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Abstract

Este trabajo trata de la implementacién de una calculadora maya en cédigo VHL, empleando
software Xilinx Project Navigator, en FPGA Spartan 3A/AN en el cual se diseid una mdquina de
estados con cdédigo propio (sum, res, mul, div) que recibe datos del teclado por medio del
puerto ps2; realiza las cuatro operaciones bdsicas de suma, resta, multiplicacion y division, lo
cual muestra en el LCD la representacion de dichos nimeros mayas, asi como el resultado de
dichas operaciones. Los elementos empleados son: FPGA Spartan-3A/AN, Software Xilinx con
codigo VHL, Lap Top con procesador Intel Core 2 Duo a 1.6 GHz, de 4GB de RAM, Windows 7
Service Pack 1, de 32 bits, con puerto usb, cable de conexién USB (de tarjeta a lap top) y teclado
con puerto PS/2.

Introduccion

Los mayas crearon un sistema de numeracién vigesimal; los nimeros mayas se construyen a partir
de 20 numerales (Figura 1), los cuales a su vez estan formados con tres simbolos basicos: un punto,
una barra horizontal y una concha o caracol (Figura 2).

Numerales

Figura 1 - Numerales Mayas del 0 al 19
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Simbolos

Figura 2 - Simbolos mayas del 1,5y 0

La Civilizacién Maya describid y uso el concepto de Cero (Figura 3), siendo en una Estela de Uaxactun,
en el Peten, Guatemala, el uso mas antiguo documentado hasta el dia de hoy, cerca del 200 d.C.,
antes que cualquier otra cultura en el mundo. Al igual que el cero, los mayas fueron los primeros en
usar el sistema vigesimal posicional (Figura 4), que les permitid escribir hacer grandes calculos

astronémicos y matematicos.

Figura 3 - Cero
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Figura 4 - Sistema vigesimal maya

Funcionamiento de las operaciones en el LCD Partiendo de que el sistema vigesimal maya es
representativo, se realiza una tabla que contiene los simbolos mayas del cero al veintiuno, que son
los simbolos que se ocuparan en el LCD. El cddigo completo puede obtenerse del siguiente enlace:
https://www.dropbox.com/s/hbzvck14jrkimen/UBC.txt El niUmero cero representado por el simbolo
se forma como sigue:
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library IEEE;
use IEEE.STD_LOGIC_1164.ALL;

entity Tabla is

Port(

entradaUA : in std_logic_vector(4 downto 0);
tabla_sall : out std_logic_vector(7 downto 0);
tabla_sal3 : out std_logic_vector(7 downto 0);
tabla_sal5 : out std_logic_vector(7 downto 0);
tabla_sal7 : out std_logic_vector(7 downto 0);
tabla_sal9 : out std_logic_vector(7 downto 0);
tabla_sal11 : out std_logic_vector(7 downto O0);
tabla_sal13 : out std_logic_vector(7 downto O0);
tabla_sal15 : out std_logic_vector(7 downto 0)
)

end Tabla;

architecture Behavioral of Tabla is

begin

process(entradaUA)

begin

case entradaUA is

when "00000" => -0
tabla_sal1 <= "00000000";
tabla_sal3 <= "00000000";
tabla_sal5 <= "00000000";
tabla_sal7 <= "00000000";
tabla_sal9 <= "00001110";

tabla_sal11 <= "00010101";
tabla_sal13 <= "00001110";

tabla_sal15 <= "00000000";

Figura 5 - Representacion del simbolo maya cero

Pantalla Inicial El LCD muestra por default el cero en los dos elementos (figura 5)
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Figura 6 - Inicio del LCD

El simbolo de suma, que al teclear “res”, “mul” y “div" cambia a -, * y / respectivamente (figuras 6 y
7).

Sk

Figura 8 - Suma y multiplicacién
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Figura 11 - Disefio esquematico del archivo principal del
proyecto

El codigo principal VHL con la maquina de estados se encuentra en el siguiente enlace:
https://www.dropbox.com/s/azfobni1pdwk02f/LCD.txt
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Para ver el circuito en funcionamiento y la salida en el LCD, dirigirse a este enlace:
http://youtu.be/gvpSKERVM84

Conclusiones

Se ampliaron conocimientos en el funcionamiento e implementacion de maquinas de estados, asi
como su aplicacidon en problemas de aplicacién antes de aplicarlo en el problema planteado. El
software de Xilinx es robusto para este tipo de problemas y el simulador permite hacer pruebas
antes de programar la tarjeta para prever los posibles errores de funcionamiento.
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