time Petri Netze als Kernel für Design von von embedded Systemen, um Hard- und Software und verschiedene Methoden gleichzeitig zu unterstützen. Kernel wird schlussendlich doch gross, mit Vererbung in Netzen usw., erlaubt die Implementierung von neuen Fromalismen durch erstellen von GraphGrammars für Syntax und Semantik und erstellen der nötigen (Code Sign) Klassen.


1. Introduction


embedded systems:Der Grossteil der Mikroprozessoren landet in technischen Systemen, d.h. elektronik in externen Prozess mit Sensoren Aktuoren, UI usw. verbunden oft mit Echtzeitanforderungen


CoDesign heisst Software und Hardware zusammen zu entwerfen, und Split Entscheidung erst spät zu treffen.


Eine Formale Kern Sprache erlaubt Simulation, Verifaikation, worin weiter Formalismen implementiert werden können.


OO


2. Requirements for a Codesign Methodology


Hauptsächlich AbstraktionsEbenen (für dieses Modell):


behavioural: am besten mit ausführbarem Modell spezifizieren


strukturell: Komponenten die zusammenarbeiten


physisch: Implementierungsentscheidung wie soft- und hardwareTechnik





zusätzliche Anforderungen wie


MultiParadigm Support (damit man im gewohnten/geeignesten Umfeld arbeiten kann)


Refinement


Time


Configuration (z.B. Billig- und Schnell-Version


Design Exploration: bequemes ausprobieren von Alternativen


Open Framework for Partitioning and Interface Generation:


3. Existing Approaches


Prämisse ist Verwendung von Modellen





Modelle für reaktive Systeme (d.h. event Driven)


FSM: finite state machines 


BFSM: Behaviour finite state machines: mit partieller Ordnung auf Inputs/Outputs (timse). System ist synchrones Netzwerk von BFSM


CFSM: Codesign FSM: FSM mit endlichen Reaktionszeiten und translation relation


StateCharts Graphische Darstellung von FSM + Hierarchie. Parallelität durch Komposition von States


PSM: Programm State Machine: Hierarchisch/concurrent FSM mit Programmiersprache


CIP: Communication Interactin Processing: mehrere concurrent kommunizierende Cluster


Esterel: System wird als FSM modelliert, Hierarch pre-emption...


SDL: (CCITT Specification Descritpion Language): Protokoll Spezifikation auf verschiedenen Abstraktionsebenene: Blocks kommunizieren via channel


Synchronised Transitions: Computation/Transition ist Menge von atomaren guarded assignments (ohne expliziten Kontrollfluss)





Modelle für Transformationssysteme (input- ( output-stream)


SDF: Synchronous Data Flow: nodes (Aktoren) und arcs (Datenpfade)





Control/Data Flow Models


Boolean Data Flow: SDF + switches: nodes die Output auswählen und selects: nodes die Input auswählen


Hierachical Flow Graphs: nodes=Operations (conditional, computation, wait, loop) und arcs=dependencies, 


Extended Syntax Graphs: SyntaxGraphen mit lokalen Daten und Kontrollabhängigkeiten


Petri Netze





General Purpose Languages


CX ist ANSI C mit min/max Delaxs, tasks mit communication. übersetzt SyntaxGraph und Modell


Hardware-C: C plus blocks and processes


Occam: basiert auf CSP (Communicating Sequential Processes): strenge Definition und Semantikerhaltende Transformationen


ADA: System als ADA tasks mit Rendevous Mechanismus


VHDL (VHSIC Hardware Description Langauge) (Standard): entity mit Interfaces und assozierten Architekturen, Kommunikation über Signale (Drähte)





Methodologien


heterogeneous system design methodologies


COSYMA: Umgebung für CX. Automatische Partitionierung.... Implementierung via Hardware-C und Olympus


Olympus Hardware-C: Partitionierung beginnt umgekehrt mit fast allem in Hardware 


Ptolemy: Integration von Hard und Software mit domain (z.B. Dataflow), stars(primitives des domains) und galxies (ZusammenSetzungen von allem)


MOOSE: asynchorne Prozesse und KlassenImplementierungsDiagramme





General Purpose Methodologies


Structured Analysis


Structured Development for Real-Time Systems: essential model, implementation model, system build. Kombiniert EventBasierung und Transformationen





General Purpose OO Methodologies


Booch


ROOM: Real-Time OO Modelling: actors, protocols und data


4. Proposed Approach


formale Sprache erlaubt eindeutige Spez und high level analysis


homogene Sprache (die nicht auf Implementierung basiert) ist genug allgemein um andere Formalismen zu implementieren


real time requirements durch Zeit Limiten zwischen Events


Kapselung von Verhalten und Zustand via Klassenbeschreibungen im Kernel


Klassen definieren Vererbung, Refinement, Abstraktion, Konfiguration, Reuse und Sharing


Refinement durch Komponenten ersetzen





formale oo Kernsprache und Konzepte von GraphGrammars (Editing Rules eines Formalismus)





Methodology


System und Grenzen definieren (die später noch ändern können...)


Szenarien


Baue ein genügen abstrkates Modell des Environments (mit/via Kernel Language)


Systemstruktur in Kernel definieren (abgeleitet von Scenarios)


SchlüsselKomponeneten werden entwickelt und Prototypetund verifiziert


partition Systemmodell, mach Interfaces und analysiere Resultate


Verfeinere Modell via letzte zwei Schreitte, sodass backtracking möglich ist. Bis schlussendlich soft- und hardware Implentierung


5. Kernel Language


Petri Nets


Petri nets


N = (P,T,A) with A ( (PxT) ( (TxP)


pre/post: UmgebungsKanten





Place transition petri net


PTN = (P, T, A, C, W, M0) mit (P, T, A) ein Petrinetz


C: P ( N ( (: Kapazität


W: A ( N Gewicht


M0: P ( N


enabling: m >= W(p,t) und m - W(p,t) + W(t,p) <= C





Petri Nets mit Inhibitor Arcs


 PTNI = (P,T, A, I, C, W, WI, M0) mit (P,T,A, C,W,M0) Place TransitionNetz


I ( PxT inhibitor arcs


WI: I ( N Inhibitor Gewichte





High Level Petri Nets (mit vereinfachter Version predicate-transition Model)


HLPN = (P,T, A, I, C, WI, M0, X,O,G,F)


O Menge aller möglichen Objekte, Token nimmt ein Objekt auf


X: A ( 2V\{} arc inscription mit genügend grosser Variabeln Menge V, eindeutig in der Umgebung einer Transition: if a.b ( pre(t) ( post(t) and X(a) ( X(b) ( {} then a=b


M0: P ( NO mit |M0(p)| <= C(p)


In(t) = ( {X(a) | a ( pre(t)}: input Variabeln von t


Out(t) = ( {X(a) | a ( post(t)}: output Variabeln von t


bin(t) = OIn(t): Input Bindings = Funktionen die Variabeln belegen


bout(t) = OOut(t): Output Bindings = Funktionen die Variabeln belegen


G(t): bin(t) ( Boolean: Guard


F(t) : bin(t) ( bout(t): Transitionfunktion, errechnet aus Inputbinding ein Outputbinding


State/Marking siehe M0


TA(m): Transition die bei m aktiv sind, d. h.: Anzahl tokens ist richtig (PTNI)


bval(t,m) = gültige bindings bei t,m: kein Objekt wird mehr verwendet als vorhanden� = {b ( bin(t) | (p ( (t, o ( O: | [ b eingeschränkt auf X(p,t)]-1(o) 
