Aktivera Kursens mal: LV2 Fo4
B Konstruera en dator mha grindar och programmera denna
Aktivera Forra veckans mal:

> (I?etskriva grindar och de verktyg som behdvs under konstruktionsarbetet av
atorn

B Hur kodas tal och tecken i datorn
Veckans mal:

B Konstruktruera de olika kombinatoriska nat som ingar i en dator. Exempel pa
sadana nat )ar vdljare, kodomvandlare och ALU (berékningsenheten i
processorn

B Studera hur addition/subtraktion utfors och signalera vid fel (flaggor)
B Konstruera register som anvands for att lagra data i datorn.
p Koppla samman register och ALU med bussar till en enkel datavég (som &r i
processorn)
Dagens mal, Du ska kunna.....
p Konstruera Kodomvandlare
Forst innebdrden av och anvanda Don’t care — termer \\}

>
p Konstruera Viljare
> Forsta lIiijrdelatr]e - )%®» >S\)
» Konstruera och anvénda Heladderare ‘}9) x\>

> . @

Koda och anvanda tal med och utan tecken

Grundlaggande Datorteknik fo4 ) 1
LV2 Fo4
Dagens mal, Du ska kunna.... j
p» Konstruera Kodomvandlare
(en kod IN — annan kod UT) ,'
Y

B Forstd inneborden av och anvéanda Don’t care — termer
(ger férre grindar)

» Konstruera Vljare
(méanga signaler IN + styrsig — en signal UT)

> Forstd Fordelare ) . )
(en signal IN+styrsig — manga signaler UT)

p Konstruera och anvanda Heladderare
(adderar x+y+c;,=s,; och c,) ‘& >>

p Koda och anvénda tal med och utan tecken ,, %® )\S
(2-komplementsrepresentationen) “ % \

Grundlaggande Datorteknik fo4 ) 3

. . S4.1
4 Kombinatoriska nat

PsQoLse v eeee

X,YsZye e e
— 2 —>

Funktion

1) Avkoda funktion
2) Vilja resultat

Kodomvandlare
Véljare

Grundlaggande Datorteknik fo4

Kodomvandlare 54.11-12

(Arb kap 6)
Avkodare eng decoder )

BIN/OCT
% ; g %I" Figur 4.10 Prosamsymbol fér
a— — . Y
w4 2, »NBC till en av tta”
3—f; "Binary/Octal" kodomvandlare.
411,
51—t
6—fs Bindrsiffrain -
7, EN aktiv utsignal
Ex: IN=110
UT="1,

Grundlaggande Datorteknik fo4



S4.11
Tabell 4.6 Funktionstabell for
"NBC till en av atta" kodomvandlare (avkodare).

r 31N N BKI— N\
ag a3 ag |fo|fr|f2|f3|fsa|fs]|fs|fz
o o o|1|lo|o|o|o|o]|o]|o fo=azaar
0 o 1|of1|ofof]ofof|o]|o0o fi=azxara
o0 1 of|of|o|1]o]ofo|o|o fmaraar
o 1 1]|ofofo|1]|ofofol|o fi=aaa
1 0 oflofofoflo|1|o|o]|o0o fazazaral
1 0 1|ofloflofloflo|1|0o]|o0 fs=asaan
1 1 oflofoflo|lo|lo|o|1]|o0 fe=asaar
1 1 1 0 0 0 0 0 o] 0 1 f7 =azajag

Grundlaggande Datorteknik fo4

S

f/ LV2 Fo4
Dagens mal, Du ska kunna....

y
‘l(%/’“ 9
> Ko onemrds

1
A

B Forstd inneborden av och anvanda Don’t care — termer
(ger farre grindar)

» Konstruera Vljare .
(manga signaler IN + styrsig — en signal UT)

> Forstd Fordelare ) . )
(en signal IN+styrsig — manga signaler UT)

» Konstruera och anvénda Heladderare A\
(adderar x+y+c;,;=s,, och c,,) ‘&S\}
» Koda och anvénda tal med och utan tecken - )%)®\\

(2-komplementsrepresentationen) QD . @\%
e
Grundlaggande Datorteknik fo4 \‘}s 7

S4.11
BIN/OCT
a—{1 of—fo
a—|2 11,
ap—4 2—f,
3fs
a1,
51,
6o
71,
6
S4.13

Figur 4.12 Prosamsymbol for
"NBCD till en av tio”

1 A& foTaay3
N ]
[ o
Y S R A A
1
1 | & [~ - ' il
a L f2 a 2 ala0
o e — 1
1 47" | T37 32303
- e n fgFazagag
2 [
:i* s f5:a2al'a0
Kodomvandlare | [ &+ fg=ajajay
"NBC till i .
tta" e = =a,a,a
enav atta _i Grunfdla'ggande Datorteknl fc:!l' O
Kodomvandlare
BCD/DEC
—1 —
— 2 -
—14 I
—18 -

©oo N U hWN PO

”BCD/Decimal" kodomvandlare.

NBCD-tal in -
EN aktiv utsignal

Ex: IN=1001
uT=f,

Grundlaggande Datorteknik fo4



Karnaughdiagram

2
Don’t care - termer
fo = ag'azasag fy = aza,a,’a, sy > 00 01 11 10
f1=agazarao a0 ool | | | | * En delmingd av ”Alla kombinationer av insignaler” anvénds.
f2 =azajag’ aa; 00 01 11 10 , ul-F1-1- Ovriga insignaler ger upphov till Don’t care-termer i
fa = ayasap 22 10 N Karnaughdiagrammet.
fa=aas'ao’ N * En Don’t care — term kan véljas som etta eller nolla.
fs =azas'ag 10 1 1 + Resultat: Konstruktionen far farre grindar.
fe = azaiac’ a « OBS! Konstruktionen kan inte anvéndas for ogiltiga insignaler.
fz =ajajag asaz o0 o1 11 10
fg = agag 0 + Studera upg 4.12 och 4.20 (+ facit) i blaa boken
01
fg = a3 ao 11 1|1
10 111

10

Grundlaggande Datorteknik fo4 Grundlaggande Datorteknik fo4

/»'f LV2 Fo4 s S4.16
/4
Dagens mal, Du ska kunna.... f% . Val.l are (Arb kap 6)
» Konstruera Kodomvandlare UMW/JJ MUX
(en kod IN — annan kod UT) \/\%
&
B Forstd inneborden av och anvéanda Don’t care — termer Se__le_ktor— So | 0 } 0 ©
(ger farre grindar) (valjar) g s/ —] G- <0
Al signaler s —12 NS
» Konstruera Valjare . 2 N2 D
(manga signaler IN + styrsig — en signal UT) 0 ,6;\9“
PR 9o ™ | \
» Forsta Fordelare . . . g1 — 1
(en signal IN+styrsig — manga signaler UT) g, — 2 Utsignal
p Konstruera och anvanda Heladderare A\ 93— 3 —f=96
(adderar x+y+c;,=s,; och c) ‘&S\} Insignaler 94— 4
5

» Koda och anvénda tal med och utan tecken

S\ AN\ 95—
(2-komplementsrepresentationen) \c;&%%)®®®®

4\ 7
\3@ 97 0
Grundlaggande Datorteknik fo4 \‘}s n Grundlaggande Datorteknik fo4




MUX Viljare o S
(eng multiplexer) ‘\g\-‘a
sop— 0 ¢ —
51— }GE ?\)(\\6 s, sy so | f
s,— 27 7 o 0o 0 |g,
o o 1]g,
90— 0 \
g1—1 ((\‘00 0 1 019,
g2—12 5\; . 0 1 1 93
93— 3 — ¢ “1 av 8 viljare” 10 o lg,
g:: : 10 1 ]g,
gs— 6 11 0 1gg
97— 7 1 1 1|49,
»o®

\ S
?\)“ f=mygo+myg; + m_zgz +M3Q; + Mygy + Msgs + MeJg + M7Q;
m, &r motsvarande minterm (m ;=s’,5";5’)

Grundlaggande Datorteknik fo4 3

LV2 Fod

Dagens mal, Du ska kunna....

Ay
Y,
B Konstruera Kodomvandlare \’/\Aﬁ/ﬁ
(en kod IN — annan kod UT) \/,
Ly
B Forstd inneborden av och anvénda Don’t care — termer
(ger férre grindar)

B Konstruera Vljare .
(manga signaler IN + styrsig — en signal UT)

B Forstd Fordelare ) . )
(en signal IN+styrsig — manga signaler UT)

» Konstruera och anvanda Heladderare
(adderar x+y+c;,=s,; och c,)

O

» Koda och anvénda tal med och utan tecken . )%)®\\ Qb\%é
(2-komplementsrepresentationen) AD \©

Grundlaggande Datorteknik fo4

— I nr
1 |
1] DI Viljare
L I S4.16
So
Bl Ny
I P | !

st i I gz:. f
L I |
5 L, _

& 3 Utsignal
| s MUX
H— & —

. ol s T R R PR
L | | S17] }G7
_%&kfs 272

! 1 9s 1 g0
| a—1
H & s —L 22
- I o |3
JE— u—4
_VA& f | | s g
. [ _
ACRIREVE I L o oo ) S S B Y
Fordelare (eng demultiplexer ) S4.19
(Arb kap 6)
DX s2 s1 so|folfr|f2|f3|fa|f5]|f6|f7
so—1 0 ob—fo o0 0 ofglofofofo]o]o]o

3 s1 }G; 1y o0 0 1|ofg|ofofo]o]ofo

sp—2 2 —¢ o0 1 ofloflofg|lofo]o]o]fo
_ olofoldfojofolfo
_/—j'_fg 1 0 o|ofofofo]g|o]o]o
[ oH 5_f4 1 0o 1]|ofo]ofo]ofg|o]o
6—f5 1 1 o]ofo|loJofo]ofg]|o
6 1 1 1]ofofo]o]ofofo]g

7 —f7

Grundlaggande Datorteknik fo4
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kall-
sida

Bussforbindelse

val av kalla

1

X, YoZse o even Ry
[ -
Con —>) Cu

S4.19

val av destination

MUX 1

DX

0 0 0
Voo il i
2 7

_fo

—]o0 —
Xo 2 f destinations-
ﬁ‘i—"‘.\.i 3—fs sida
X2 =2 i 4r—1
xa— 3 bussférbindelse 51—t
X4— 4 6—fe
X5~ 5 717
xg—1 6
x7— 7
tidsmultiplex
Grundlaggande Datorteknik fo4 v
Kap 4 Kombinatoriska nat S4.1
(Arb kap 5)
06 €®
PQoLs- - e

uie)

Metodik

1. Formulera uppgiften
2. Funktionsbeskrivning
3. Ldsning

4. Realisering

Grundlaggande Datorteknik fo4

1. Beskrivning

Konstruera en additionsenhet
for tva binara siffror.

19

LV2 Fo4

Dagens mal, Du ska kunna.... Zl/
» Konstruera Kodomvandlare ﬂ
(en kod IN — annan kod UT) ,"

B Forsta innebdrden av och anvénda Don’t care — termer
(ger farre grindar)

- Konstruera Valjare
(manga signaler IN + styrsig — en signal UT)

B Forsta Fordelare
(en signal IN+styrsig — manga signaler UT)

» Konstruera och anvanda Heladderare
(adderar x+y+c;,=s,; och c,)

» Koda och anvénda tal med och utan tecken ‘, %@ﬁ&
(2-komplementsrepresentationen) ®®

Grundlaggande Datorteknik fo4 \)>

Adderare
(Arb kap 5)
2. Funktionsbeskrivning (ex 4.1 forts)
Addera tva bindra siffror...... 277
Testal!!!
0 0 1 1 a
+ 0 + 1 + 0 + 1 + b
0 1 1 0 S
) 00
Funktio
é V 0 1
ALU 10
Cln - Cut l 1

Grundlaggande Datorteknik fo4 20

u@®)



s4.4
Adderare
3. Ldsning (ex 4.1 forts) a bfc|s
c=ab 0 ofofo0O
s=a’btab” > s=a®b 0 1]0/f1
1 0({0]|1
1 1]11]0
b L
S 0 1 4.Realisering
0 1 a
a =1—s .
1t ée"b‘ O
T P
b & [T S Wt
\Y GP‘
Grundlaggande Datorteknik fo4 21
LV2 Fo4

p Konstruera Kodomvandlare
(en kod IN — annan kod UT)

Dagens mal, Du ska kunna.... ‘/@j// A, .,

%
B Forst innebdrden av och anvanda Don’t care — termer
(ger férre grindar)

» Konstruera Vljare .
(manga signaler IN + styrsig — en signal UT)

> Forstd Fordelare ) . )
(en signal IN+styrsig — manga signaler UT)

» Konstruera och anvénda Heladderare A\
(adderar x+y+c;,;=s,, och c,,) ‘&S\}
» Koda och anvéanda tal med och utan tecken )®\X

28D )
(2-komplementsrepresentationen) S %) y ®
Ve

Grundlaggande Datorteknik fod4 \‘}s 23

5 wde Z sl S46
a—p sk s »e Prosamsymbolen for en
e °°] 4-bitars binar heladderare.
bi—Q
ci —Cl CO— Cis ai—P z I s Z
b1—Q a0 ]
—cl co gé: :}P 0 L s
— =
p) — L
0111 a—p I s gg_ O}Q 3 s3
be—] 2]

0111, B I e &
+0101 gz co—cl  col— c
— az3—|P I— s3
=1100, |

—c CO[— ca=s4

Grundlaggande Datorteknik fo4 22

Tal MED och UTAN tecken Arb s 27-33

£y

Ext 6

0O0OO0O00O0O0O0 RPFHRERREREKRERRE

OO0OOCOHHHH OOOCOKRKHRHRE
COrRHOOKRKH OORROOHRHKR 1111
OrOHOHOKH OHOROKOHR 1110
1101
. 1100
Hur behandla negativa tal?????? o> 1011

)
1010
I O s O S A A | 1001
I I O B I B 1000
-5-4-3-2-1 0 1 2 3 4 5 0111
0110
Tecken beloppsrepresentation: 0101
0100
KXXXXXXXXXXXXX 0011
N o 0010
Y 0001
Belopp 0000
Teckenbit 0: Positivt
1: Negativt

Grundlaggande Datorteknik fo4 24



i 1110 Def 2-Komplement: ~ Arbs37-39
13 1101
aoieY Pos: Y=Y Neg: (-Y) = 2"-|Y]| =Y«
Nl Att tvdkomplementera: Ex 4 bit: 20=24=16
Tal & 1000 2-Komplements rep 20.Y = 20-1-Y +1 = 16-1-Y+1 = 15-Y+1 (= Yy, +1)
utan I S1il T -« " ExY=6:0110 Hitta (-Y)
inbyggd i g 1 g ; 0101 5 med 10
tecken 3 0011 ey inbyggd -Y  -0110
2 0010 0010 2 tecken =Y, =1001 INVERSEN! Def 1komp! Y,
1 0001 0001 1
¢ o000 0000 o adderal  +0001
1110 -2 =Y, =1010 Yk ¥1= Y (-Y =1010)
11 1 - _
1100 1 (-6 = 1010)
1011 -5 Att subtrahera:
1oo1 1 X-Y =X+ Y, = X+ Yy +1
1000 -8
Grundlaggande Datorteknik fo4 25 Grundlaggande Datorteknik fo4 26
Veckans mal: LV2Fo5 % \ Fo5
)
B Konstruktruera de olika kombinatoriska n4t som ingar i en dator. \ @y
Exempel pa sddana nat &r valjare, kodomvandlare och ALU &\\\B
(berékningsenheten i processorn). X

B Studera hur addition/subtraktion utférs och signalera vid fel (flaggor) Dagens mal, Du ska kunna
,

» Konstruera register som anvénds for att lagra data i datorn. B FoOrstd och anvanda Tvakomplementsrepresentation
» Koppla samman register och ALU med bussar till en enkel datavé\(som : ﬁggeer'gggg}{;pera med 2-komp-tal
ar i processorn) f\g T T
Dagens mal, Du ska kunna.... ‘%@{&\g\ \§\é B Forsta uppbyggnaden av en ALU (Bit-slice) \%
> Forstd och anvénda Tvakomplementsrepresentation \8&% 9' @% ®\¢&>\X g N
» Addera /Subtrahera med 2-komp-tal - @\\% !\.\,%%’)\ @@}X‘
> Ange Flaggbitar \:&\S \;&)\g@\

> Forsta uppbyggnaden av en ALU (Bit-slice)

Grundlaggande Datorteknik fo5 z Grundlaggande Datorteknik fo5 2



1101

-4 1100

-6 1001 0111

1000

Grundlaggande 'E&oneknik fo5

Xo —10 b2
Xy
ORI P
3 0 s
0 b3 tobs@
S;
Y(4) Q 3T S
3 L N
Cs
cl co ﬂ c

Koppling fér addition och subtraktion
med 4-bitars tal. Flaggorna N och C
bildas ocksa

Grundlaggande Datorteknik fo5

0011

0100 4

0101

29

31

Arbs 28
Def Flaggor

Statusflaggor ut fran ALU:n som indikerar om
resultatet blev ratt eller fel

C Carry Tal utan tecken [0,15] (ADD : minnessiffra; SUB: lanesiffra)
V Overflow Tal med tecken [-8,7]

N Negative Tal med tecken [-8,7]

Z Zero Tal med och utan tecken

. Resultatet av operationen blev  fel ~ for en operation utan tecken
Resultatet av operationen blev  fel ~ for en operation med tecken
. Resultatet av operationen blev negativt fér en operation med tecken
Resultatet av operationen blev  noll

Grundlaggande Datorteknik fo5

30

Arbs 28

&
W

v(3 21 -
E ooc\)o— v P P
(slslsfogy m Ho e]a 51
\; 7j @—q2 =2
7? P P s3l@
=0 O —® o4 SUB O — c1 col—@ ca

Grundlaggande Datorteknik fo5 32



Tecken-beloppsrepresentation av heltal Ext6

Hur skall man kunna rékna med negativa tal i ett digitalt system , t ex en dator.
Det enda man kan arbeta med &r ju binéara siffror, dvs 0 och 1.
En enkel metod vore ju att avdela en siffra for tecknet, t ex 0 for + (plus)
och 1 for - (minus) och anvénda resten av siffrorna for talets storlek (belopp).

Med 8 bitars ordlangd kan man dé skriva t ex talet +14 = +(1110 ) , som

Teckenbit —>(0 0001110 < Belopp

och talet -19 som \‘3)‘)“&% \le)\*&\\) _)
Teckenbit — 1 0010011 gj/éelopp

For 8-bitars tal blir talomradet [-(2  ®*-1),+(2%* -1)] = [-127,+127].
Teckenbyte gors genom invertering av teckenbiten.

Grundlaggande Datorteknik fo5 33

Systematisk genomgang av addition och subtraktion Ext6
med 2-k aritmetik
Additionen X + Y skrivs som: S=X+Y=(z|X)+(xlY])

Subtraktionen X — Yskrivssom: S=X -Y=(z|XD)-@lY])
Positiva heltal eller 0 anges som: (+|X|)ochdagalleratto < | X |<127

Negativa heltal anges som: (=X ])ochddgalleratt1 < |X|<128

Addition med 2-komplementaritmetik
Féljande fyra fall forekommer: (1c ar lika med 1b om X och Y byter plats.)

la. S=X+Y=( IxXh+@E1lylh 1., S=x+Y=( IxXh+(IlYl
le.  S=X+Y=(=IxXD+@EIlYl) 1d  s=x+v=(-Ixh+=1YDH

Grundlaggande Datorteknik fo5 35

2-komplementrepresentation av heltal Ext6 sid2(9)

En losning pé problemet tal med tecken far man med 2- komplementrepresentation.

Denna innebér att man behaller positiva tal som de ar.
Negativa tal byts ut mot 2-komplementet av motsvarande positiva tal.

Exempel. a
For 8-bitars tal galler: l/ .
+5 anvénds som det &r dvs (00000101), \/a\/ Y
D R
-5 bytsmot 28 - 5 = \//f/-’
256 - 5 = (100000000), - (00000101), = (11111011), L 4

-38 byts mot 28- 38 =
256 - 38 = (100000000), - (00100110), = (11011010),

Grundlaggande Datorteknik fo5 34

Sammanfattning av addition och subtraktion med Ext6
2-komplementaritmetik

Vanlig binér addition och subtraktion kan anvéndas for tal med 2-
komplementrepresentation.
Overflow kan intraffa och innebar att gransen for det tillgangliga talomréadet
har dverskridits.
Overflow kan intraffa i fallen 1a, 1d, 2b och 2c.

| fallen 1a och 1d intraffar overflow vid addition av tal med lika tecken om
summan far motsatt tecken.
(Pos + Pos = Neg eller Neg + Neg = Pos)

I fallet 2b intraffar overflow vid subtraktion av ett negativt tal fran ett positivt
tal om skillnaden tolkas som negativ.
(Pos - Neg = Neg)
| fallet 2c intraffar overflow vid subtraktion av ett positivt tal fran ett negativt
tal om skillnaden tolkas som positiv.

TP Geplsey ®



Fob

v

Dagens mal, Du ska kunna.....
B Forsta och anvanda Tvakomplementsrepresentation
» Addera /Subtrahera med 2-komp-tal
» Ange Flaggbitar
B Forstd uppbyggnaden av en ALU (Bit-slice)

>%\>"
- %® Q,\S
W ®®®)
W

@/

Arb kap 7
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ALU - forts
4 —] Nat for
summasiffra vid —
€~ 1-bits addition Nat for
g=m — minnessiffra vid | Mis1
! ! 1-bits addition
d — Nat for
' |skillnadssiffra vid
e — 1 pi N
i 1-bits subtraktion Nat for 1anesifira
g=b —] (borrow) vid 1-bits
S subtraktion
d,— Nat for bitvis
OCH
[
d,— Natfor bitvis
ELLER
[
00: ADD; 01: SUB; 11: OR

Grundlaggande Datorteknik fo5
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ALU - forts
®) (8)
C Funki Cut 9n-19n-2+ + «Fi. . - J1Cin
nktion
ALU U An-10n-2+ « +ds. . . didy
ut G + €n-1€p-2. . .€5...€1€0
uE) Unp-1Up-2...Q5i...U1U00
d; e di e d e do &
ALU()(=F ALUL) =F ALU=F | ALU@K=F
Cut :91 97 9:: (gl_ (9_2_ 91 90 = Cin
uz Ui U; U
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ALU - forts
d |
& — SB=0 ger e Nt for summasiffra |
) vid 1-bits addition
SUB — SB=1 ger g; g=m
40
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ALU - forts

d; — Nat for
ummasiffra vid 14
g; = m; —|_bits addition

d; —Nat for bitvis OCH

SS=Ugee d —1 Nat for bitvis

SuUB SB=1 ger g; el ] ELLER

i
d— Nat for
minnessiffra vid 1-|
bits addition
gl = m\ ]

00: ADD; 01: SUB; 10: AND; 11: OR

Veckans mal:

» Konstruktryera de olika kombinatoriska nat som ingar i 51%31 or.
Exempel pa sadana nat ar véljare, kodomvandlare och ALU
(berdkningsenheten i processorn).

B Studera hur addition/subtraktion utfors och signalera vid fel
(flaggor)
» Konstruera register som anvéands for att lagra data i datorn.

» Koppla samman register och ALU med bussar till en enkel datavég
(som &r i processorn)

Dagens mal, Du ska kunna.....
B Forsta vad sekvensnit ar (och senare konstruera sekvensnat)
» Konstruera olika Latch:ar och anvénda dessa
» Forstd och anvanda vippor

%gnaden av register och hur dessa kopplas sammz\\%

B Forst.u
med hjé

e

ussar.

Grundlaggande Datorteknik fo5

B Forstd och anvanda 3-state-logik
» Anvénda RTN-beskrivning

» Koppla ihop en enkel datavag (Systemexempel)

Grundlaggande Datorteknik fo6

Gir1

d —P
e | e®f,
=1 Q
fq —
gi=m; —ClI
00: ADD; 01: SUB;
X
X1
X, —2
.
—

ALU - forts 0
Cw
L1 U
X1 u
Si 4 | & b 1 B
¥ E—
e —
3
0
d —>1 !
Mg e — ‘
(60) fi fo
&
— Gin1
[
10: AND; 11: OR
Grundlaggande Datorteknik fo5 42
S S5.1
S
Sekvensnat *s

-Aterkoppl INQ (feedback)

Minnesfunktion

Grundlaggande Datorteknik fo6
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Laskretsar — (Latch’ar)  ss3 SR - Latch

S5.4/6
Arb kap 8 —
Reset: R \O—\;
Q —_ o— Q'
| R

& © sRr o
SEl:S ] 249t
i 1o |1
& ¢ 1l |@
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5.7 Latch’ar

Grindad SR-latch

Ofta forses SR-latchar med en tredje ingang, till vilken en styrpuls C ansluts —

Hirvid erhallsen sk  grindad SR-latch . R >1 O 2 SR Q"

— 010 19
01 0
110 |1 Klockad SR-latch.
S
& — & 11
>1 Q O & Q Z 1 Q *
S
c D 18 — Q D —{1D — @ Klockad D-latch.
cP—c1 cP—c1 D |0
>1 a & Q 0..10
& & : S Jwen - 00
o o ' 1R - a o- Q 1711
Grundlaggande Datorteknik fo6 a7
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CP —C1

o— @

D
CP.
S
: ic
Grundlaggande Datorteknik fo6 49
Flanktriggade vippor
D-vippa (posigv flank) SR-vippa (negatiy flank)
D — 1D — Q S —1s — Q
cp—{>c1 CP —OP>C1
o— Q R — 1R o— @

CP { (negativ flank)

51

CP f (positiv flank)

Grundlaggande Datorteknik fo6

%\& o FO06

Dagens mal, Du ska kunna..... \“&)
B Forstd vad sekvensnit ar (och senarexé)nstruera sekvensnét)
» Konstruera olika Latch:ar och anvénda dessa
B Forsta och anvanda vippor
B Forstd uppbyggnaden av register och hur dessa kopplas samman

med hjalp av bussar. @\&&X\}‘X\)
B Forstd och anvéinda 3-state-logik %®\
B Anvinda RTN-beskrivning ®

» Koppla ihop en enkel datavdg (Systemexempel)
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Flanktriggad Vippa ( D Vippa) S5.14

—T1L O

CpP
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4-bitars register med mojlighet for nollstallning.

S5.21
CP—— 1D N
el
RTT™R L >
1D — —OR
! ] [
4 R fo— 1D -
[l —f P
C1
9 R o— —— 11D b
1D I —1p
T o
—aR lo——
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@WFO 6

%
Dagens mil, Du ska kunna..... ﬁ %S\&)
B Forstd vad sekvensnat ar (och senare »§)nstruera sekvensnat)
B Konstruera olika Latch:ar och anvénda dessa
B FOrstd och anvanda vippor

B FOrstd uppbyggnaden av register och hur dessa kopplas

samman med hjalp av bussar. @@X\\})\\&
B Forstd och anvanda 3-state-logik \‘&%%)\%3@
» Anvanda RTN-beskrivning \‘&‘KQB\

» Koppla ihop en enkel datavag (Systemexempel)
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Arb s50
D-vippa med ”Load Enable”
oM D 1 S q,= Q
Ur———1D
b P —>Cl
LD 1-dRr i a'=Q
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Register och bussar s7.1
D7 Ding Dins Ding Dins Dinz Diny Ding
Q Qs Qs Q4 Qs Q. Q Qo
2D 2D 2D 2D 2D 2D 2D 2D
1C2 1C2 1C2 1C2 1C2 1C2 1C2 1C2
IG1 IG1 G1 IG1 IG1 G1 G1 G1
cp
> — \ | \ \ \ \
D, 7 D, 6 D 5 D, 4 sz D, 2 D o D, i
- Din
Dataregister 1
Dataregister 2
CP — .

_ D — Register
Adressregister —
Adressregister U Dut

56
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Buss -

~_ S7.4

Register och bussar S1.2
D. Register A LD. Register B LD Register C LD Register D
CP
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Vi skall ha mojlighet att gora datadverforing.

Data in

CP . CP CP CP
LD Register A LDg Register B LD¢c Register C LDp Register D

Data ut

UUUl

Styrsignaler A\M UXx

HH HH HH
[T [T Il
W uwww

e ey B e - oy [ Sy
Data ut

Realisering av logiknét for flera samtidiga
data('jverf('jringar me”an regjl%“@lgggande Datorteknik fo6 59

Enklare logiknat for datadverféring mellan
enheter.
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% > Fo 6

B Forstd vad sekvensnat ar (och senare nstruera sekvensnat)

Dagens mal, Du ska kunna... \

» Konstruera olika Latch:ar och anvénda dessa
B FOrstd och anvanda vippor
» Forsta uppbyggnaden av register och hur dessa kopplas samman

o
@@ @\%\3

) - N\
» Anvianda RTN-beskrivning %‘&

med hjélp av bussar.

B FOrstd och anvanda 3-state-logik \C&))

» Koppla ihop en enkel datavag (Systemexempel)
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CP

”Three-State”

S7.5

Arb Kap 9
Qa
D —bp —
CP——pic2 a a
LD —G1 — A f
Qs
D —pp — b _| g b
CP—b1c2
LD —G1
a
a A e
E
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S7.7

B

L

LDA:| Register A |

LDB:| Register B |

U

U

3-state buf A |
OE,

43-state buf B |
B

U

L

|

LDc:| Register C |

LDD:| Register D |

U

U

43-state bufC |
C

43-state bufD |
OE,

Grundlaggande Datorteknik fo6

63

”Three-State”

a
a A e
Ea

b
b B L
EB

Dagens méil, Du ska kunna.....

B Forstd vad sekvensnat ar (och senari

med hjélp av bussar.

Grundlaggande Datorteknik fo6

\

B FOrstd och anvanda vippor

B Forstd och anvanda 3-state-logik

» Anvanda RTN-beskrivning

Grundlaggande Datorteknik fo6

p Konstruera olika Latch:ar och anvanda dessa

o

nstruera sekvensnat)

¥

» Koppla ihop en enkel datavag (Systemexempel)

62

» Forsta uppbyggnaden av register och hur dessa kopplas samman

O\
Q \X\:)
’®> ,\\
\ @S
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RTN: Register Transfer Notation

] Datasverforing mellan register [2 @] =]

L

V2 R
cp Al cp T‘ cpj> R‘
Lmt 00‘ LDT:E 00| |p,{o [0

oa~|o % ‘ OE1~|O % ‘ 0540 6 ‘
RVZ RNZ \ |

| styrenhet <= Holistall register = Klackpuls ‘

G © 0 © & O Foeglendetilng

T TTYY YYY

‘ Source  OEg OEa OET OFR  LDA LD7 LDR
<
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u()

S7.8
Arb Kap 10
OE, | OF, | OE, | LD, | LD, | LD, RTN-beskrivning
o o110 o0 RoA
65
s7.9
funktion operation laggor |
ARRAR RTN N[z]v]c
0/ojoj0 0—->U 0[1)0/0
0[o[o0[1 FD,.> U 1/0]o]0
0lo[1]0 FE,—> U 1]ofo0
0lo[1]1 FF— U 1]o]o]0
0/1]0]0 E—-U u,|0]0] 0
0[1]0[1 Dy+Cy—U NERIE
0J1]1]0 DvE—U u,|®]0] 0
0l1]1]1 DAE—U u,|®]0] 0
1{0[0j0 D®E—U u,|®j0] 0
1]olo[1 D+Cy—U u,|O[@]®
1[0{1]0 D+FF;— U u,|D[@[B)
1]0[1]1 D+E+C,—U uy| WA
1]1]0]0 D+ (E+Cyy— U uy| WA
1]1]0]1 D<<1(Cp)— U uy| WO @
1]1]1]0 (Cp D>>1-U u,|®]®] 6)
11[1]1 (d)D>>1-U u,[M0[®
Flaggor
67
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A F06
\;"&3‘/

Dagens mal, Du ska kunna..... ﬁ%&“&s
B Forstd vad sekvensnit ar (och senare Ronstruera sekvensnat)
» Konstruera olika Latch:ar och anvénda dessa
» Forsta och anvanda vippor
B Forsta uppbyggnaden av register och hur dessa kopplas samma{
‘&‘X %
B Forsta och anvanda 3-state-logik \c&%%@@
2 )

%S\\W

B Anvanda RTN-beskrivning \:&‘S

med hjélp av bussar.

» Kopplaihop en enkel datavag (Systemexempel)
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Anvandning av temporarregister (T) for lagring av s7.10

indata till ALU.
Buss
cP—>
LDT— Reg T

D \II/E

Funktion

Flaggor
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1

Anvéndning av resultatregister (R) for lagring av utdataS?'1 Anslutning av resultatregister (R) till buss.

fran ALU.
I
Buss
CP > RegT
LDT 9
o Ue
Funktion N4
ALU
Cin
u Flaggor
CP—o> Reg R
LDR
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Logiknét for databehandling med aritmetik-logikenhet (ALU). i} P Y AmbKapll
. Datavag med
U U aritmetik-logikenhet
cp CP CP >
S, ren | & e | Loy (ALU).
Manuell == Mollstall rogister % Mterstill styrenhet
styrenhet S Klockpuls
+p ¥ IY FEY ¥ YYYY
op ¥ ¥Y ¥YY ¥ YYYY
o ¥ ¥¥ ¥YYY ¥ ¥YYYY
' o ¥ ¥¥ ¥¥¥ ¥ FYEY
o ¥ FE PEY ¥ ¥IEY
+E1 ¥ ¥¥ YYXY ¥ YYYY
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