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e
DRESDEN Rechenwerk VLSI-EDA
1 Zielstellung

e Kennenlernen eines einfachen Rechenwerkes mit paralleler Verarbeitung.

e Wie kdnnen verschiedene Befehle durch einfache Steuergrof3en realisiert
werden.

e \Welche Befehle sind mit einer einfachen Architektur mdglich.

e \Worin unterscheiden sich hochkomplexe Rechenwerke von dieser
Architektur.
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2 BiIt-Slice Architektur

Zelle eines einfachen Rechenwerkes
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Zelle eines einfachen Rechenwerkes mit
Shift-Befehlen
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f, f, f, f, f f s (v=0,...,n-1) | Befehl
0 0 0 0 0 0 |s,=a, TFR
0O 1 0 0 0 0 |s =a,,a,=0 LSL
1 0 0 0 0 0 |s =a,a=0 LSR
1 1 0 0 0 0 |s=a,a=s_, |ASR

TFR transfer

LSL logical shift left

LSR logical shift right

ASR arithmetical shift right

Rainer G. Spallek

Rechnerstrukturen und -organisation

Folie 5 von 11



Rechenwerk VLSI=-EDA

TECHNISCHE
UNIVERSITAT
DRESDEN

Bit-Slice Rechenwerk (Bit-Scheiben)
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3 Rechenwerk Architekturbeispiele

e CPU AMD Bulldozer
e CPU Intel Sandy-Bridge
e GPU
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4 Zusammenfassung

Fur die Realisierung eines einfachen Rechenwerkes reichen FADD, AND
und MUX aus.

Bit-Slice-Architektur: Die Realisierung der Operationen fir eine Bit-Stelle
kann durch einfache Zusammenschaltung auf beliebig viele Bit-Stellen
erweitert werden.

Die Ubertragsweiterleitung geht durch alle Bit-Stellen.

Die Flags der Operation kdnnen sofort mit der Operation selbst gebildet
werden.

Alle wesentlichen Operationen sind realisierbar: ADD, SUB, INC, DEC,
XOR, XNOR, NOT, TFR, LSL, LSR, ASR.

Alle anderen Operationen lassen sich durch Befehlsfolgen realisieren.
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