Zespot Szkot Ponadgimnazjalnych nr 1 w Piotrkowie Trybunalskim

Pracownia elektryczna i elektroniczna
UKLADY CYFROWE

Instrukcja nr 12

Opracowal: Szczepan Marusifski



Wstep

1. Zajecia w Pracowni elektrycznej i elektronicznej z Uktadow cyfrowych realizowane sg przy
uzyciu programu symulacyjnego Multimedia Logic i Didital Works w oparciu o dostarczone
instrukcje.

2. Ocenianie pracy uczniow jest dokonywane przez zaliczenie pisemne lub ustne po przedstawieniu
plikow graficznych sporzadzonych w nastgpujacy sposob.

a) Wykonujemy poszczegdlne zadania i wlagczamy symulacje ich dzialania.

b) Otwieramy nowy plik tekstowy, w ktérym umiszczamy w kolejnych linijkach nastepujace
informacje: Nazwisko imi¢ ucznia klasa, zadanie nr data
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Plik ten powinien wyglada¢ jak na obrazku wyzej, czyli okienko powinno by¢ male lecz zawiera¢
caly czytelny tekst.

c) W czasie symulacji uktadu w programie Multimedia Logic nalezy uaktywni¢ okienko
pliku tekstowego i umiesci¢ na tle okna w lewym dolnym rogu ekranu, jak na rysunku nize;j.
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d) Robimy screen obrazu naciskajac klawisz PrtSc na klawiaturze komputera i wklejamy
ten obraz do programu Paint lub Open Office Writer.

e) Zapisujemy ten obraz pod zawa Zadanie nr, np. Zadanie 1.18, w formacie *jpg,
w folderze na pulpicie komputera o nazwie 3ta Imi¢ Nazwisko Pracownia elektryczna.

f) Jesli zdarzg si¢ w klasie pliki z taka samg liczbg w okienku Cycle:, nie beda oceniane.




Wykaz najwazniejszych praw logiki do wykorzystania na ¢wiczeniach labratoryjnych

1) atb=b+a
2) a(b+c)=ab+ac
3) (atb)+c=a+(b+c)

4) a+0=a
5) a+l1=1
6) at~a=1
7) ~~a=a
8) ab=ba

9) a+bc=(atb)atc)
10) (ab)c =a(bc)

11) al=a

12) a0=0

13) a~a=0

14) atac=a a(at+b)=a

15) a+~ab=a+b a(~a+b)=ab

16) a+ta=a aa=a

17) ~(a+b)=~a~b ~(ab) =~a +~b prawa de Morgana

18) a|b=~a~b=~(a+Db) funkcja Pirce'a (NOR)

19) a|b=~a+~b=~(ab) funkcja Sheffera (NAND)

20) a®b=a~b+~ab suma modulo 2 (1 gdy argumenty sa rdzne)
(Ex-OR)

21) a®b=ab+~a~b=~(@®b) rownowaznos¢ (1 gdy argumenty s3a jednakowe)
(Ex-Nor)

W powyzszych wzorach znak ~ oznacza negacj¢ tylko najblizszego argumentu. Gdy znak negacji
stoi przed nawiasem czytamy go tak, jak by negacja byla umieszczona nad calym wyrazeniem w
nawiasie, stad: L

~(a+b) oznacza a+

~ab oznacza ab

~a~b  oznacza ab

Wiadomosci wstepne

Pamieci stuzg do przechowywania informacji zakodowanej w postaci dwojkowej. Przy
konstruowaniu pamigci sg wykorzystywane roézne zjawiska fizyczne. Podstawowe znaczenie ma
zjawisko magnesowania materiatow ferromagnetycznych oraz niektore zjawiska zachodzace w
polprzewodnikach.

Pamieci potprzewodnikowe wytwarzane sg jako uklady scalone, gldéwnie o duzym stopniu
scalenia. Rozmaite typy pamigci réznig si¢ sposobem zapisywania i odczytywania informacji,
sposobem jej pamietania, technologia wytwarzania itp.

Pamigci dzieli si¢ na: pamigci zapisywane (typu zapis-odczyt), ktérych zapisywanie jest
rownie fatwe jak odczytywanie, oraz pamigci stale (ROM), ktérych zapisywanie jest znacznie
trudniejsze niz odczytywanie. Pamigci ROM w uktadach cyfrowych stuza wylacznie do
przechowywania zapisanej wczesniej informacji.

Pamig¢ sktada si¢ z komoérek pamigci, w ktdrych sa przechowywane poszczegoélne bity
zapamigtanej informacji, oraz z ukladow pomocniczych. Komodrki pamigci sg rozrozniane za
pomoca adresow.

Role komoérek pamigci w pamigciach zapisywalnych petnig badZz przerzutniki bistabilne,
badz uklady przechowujace informacje w postaci tadunku elektrycznego (w pojemnos$ciach
tranzystora unipolarnego). W przerzutnikach informacja moze by¢ przechowywana dlugo pod
warunkiem dostarczania napigcia zasilajacego, natomiast w pojemnosci tranzystora unipolarnego



zaledwie utamek sekundy. Funkcj¢ pamigtania wspomaga si¢ wigc czgstym odczytywaniem
1 zapisywaniem informacji, tzw. od$wiezaniem, np. z czgstotliwoscig 500 Hz. Pamigci wymagajace
od$wiezania nazywamy dynamicznymi, a te ktore tego nie wymagaja statycznymi.

Zadanie 12.1

W programie Multimedia Logic zbuduj uktad podobnie jak na rysunku ponizej. Przy uzyciu
wej$¢ adresowych, wejs¢ danych i wejscia zapis/odczyt wprowadz do pamigci slowa: S1 =
01010101; S2 = 11110000; S3 = 11001100; S4 = 00111100; S5 = Nr_komp; odpowiednio pod
adresy: A1 = 00000001; A2 = 00000010; A3 = 00000011; A4 = 00000100; A5 = 00000101. Po
zapisaniu wszystkich stow w pamigci odczytaj zawartosci zapisanych komorek tworzac pliki
graficzne. (Format pamieci ustaw jako Binary).
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Zadanie 12.2

W programie Multimedia Logic zbuduj ukltad podobnie jak w Zadaniu 12.1 uzywajac
pamigci 16 bitowe] (opcja formatu). Przy uzyciu wejs¢ adresowych, wejs¢ danych 1 wejscia
zapis/odczyt wprowadz do pamigci stowa: S1 = 00000001; S2 = 00000010; S3 = 00000100; S4 =
00001000; S5 = Nr komp; odpowiednio pod adresy: Al = 0000000000000001; A2 =
0000000000000010; A3 = 0000000000000011; A4 = 0000000000000100; A5 =
0000000000000101. Po zapisaniu wszystkich slow w pamigci odczytaj zawarto$ci zapisanych
komorek tworzac pliki graficzne. (Format pamigci ustaw jako Binary).

Zadanie 12.3

W programie Multimedia Logic zbuduj uktad jak na rysunku ponizej. Opcj¢ formatu
pamigci ustaw jako Binary. Czasy zalaczenia 1 wylaczenia oscylatora ustaw na 1000000. Do
pamigci wprowadz stowa o wartosciach podaneych w ponizszej tabeli. Nastepnie reczne zadajniki
adresu ustaw w pozycji 0, zalacz licznik 1 zresetuj go. Popro$ nauczyciela o sprawdzenie dziatania
uktadu w celu zaliczenia tego zadania. Sprobuj ustawi¢ jakie$ inne efekty swietlne.




Lp Adres binarny Dane/stowa
0 00000000 11110000
1 00000001 00001111
2 00000010 11110000
3 00000011 00001111
4 00000100 11110000
5 00000101 00001111
6 00000110 10000001
7 00000111 01000010
8 00001000 00100100
9 00001001 00011000
10 00001010 00100100
11 00001011 01000010
12 00001100 10000001
13 00001101 10000000
14 00001110 01000000
15 00001111 00100000
16 00010000 00010000
17 00010001 00001000
18 00010010 00000100
19 00010011 00000010
20 00010100 00000001
21 00010101 10010010
22 00010110 01001001
23 00010111 00100100
24 00011000 10010010
25 00011001 01001001
26 00011010 00100100
27 00011011 10010010
28 00011100 01001001
29 00011101 00100100
30 00011110 10000000
31 00011111 11000000
32 00100000 01000000
33 00100001 11000000
34 00100010 00100000
35 00100011 01100000




36 00100100 10100000
37 00100101 00100000
38 00100110 10100000
39 00100111 01100000
40 00101000 00100000
41 00101001 00010000
42 00101010 00110000
43 00101011 01010000
44 00101100 10010000
45 00101101 00010000
46 00101110 10010000
47 00101111 01010000
48 00110000 00110000
49 00110001 00010000
50 00110010 00001000
51 00110011 00011000
52 00110100 00101000
53 00110101 01001000
54 00110110 10001000
55 00110111 00001000
56 00111000 10001000
57 00111001 01001000
58 00111010 00101000
59 00111011 00011000
60 00111100 00001000
61 00111101 00000100
62 00111110 00000010
63 00111111 00000001

Zadanie 12.4

W programie Multimedia Logic zbuduj licznik mod 10 jak na ponizszym rysunku. Wyjscia
tego licznika podiacz do wejs¢ adresowych pamiegci. Wyjscia pamigci podiagcz do wyswietlacza
siedmiosegmentowego. Zaprogramuj pami¢¢ tak, by na wyswietlaczu pojawiaty si¢ kolejno
wszystkie cyfry. Stworz dziesi¢¢ plikow graficznych dla kazdej wyswietlonej cyfry.
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Zadanie 12.5

Analogicznie jak w zadaniu 12.4 zbuduj uktad wyswietlajacy po kolei liczby od 0 do 99.
Stworz pliki graficzne z wyswietlonymi nastepujacymi liczbami: Nr_komputera; Nr_komputera x
5; Twoj(wasz) Nr w_dzienniku.

Po wykonaniu wszystkich ¢wiczen upewnij si¢, czy masz komplet plikéw graficznych.



