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Lab: Quartus Prime — Modut sprzetowy Ketodes Roboty s Hecharonk

Modut sprzetowy

Srodowisko Quartus Prime umozliwia budowanie modutéw/blokéw sprzetowych, ktére
pozwalajg na ,zamkniecie” uktadu kombinacyjnego, sekwencyjnego lub ich czesci w postaci
poduktadu. Moduty sprzetowe sg odpowiednikiem funkcji w jezykach programowania, gdzie
funkcja pozwalajg na ,zamkniecie” oraz wywotanie czesci kodu zrédtowego z odpowiednimi
parametrami. Modutf sprzetowy petni analogiczng funkcje w srodowisku Quartus Prime jak
Subsystem w Srodowisku Matlab/Simulink.

Modut sprzetowy na podstawie pliku *.bdf

1. W celu utworzenia nowego modutu sprzetowego, nalezy doda¢ do projektu nowy plik schematu
(bdf): File -> New... -> Block diagram/Schematic file.

2. W kolejnym kroku nalezy zapisa¢ plik pod odpowiednig nazwa (np. FullAdder.bdf). Nazwa pliku
bedzie jednoczesnie nazwa symbolu modutu sprzetowego.

3. Nastepnie nalezy zbudowa¢ schemat, nadajgc portom wejscia/wyjscia nazwy symboliczne (nazwy te
nastepnie pojawig sie na symbolu tworzonego modutu sprzetowego). Ponizej (rys. 1) przyktad

schematu petnego sumatora, z wejsciami A, B i Cin oraz wyjsciami Sum i Cout.
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Rys. 1:Schemat logiczny uktadu petnego sumatora

4. Aby utworzyé modut oraz powigzany z min symbol, nalezy zapisa¢ zawartosc¢ pliku (Ctrl + S),
a nastepnie klikngé: File->Create/Update->Create Symbol Files for Current File.
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5. Nastepnie nalezy przejs¢ do pliku gtéwnego (Top.bdf). Wybraé symbol reprezentujgcy uktad (modut
sprzetowy) z Symbol Tool -> Libraries: Project (rys. 2).
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Rys. 2: Wstawianie uktadu kombinacyjnego jako modutu sprzetowego

6. Potaczy¢ wejscia oraz wyjscia modutu sprzetowego z odpowiednimi portami wejscia/wyjscia uktadu
FPGA jak narys. 3
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Rys. 3: Widok modutu sprzetowego (symbolu) w pliku gtownym

7. Uruchomié¢ kompilacje oraz zaprogramowac uktad FPGA.
8. W przypadku zmiany interfejsu uktadu (dodanie lub usuniecie wejsé¢/wyjs$¢) nalezy ponownie
uaktualni¢ symbol: File->Create/Update->Create Symbol Files for Current File.
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Modut sprzetowy na podstawie kodu zrodfowego
*.vhd / *.vhdl / *.v / *.sv

1. Skopiowac plik z kodem zZrédtowym modutu do katalogu projektu.

2. Dodaé plik do projektu, klikajgc na Project -> Add/Remove Files in Project..., nastepnie wskazaé
plik z kodem zrédtowym oraz klikng¢ Add. Plik powinien pojawié sie na liscie.

3. Otworzy¢ plik tak aby na ekranie widoczny byt kod Zzrodtowy.

4. Utworzy¢ modut oraz powigzany z min symbol: File->Create/Update->Create Symbol Files for
Current File oraz zapisac plik *.bsf w domysinej lokalizacji (w katalogu projektu).

5. Wstawi¢ symbol reprezentujgcy modut do nadrzednego pliku bdf z narzedzia:
Symbol Tool -> Libraries: Project.

6. Potaczyc wejscia oraz wyjscia modutu sprzetowego z odpowiednimi portami wejscia wyjscia ukfadu
FPGA.

7. Uruchomic¢ kompilacje oraz zaprogramowac ukfad FPGA.




