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摘 要：DM6446在一个芯片上集合了ARM 内核和 DSP内核，为了良好的进行双核交互，可以运用Codec Enginc(~解码引擎)软件模块。 

Codec En~ne软件模块可以隐藏复杂的DSP配置和硬件细节，不必修改应用代码就可以实现编解码器的转换，并可以使用第三方提供的Codec，缩 

短了应用开发的周期。 
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1概述 

DM6446平台的最大优势就是引入了编解 

码引擎(Codee Engine)来进行 DSP端的数字音 

视频的开发 ，Codec Engine是一个介于应用程 

序和具体算法之间的软件模块。应用程序(或中 

间程序)都可以调用 Codec Engine的APIs，它包 

括 Core Engine AHs和VISA APIs。对 ARM端 

开发人员来讲 codec Engine如 同一个功能黑 

盒，通过访问一系列 API接口函数来隐藏复杂 

的DSP配置和硬件细节，并可以使用第三方提 

供的Codec，缩短应用开发的周期。下面，先阐 

述Codec Engine中远程调用原理。 

2 Codec Engine APIs 

如何使用 Codec Engine是课题研究中一 

个重点问题。应用程序和中间层直接调用 Core 

Engine APIs和 VISA APIs。VISA APIs通过分 

支(stub)和框架(skeleton)来访 问 Core Engine 

SPIs(System Programming Interfaces)并最终调用 

具体的 CODEC算法，因此 Core Engine的工作 

是通过 VISA APIs的任务来体现的。图 1是 

Cod∞ Engine的软件构架。 

下面具体阐述一下几个模块之间的关系： 

2．1算法生成器：是创建一个 xDAIs算法 

并提供一个 CODEC算法包让 Codec Engine所 

使用和配置。如果这个 CODEC包是符合xDM 

标准，Codec Engine的 VISA APIs就可以支持 

远程的 DSP运行；相反，如果这个 CODEC包不 

符合xDM标准而它还要支持远程执行，算法生 

成器就需要提供 Codec Engine的 stub和skele— 

ton。最终编译生成一个编解码器库传递给远程 

服务器(Codec Server)。 

2．2服务器集成器(DSP Server)：是为了使 

Codec Engine支持远程编解码器而必须创建的 
一 个 CODEC服务器。它集成了编解码器所需 

要的组件，比如 DSP／BIOS，框架组件，驱动，编 

解码器，编解码引擎，使用这些来生成可被应用 

程序调用的执行文件。 

23 算法引擎集或器：通过 xDC(eXpress 

DSP Component)脚本配置文件( ．efg)定义了各 

种 Engine配置，包括 Engine名字，各种编解码 

器的名字。 

2．4应用程序创建 ：使用 Codec Engine 

APls来创建各种音视频的编解码算法 ，由于 

Codec Engine不执行任何 1／0口的操作，所以 

它还必须处理 I／0口操作，包括文件存取，驱动 

交互以及内存管理。Application Au~or将收到 

的 codec包、DSP Server和 Engine配置文件 $． 

c ，以及应用程序通过编译 、链接，最终生成 

ARM端的可执行文件。 

要在 DM6446平台上运行的可执行文件， 

必须加载 DSPLINK和 CMEM两个内核目标文 

件，其中 DSPLINK主要实现了 a丌n和dsp的底 

层通信，而 CMEM则主要是完成了在物 

理段上分配连续内存的功能。 

3 Core Engine APIs 
在应用开发的时候，首先需要调用 

Core Engine中的接口完成 Engine实例 

的建立 ，在完成对 Core Engine使用后， 

要关闭相应的 Engine实例；同时可以调 

用 Core Engine提供的其他接口完成对 

内存和错误的分析。表 l介绍 了Core 

Engine模块环境 ，表 2介绍 了调用 

Codee Engine APIs的重要函数。 

4 VISA APls 

VISA接口对编码和解码支持四种 

数据源的处理，它们分别为图像 、视频、 

语音、音频，对每种类型定义的四种操 

作分别是： 

MOD
_ create 创建一个算法实例 

MOD
_ process处理算法实例 

MOD
_ control控制算法实例 

MOD
_ delete 删除一个算法实例 

在调用 VISA API之前需要在应 

用程序中通过 Engine_open0函数把 DSP 

的可执行程序加载到DSP的内存里，同 

时把DSP从复位状态释放，这时 DSP开 

始运行 DSP Server的初始化程序并在 

DSP端创建一个优先级最低 的任务 

RMS emote Management Server)．RMS 

负责管理和维护具体的codee算法。应 

用程序调用 VISA_create API，相应的 

VISA create函数 到 Engine SPI中的 

图 1 Codee Engine软件构架图 

表 1 Core Engine模块环境 

表 2 Core Engine APIs的重要函数 

函数名称 函数功能 

I嗽 ．Q醛Ⅱ() 启动 EIIg．me 

Engine closeO 关闭Engine 

垂熙．或蜒 Q 0 获取服务器端CPU的使用率 

颤熊 g蜞曼§!翼日受 ； 获取最后一次失败的信息 r 

戛娶g呶．．gs §￡ ￡融O 获取Engine内存的失页率 

酌 g￡ l铤() 获得引擎中算法的数量 

西然 g lgl 获得算法的信息 

Codec table中查找这个 codec算法。接着 En— 

gine SPI通过 OSAL(Operating System Abstrac— 

tion Layer)、DSP Link把 VISA—create的命令传 

到DSP端的RMS。RMS通过 DSP端的 Engine 

SPI的codec表找到要调用的codec算法后，就 

会在 RMS中创建一个相应的实例 (即一个 

DSP／BIOS系统中的任务)，VISA—create会返回 
一 个柄信息，以便给VISA control／process／delete 

提供信息。VISA—delete和 VISA create原理类 

似，只不过 RMS是删除相应的codee算法实例 

和执行 codec算法任务。 
VISA

_ control是用来动态的修改 codee算 

法的实例属性 ，VISA_process用来对算法的输 

入数据流做处理并返回一个输出数据流。应用 

程序在调用 VISA_process／control时会通过xDM 

Stub把传递给 codec算法的参数收集起来 ，并 

且转换成 DSP可以识别的物理地址。Stub把这 

些参数和相关的命令通过Engine SPI、OSAL和 

DSP Link传递到 DSP端的实例 ，实例再通过 

Skeleton把传递过来的参数和命令解析出来， 

在 DSP端对 codec算法执行 eontrol／proeess。 

结束语 

达芬奇软件提供了系统级应用代码的整 

体组合，将应用程序分割为分别执行在两个处 

理器上的程序片段，以达到最优化的处理器负 

荷，保证应用程序执行流程的正确性并争取最 

小的时延，从而使开发人员能够将精力集中到 

开发可最大化附加值的产品上来。 
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