TDDC75 Digitalteknikdelen
29 augusti, 2015

Uppgift 6. Realisera med valfritt antal 2-ingangars NAND- och 2-ingangars NOR-grindar en
4- ingangars AND-grind. For poang kravs att 16sningen innehaller ett minimalt antal grindar.

(2 poiing)

Uppgift 7. Kretsen i Fig. 1 hittades pa internet. D& den &ar av amerikanskt ursprung sé anvands
en annan symbol for XOR é&n vi dr vana vid. Vipporna dr som man kan gissa sig till D-vippor.
Bestam tillstandsdiagrammet for kretsen. Notera att delfigurerna visar samma krets, men pa olika

satt s& det riacker med att studera (a) for att 16sa uppgiften. (4 podng)
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Figur 1: Krets hittad pa internet.




Uppgift 8. En enkel mediespelare ska med hjédlp av endast en sjusegmentsdisplay kunna visa
nagon av texterna PLAY och PAUSE, beroende pa virdet pa en insignal m. Din uppgift ar att
enligt Fig. 2 konstruera dels den tillstandsmaskin, S, som véixlar bokstdver pa displayen, dels den
avkodningslogik, K, som kravs for att omvandla tillstand till bokstav. Notera att deluppgifterna
dr losbara var for sig. Mappningen {rén insignalen u = (ug, u1,ug) dar uo dr minst signifikant
bit till segment visas i Fig. 3
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Figur 2: Kretsar for en enkel mediespelare.
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Figur 3: Alfabetet som anvéinds i applikationen. Siffran 6ver varje bokstav dr motvarande invéirde
u = (UQ, Ui, UO)-

(a) Konstruera med hjilp av NAND-grindar det kombinatoriska nitet K dar u = (ug, u1,ug) ar
insignal och (a,b,c,d, e, f,g) &r utsignal. Det racker att konstruera fyra av de sju niten,
valfritt vilka, som realiserar a—g. Insignalen v = 7 = (1,1, 1) kommer aldrig att intriffa och
ddrmed kan displayen visa vad som helst fér den insignalen. NAND-grindarna kan ha godtyckligt
antal ingdngar och inverterade insignaler, u/, ar tillgdngliga. Onodigt komplicerade 16sningar ger
poangavdrag. (8 poing)

(b) Konstruera den synkrona sekvenskretsen S. Om m = 0 ska texten PAUSE visas, dvs kretsen
ska ga igenom tillstinden 0 — 1 — 2 — 3 — 4 — 0..., medan om m = 1 ska tillstanden
0—>5—>1—6—0... genomlépas och ddrmed texten PLAY visas. Om m &ndras ska texten
boérja om fran borjan, dvs bokstaven P ska alltid visas efter d&ndring. Realisera kretsen S med
ett ROM-minne av den typ som visas i Fig. 4 och D-vippor. Tillstandstabell, tillstandsdiagram,
minnesinnehall samt en uppritad krets krivs for full podng. Onodigt komplicerade l6sningar ger
podngavdrag. (7 podng)
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Figur 4: ROM-minne.



