Préactica 4. Sumador binario | PSP

Disefio y Construccion de Sumador y Restador Binario

Objetivo

El alumno aprendera a disefiar y construir un sumador y restador binario para 2
nameros binarios de 3 bits, utilizando un sumador binario y el DECOIF de la
practica pasada.

Especificaciones

Se tendran 2 numeros binarios, cada uno de 3 bits:

A: (Az, A]_’ Ao)

B: (Bz, B]_, Bo)

Se sumaran y se restaran, para cualquier caso posible, y el resultado se mostrara
en un display.

Andlisis

Se necesita verificar el peor (el mas complejo) de los casos, pues si se resuelve
ese caso, todos los demas se podran resolver también.

Se tendré entonces que todos los bits valen 1, y entonces seria:
l111+111=1110.

Siendo el resultado el valor 14 en decimal, y E en hexadecimal (se debe de ocupar
solamente un caracter puesto que asi lo pide el display).

Siguiendo el andlisis de la suma, se debera de tener una variable llamada “Aca”
encargada de almacenar el acarreo en cada suma de bit por bit. Ahora esta
variable no es suficiente, puesto que al principio no habra acarreo alguno. Asi que
se ocupara “Acasa” como el acarreo de salida, y “Acaen” como el acarreo de
entrada.

Ademas se ocupara la variable S: (S2, S1, Sp) que almacenara las salidas de la
suma.

Se conectara el sumador al DECOIF el cual ya tiene el codigo correspondiente
para que en display salga su representacion correspondiente del resultado.

Disefio

Tabla de verdad:
B Acain S Acasa
0O 0 O 0

P P PP OOOOX>
P P OO FrPFr o
P O Fr O Fr O Fr
P OO Fr O Fr PP
P P P OPFr OO

2013 Practica 4. Sumador binario DSD



Préactica 4. Sumador binario | PSP

Disefio géfico:

A0 B_O 81 B 1 a2 Bz
Acasza_0 = Acasn_1 Acaza_l = Acaen_2 Anasa_d
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Desarrollo
1. Crear en codigo de sumador: de tabla de verdad:
Process(A,B,Acain) Acasa<='0"; Acasa<='1';
begin elsif(A='0" and B="1" and Acain='1") elsif(A='1" and B="1" and Acain='0")
if(A='0" and B='0" and Acain='0'") then then then
S<='0"; S<='0"; S<='0";
Acasa<='0"; Acasa<='1"; Acasa<='1';
elsif(A='0" and B='0" and Acain='1") elsif(A="1" and B="0" and Acain='0'") elsif(A='1" and B="1" and Acain='1")
then then then
S<='1"; S<='1"; S<="1";
Acasa<='0"; Acasa<='0"; Acasa<='1';
elsif(A='0"' and B="1" and Acain='0'") elsif(A='1" and B='0" and Acain='1") end if;
then then end Process;
S<="1"; S<='0";

2. Se crea un nuevo cuerpo de trabajo tipo “Schematic” llamado “Top”:

WHOL Library
[F]VvHDL Package
[ig] VHDL Test Banch

Mare Info |

2013

1= New Source Wizard - Select Source Type

Fle name:
Tep
Location

Hi\SumadorSuma

V| Add to project

hed> | Cancel |
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3. Ahiya se puede trabajar y se procede armar el disefio gréfico antes
mostrado, puesto que el sumador que se acaba de crear y el DECODIF se
muestran como objetos que se pueden mover, copiar, ensamblar, etc. a

a. Nota: para esto se tuvo que copiar el archivo DECOID.vhd a la
carpeta del proyecto que se esta manejando

4. Ahora se procede a crear el “Device Architecture for xc3s200-5-ft256” y se
da de alta la lista que relaciona las salidas y entradas de nuestro sistema
con las localidades de la tarjeta Spartan 3.

[B) Design Browser "= /@ "% | | M Device Architecture for xc3:200-5-#256

+ (3 140 Pins
(3 Global Lagie

.v.aLDgn:

« | b

[B Design Object List - VO Pins

=
1/O Name | /O Direction|  Loc | Bank| [LE
| Input 14 ANK
| Input 413 [BANK|
| Input Ki4 BANK
nput Ki3 EANK
| Input Fi2 BANK
| Input G1Z BANK
| bhput Hl4 BANK
| Dutput D14 EANK
| Cutout G14 | BANK
| Output Fid EAN
"""" | Dutput El3 | BANK]|
| Cutput El4 BANK
| Output G13 BANK
| Dutput N15 ANK
| Output P15 ANK.
| Dutput AiE JANK
| Output F13 BANK
| Output N16 BANK
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5. Después se procede a crear el archivo IMPACT para poder utilizarlo en el
programa “Digilent Adept” para asi nuestro disefio digital se pueda
programar en la tarjeta y probarse.

Conclusiones

El disefio de un sumador no fue realmente complicado, y su implementacion, lo
gue se llamara su construccién, tampoco lo fue. Realmente la légica que se ocupd
para poder crear el sistema fue muy sencilla, pero se debioé de hacer de la forma
correcta. El punto realmente esencial estuvo en analisis del problema. Decidimos,
pues, de ocupar la légica de un circuito y de compuertas para poder resolver el
problema de un sumador binario de bit a bit, puesto que solo podian haber 2
resultados. Sus componentes que se ocuparon, como Acasa y Acaen, aunque
parecieron engorrosos fueron realmente la mejor solucién para crear un sumador
binario.

Es de notar también que, aunque no viene explicitamente en la préactica, al hacer
la tabla de verdad de un sumador binario podemos ver la relacion entre la suma
como operacién aritmética binaria y el de la compuerta OR como operacion légica,
la cual une valores de sefiales. Para la suma binaria : un uno mas otro uno es
cero y llevamos uno de acarreo, por lo que el resultado sera 01 + 01 = 10.

Para la union de dos sefiales mediante la compuerta OR 1+1 =1.
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