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RESUMO
Este artigo apresenta uma visao geral da ferramenta desenvolvida para auxilio a
desenvolvedores em tomada de decisdes quanto a sintese de alto nivel de
circuitos. Ela avalia diretivas e as sintetiza, proporcionando ao usuario final
diferentes resultados e, assim, uma escolha daquele que mais se adequa as suas
necessidades.
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RESUMO DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS PELO BOLSISTA
A Sintese De Alto Nivel (HLS - High Level Synthesis) proporciona diversos
beneficios para a implementacao de circuitos eletrdnicos, inclusive em FPGA. Entre
eles, a facilidade de desenvolvimento e a maior familiaridade do programador com
a linguagem de programacao - assim, diminui-se significativamente o tempo
empregado no desenvolvimento.
Ela também possibilita ao desenvolvedor uma mais facil exploracdo do espaco de
projeto e, assim, a troca e comparacdo de, por exemplo, recursos utilizados e
tempo de processamento.
O sistema desenvolvido faz uso de uma ferramenta de sintese de alto nivel
(Vivado) e de linguagens populares de programacéo (Python e C) para auxilio no
encontro de designs e solugdes que mais se adequem as necessidades e aos
desejos do usuario final.
Faz-se isso por meio de Design Space Exploration (DSE), uma analise sistematica
de resultados obtidos e descarte daqueles que nao se enquadram.
A interface desenvolvida é intuitiva, requerendo que o usuario final possa
facilmente executar o sistema, com poucos comandos digitados.
As sinteses sao orientadas por heuristicas que tomam decisbes adequadas sobre
quais diretivas devem ou n&o ser empregadas no circuito.
Estas heuristicas foram desenvolvidas a fim de economizar tempo de
processamento para as sinteses. Atualmente, estd sendo desenvolvida uma
heuristica baseada em GRASP.
Tal método opera realizando pequenas alteragdes em determinados grupos de
diretivas e aprimora os resultados obtidos até entdo para que, dentre estes, seja -
de maneira pseudo aleatoria - escolhido um sobre o qual sera executado o
algoritmo novamente. O parédmetro para a aleatoriedade pode ser escolhido pelo
desenvolvedor.
Isso permite uma maior variabilidade na lista de solugdes ou designs obtidos e
torna viavel o encontro daqueles que poderiam deixar de ser acessados por
algoritmos puramente aleatérios ou ter muito custo de processamento para serem
encontrados em algoritmos exaustivos.
Além disso, graficos sao gerados que demonstram relagcbes entre tempo de
processamento do circuito e recursos utilizados. Assim, ao visualizar diferentes
circuitos, o usuario pode toma-los como base para suas escolhas e escolher aquele
que mais se adequa as diretivas a serem empregadas e ao projeto em
desenvolvimento.



