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Geräte aller Art
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Echtzeit
• Animation in Echtzeit:

schnelle Berechnung anstatt Wiedergabe einer Aufzeichnung
• Fantasy-Rollenspiel in Echtzeit:

Der Zeitverlauf der Spielwelt entspricht dem der realen Welt.
• Datenverarbeitung in Echtzeit:

Die Daten werden so schnell verarbeitet, wie sie anfallen.
• speziell: Echtzeit-Steuerung von Maschinen:

Die Berechnung kann mit den physikalischen Vorgängen schritthalten.

−→ „Schnell genug.“
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1.1 Was ist Echtzeit?

„Schnell genug.“

– „Und wenn nicht?“

• „Ganz schlecht.“ −→ harte Echtzeit
rechtzeitiges Ergebnis funktionsentscheidend

• „Unschön.“ −→ weiche Echtzeit
verspätetes Ergebnis qualitätsmindernd

– verwenden und Verzögerung in Kauf nehmen
– verwerfen und Ausfall in Kauf nehmen

• „Es gibt keinen festen Termin. Möglichst schnell halt.“
−→ keine Echtzeit
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1.1 Was ist Echtzeit?

Das Problem:
Harte Echtzeitanforderungen

Ressourcen optimal nutzen

Beispiel:
• Eine Motorsteuerung benötigt alle 2000 µs einen Steuerimpuls,

dessen Berechnung maximal 10 µs dauert.
• Entweder: Der Steuer-Computer macht noch andere Dinge.
−→ Risiko der Zeitüberschreitung

• Oder: Der Steuer-Computer macht nichts anderes.
−→ Verschwendung von Rechenzeit
−→ Na und?
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Das Problem:
Harte Echtzeitanforderungen

Ressourcen optimal nutzen

„Verschwendung von Rechenzeit – na und?“

Große Stückzahlen
• 138 000 Toyota Prius V von Mai 2011 bis April 2012

Wertvolle Ressourcen
• Fähigkeiten einer Raumsonde optimieren
• Implantat: Platz- und Stromverbrauch minimieren

−→ Echtzeitprogrammierung
Echtzeitanforderungen erfüllen, ohne Ressourcen zu verschwenden
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1.2 Echtzeitprogrammierung

Echtzeitanforderungen erfüllen, ohne Ressourcen zu verschwenden

Aber wie?

• ZigBee-Modul:
Funk- vs. UART-Protokoll
−→ dedizierte Hardware

• RP6:
Motorsteuerung vs. Anwender-Software
−→ spezielle Software

• Quadrocopter:
Motorsteuerung vs. Sensoren-Abfrage
vs. Funk-Fernsteuerung . . .
−→ spezielle Software

• Flugzeugkabinensimulatortür:
Türsteuerung vs. Bedienung
−→ Echtzeitbetriebssystem
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In dieser Veranstaltung . . .

• Theorie der Echtzeitprogrammierung
• Praxis der Echtzeitprogrammierung: eigene Projekte
• Exkursion: TFC – Simulatoren und Technik GmbH, Velbert-Nierenhof

Zeitplan:
• heute: Quadrocopter-Steuerung MultiWii
• morgen: RP6-Steuerung
• nächste Woche Montag (8. 10.): keine Systemtechnik

(wird zu einem späteren Termin nachgeholt)
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