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Przykfad 1

Bramka AND, wykonywana razem z prowadzgcym

Wejscie: Wyijscie:
przeftacznikl: sw_0 dioda: led_0
przetgcznik2: sw_1

Przyktad 2

Zaprojektuj uktad realizujgcy funkcje:
wykorzystujgc jedynie bramki NAND 2 i 3 wejsciowe.
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1: Zacznij od potaczenia jedynek w bloki i wyznacz funkcje zminimalizowang (od ktérych wejs¢ blok
jest zalezny?).

2: Pamietaj, by '0' oznaczy¢ negacjg (kreska nad literkg).

3: Gotowag funkcje przedstaw do sprawdzenia prowadzgcemu.

4: stwérz nowy projekt zgodnie z instrukcja, nazwij go "przyktad2"
5: dodaj do projektu nowy schemat, nazwij go "przyklad2"

6: wklej plik przyklad2.ucf do odpowiedniego folderu (windows: C:/designs/przyklad2; Linux: folder
"home" na pulpicie)

7: dodaj .ucf do projektu (kliknij na plik schematu prawym -> add files)

8: dodaj tyle bramek AND ile jest sktadowych wyrazenia, przyktadowo wyrazenie xy+yza ma dwie
sktadowe, jedna dwu i jedna tréjwejsciowa. Umies¢ bramki w linii jedna nad druga, zachowaj miedzy
nimi odstep okoto dwéch wysokosci bramki. Aby doda¢ bramke w wyszukiwarke elementéw
wpisujemy AND2 i AND3

9: dodaj bufory wejsciowe (ibuf4) po lewej stronie i bufor wyjsciowy (obuf) po prawej



10: dodaj do bufordw etykiety i nazwij je zgodnie z tabelka

11: wyjscia bramek dofacz do bramki zbiorczej, oczywiscie powinna mieé tyle wejsc ile jest
sktadowych wyrazenia

12: wyjscie bramki zbiorczej dotgcz do bufora wyjsciowego
13: podtgcz odpowiednie sygnaty wejsciowe do bramek, pamietaj o negacjach.

14: dodaj drugie wyjscie, podfacz tak, by byto zanegowane i podtgczona do niego dioda swiecita gdy
wyijscie uktadu bedzie réwne 0.

15: sprawdz, czy funkcja jest realizowana prawidtowo, dane do testu w kodzie Graya:
podpowiedz: bramke NOT mozna stworzy¢ z bramki NAND-2 z pofagczonymi ze sobg wejsciami
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Wejscie: Wyijscie:
przefacznik 1: sw_A dioda 1:led_0
przefacznik 2: sw_B dioda 2:led_1
przetgcznik 3: sw_C

przetgcznik 4: sw_D

Przykfad 3

A) Stworz uktad wyswietlajgcy dziesietnie na wyswietlaczu 7-segmentowym liczbe podang dwéjkowo
przez przetaczniki sw3...0



1: Stwoérz nowy projekt, nazwij go "przyklad3"

2: dodaj nowy plik schematu i nazwij go "przyklad3"

3: wklej do folderu projektu plik przyklad3.ucf i dotgcz go do projektu

4: wklej do folderu pliki dekoder_bcd.vhd i dekoder_bcd.sym

5: dodaj dekoder_bcd.vhd do projektu tak samo jak plik .ucf

6: w wyszukiwarce elementéw wpisz "dekoder" i dodaj ten element do schematu. Element ten 7:
dodaj bufory wejsciowe (ibuf4) oraz 3 zestawy buforéw wyjsciowych (obuf4), nadaj im odpowiednie

nazwy

8: podtacz wyjscia dekodera do buforéw z etykietami A...G i dot (kropka)

9: do pozostatych 4 buforéw wyjsciowych dodaj etykiety AN, wybierz jeden z wyswietlaczy i wtacz go
podtaczajgc do wejscia bufora sygnat "0", pozostate wygas dotaczajac
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Wejscie:

przetgcznik 1: sw_0
przetgcznik 2: sw_1
przetgcznik 3: sw_2
przetgcznik 4: sw_3

Wyijscie:
katody LCD:
lcd_A

lcd_B

lcd_C

lcd_D

lcd_E

lcd_F

lcd_G
lcd_dot

anody LCD:
lcd_3
lcd_2
lcd_1
lcd_O

B) Rozwin poprzedni uktad poprzez dodanie drugiego zestawu czterech przyciskdw i obie liczby podaj
na wejscia sumatora (add4). Wynik sumowania przekaz do dekodera



Zauwaz, ze blok sumatora ma odwrdcong kolejnos¢ wejs¢ i wyjsé (patrzac od géry do dotu sg
numerowane 0->3), upewnij sie, ze potgczytes ze sobg wtasciwe koncowki

Wejscie:

Dodac¢:

przetgcznik 5: sw_4
przetgcznik 6: sw_5
przetgcznik 7: sw_6
przetgcznik 8: sw_7

Dodatek: pliki do niektérych ¢wiczen znajdujg sie w katalogu:

www.ue.eti.pg.gda.pl/~bpa/aeti/pliki




