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Resumen

En este trabgjo, se describe d disefio de médulos que permiten uilizar un mouse PS2 y un monitor
VGA en la placade desarroll o estudiantii UP1. También se describe d disefio de una gplicadon sencilla, que
haceuso de los madul os anteriores.

Los modulos fueron desarrollados en el marco del curso: “Disefio ce Circuitos Digitales utilizando
Dispositivos Logicos Programables’ , teniendo en cuenta los siguientes objetivos:
* Aplicer lastécnicas de disefios aprendidas durante € curso.
e Ampliar las prestadones de la placaUP1.
« Dejar médulos reusables en disefios mas complejos 0 en FPGAS con caraderisticas smilares alos
utili zados.

Estos fueron descriptos empleando los lenguajes VHDL y AHDL (este Ultimo propietario de la enpresa
ALTERA). Laimplementadén sellevd a cdo en el chip EPF10K 20 de lafamilia FLEX10K que se encuentra en
la placade desarrollo estudiantil UP1 de ALTERA. La sintesis < rediz6 con € software MAX+PLUSII de la
compahia.

Para evitar comenzar desde ceo en e disefio de los médulos s busco informadon sobre la existencia
de médulos gmilares. No se encontré ningun disefio que permiti ese utilizar un mouse, pero s existian modulos
para uso de monitores, por 1o que se tomé como base un méduo desarrollado pa Deshanand Singh y se le
hicieron modificadones para flexibili zar €l disefio de forma de aleauar €l tamafio del médulo ala catidad de
memoriay l6gicadisponible.

Descripcion del médulo M ouse PS2

La comunicadédn con el mouse PS2 se rediza en forma serie através de dos lineas bidirecdonales
(clock y data) del tipo coledor abierto. Esto exige que € protocolo ademas de basarse en comandos, deba forzar
a ceolaslineas de clock y data paraindicar quien debe transmitir: si el mouse o el controlador.

El mouse d redbir alimentaddn por primera vez envia un byte para identificarse y espera un comando
gue leindicard en que modo debe funcionar.

Luego que se le haindicado que funcione en modo stream (normal), este ewia en forma periédica (en
caso de haber ocurrido alglin cambio) informaadén sobre d estado ce los botones y 1os desplazamientos.

Para d envio de lainformadon se emplean 3 bytes, los cuales  trasmiten de auno pa vez ajregando
un bit de paridad.

El disefio del mddulo se partié en dos bloques mas pequefios: serie2p y position. En cada uno de dlos
seimplemento lo siguiente:

serie2p
e Filtrado cereloj
La comunicadon entre @ mouse y el controlador es sncronizada con los flancos de subida de una
sefial de reloj generada por el mouse. Debido a que dicha sefial tenia glitches, se debi6 implementar
un magquina de estado que losfiltrara.



 Man€go deliness bidirecdonales

e Inicidizadén del mouse
Al encenderse o resetease d bloque, trasmite ¢ comando que le indica & mouse € modo
funcionamiento.

» Recepcién delos bytesy chequeo de paridad
Lostres bytes % presentan en paralelo en las salidas del bloque y en caso de que laparidad de los 3
bytes ®a @rreda se indicaque hay datos validos mediante un pulso en urasalida del bloque.

position
e Cdculo depasicion de mouse
Este bloque redbe los 3 bytes que vienen de serie?2p y se encarga de cdcular la posicion del mouse.
A partir de los desplazamientos indicados por €l mouse, este bloque se encarga de cdcular la posicion
absoluta del puntero.Mediante dos constantes, se espedfica @ tamafio de la pantalla ( en coordenadas
catesianas), de formatal que d cdcular las nuevas posiciones no se excedan los limites de esta.

Launion de ambos bloques eslo que forma d mddulo para uso de un mouse PS2.
Descripcion del médulo M onitor VGA

Un monitor VGA puede ser pensado como una matriz de 480 columnas y 640filas, donde cala uno de
los elementos de esta es un pixel. Cada uno de los pixeles £ orresponde n una ubicaddn en la “memoria de
video”. Si utilizamos 8 colores por pixel (méxima caitidad pasible debido a hardware de la UP1) se necesitarian
64074803 hits = 921600 lits de memoria. Esta cgaddad no esta disponible en el EPF10K20, por lo que €
disefiador original de este méduo lo solucioné definiendo un “maao-pixel” en e que un cuadrado de un tamafio
de 10*8 pixelsredes & mrresponde @mn uno de estos maao-pixels. Con esto se ohtiene una resolucion de 64*60
en lugar de 640:480.

En el disefio ariginal la caitidad de wlores estaba fija, por lo que la memoria de video, debia tener
11.520 ( 64*60*3 ) bits, lo cua consume la mayor parte de la memoria disponible (12.288 hts). Para poder
liberar memoria, se modificd la descripcion del circuito en VHDL, de tal forma que la caitidad de mlores es un
parametro del modelo. Con esto se logré un modulo sencill amente gustable.

Descripcion dela aplicacion
Este modulo pretende hace uso de los madulos anteriores para ver su desempefio.

El objetivo del mismo era poder mostrar € cursor del mouse en pantalla, representado pa un maao
pixel, y también poder “pintar” con el color del cursor (que es slecdonado presionando el botdn derecho) s se
presiona d botén izquierdoy selo desplaza

Para obtener esto se tuvo que agregar una “funcion” mas al médulo de video, que mnsiste en que este
sea c@az de devolver € color que se encuentra en un determinado punto de la pantalla; esta modificacion no
afedd, en su estructura, @ moédulo de video.

Paraimplementar la glicadon se empled el lengugje RTL y luego en AHDL se implement6 los bloques
de @ntrol y memoria empleados.
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