Test projektu licznika z uzyciem programu DSch
opracowanie: Lukasz Starzak, wersja 2007

1. Utworz schemat i symbol przerzutnika T.

a)
b)

c)

d)

2

Wstaw przerzutnik D z biblioteki symboli (Symbol library).
Dodaj odpowiednie elementy i potaczenia tak, aby uzyska¢ schemat przerzutnika T.

Przytacz przycisk (Button) do wejscia T na schemacie. Przylacz zegar (Clock) do wejscia
zegarowego. Przylacz zarowke (Light) do kazdego z wyjs¢. Nazwij wejscia i wyjscia
(nalezy klikna¢ dwukrotnie na kazdym elemencie — przycisku, zegarze i zardwce).

Zapisz schemat.

Uruchom symulacj¢ (Simulation > Start Simulation) i przetestuj poprawno$¢ dziatania
uktadu jako przerzutnika T.

Uwaga: Poniewaz przyrzutnik T zawiera pgtlg sprz¢zenia zwrotnego, na poczatku symulacji konieczne jest
ustawienie jego wyj$¢ w jakis stan ustalony; dokonuje si¢ tego przez uaktywnienie wejécia Reset.
Przeksztal¢ schemat na symbol uzytkownika (File [> Schema to new symbol). Rozmie$¢
koncowki wejsciowe 1 wyjsciowe (L=left, R=right, T=top, B=bottom). Wpisz §ciezke
dostepu dla pliku wyjsciowego w polu Save in (nie nalezy uzywac przycisku ,,...”"). Kliknij
OK.

Sprawdz, czy w podanym katalogu zostat utworzony plik SYM i plik TXT.

2. Wprowadz schemat licznika zgodnie z wykonanym projektem uktadu logicznego.

a)

b)

c)
d)

e)

Wstaw przerzutniki, bramki i potacz je ze soba. Przerzutnik T utworzony w punkcie 1
wstawia si¢ przez Insert > User Symbol.

Wstaw zegar (Clock) i podtacz go do sygnatow zegarowych przerzutnikdw.
Wstaw przycisk (Button) 1 podtacz go do wejs¢ kasujacych wszystkich przerzutnikdw.

Wstaw wyswietlacz szesnastkowy (Hexa display) 1 podtacz do niego wyjscia proste (Q)
przerzutnikéw (skrajna prawa nozka odpowiada najmniej znaczacemu bitowi).

Nie zapomnij zapisa¢ schematu.

3. Przetestuj projekt przerzutnika.

a)

b)

Uruchom symulacje zerujac na poczatku przerzutniki. Obserwuj wyswietlacz 1 sprawdz
czy sekwencja stanéw jest poprawna. Po zakonczeniu symulacji za pomoca czerwonego
przycisku mozna wyswietli¢ przebiegi w funkcji czasu (wszystkic wejs¢ — przyciskow i
zegardw — i wszystkich wyjs¢ — zardwek 1 wySwietlaczy) za pomoca funkcji View >
Timing Diagrams.

Jezeli sekwencja standéw wyjsciowych byla niepoprawna, popraw projekt. Szukanie
btedow nalezy rozpocza¢ od przytaczenia zaréwki do kazdego z wej$¢ T, uruchomienia
symulacji 1 sprawdzenia (np. na przebiegach w funkcji czasu), na ktérych z nich wystepuje
nieprawidlowa warto$¢ bezposrednio przed wystapieniem pierwszego blgednego stanu.
Najprawdopodobniej réwnanie tego przerzutnika zostato bigdnie wyprowadzone lub tez
potaczenie bramek na schemacie nie odpowiada wyprowadzonemu réwnaniu.



