HY120  «ΨΗΦΙΑΚΗ ΣΧΕΔΙΑΣΗ»

Project Μαθήματος

Παράδοση: Παρασκευή 12 Ιανουαρίου 2001

Σκοπός: Σκοπός του project είναι να κατασκευάσετε ένα  μη-τετριμμένο αλλά ταυτόχρονα διασκεδαστικό κύκλωμα.  Καλείστε να σχεδιάσετε και να υλοποιήσετε μια παραλλαγή του παιχνιδιού «Simon Says». Για εκείνους που δεν έχουν παίξει το παιχνίδι, το αντικείμενο του παιχνιδιού είναι η επανάληψη μιας αλληλουχίας φωτισμένων ή μη LEDs η οποία γίνεται μεγαλύτερη με κάθε επιτυχή επανάληψη. Επειδή θα ήταν δύσκολο, με τις γνώσεις που έχετε, να υλοποιήσετε μια γεννήτρια τυχαίων αριθμών, η παραλλαγή που θα κατασκευάσετε θα είναι παιχνίδι για δυο ή περισσότερους παίκτες. Κάθε παίκτης θα επαναλαμβάνει την αποθηκευμένη αλληλουχία  φωτισμένων ή μη LEDs και θα προσθετει νεα στοιχεία στην αλληλουχία  αν έχει επιτυχία. Έστω ότι παίζουν οι παίκτες Α  και Β. Ο Α θα εισάγει την πρώτη τετράδα LEDs (μερικές φωτισμένες οι υπόλοιπες σβηστές). Το κύκλωμα παρουσιάζει αυτή την τετράδα. Ο Β επαναλαμβάνει την τετράδα από μνήμης. Αν την επαναλάβει επιτυχώς εισάγει μια νεα τετράδα κάνοντας δυο τις αποθηκευμένες τετράδες. Ο παίκτης Α πρέπει να επαναλάβει αυτές τις δυο τετράδες κ.ο.κ. Το παιχνίδι σταματά όταν ένας παίκτης αποτύχει να επαναλάβει σωστά την διαρκώς αυξανόμενη αλληλουχία φωτισμένων ή μη LEDs. 

Εισοδοι / Εξοδοι:

Το κυκλωμα θα εχει

4 διακοπτες εισοδου στοιχειων (ελεγχου αφης 4 LEDs)

1 διακοπτη  ελεγχου δυσκολιας του παιχνιδιου, δυο θεσεων : ΔΥΣΚΟΛΟ - ΕΥΚΟΛΟ

1διακοπτη RESET
1 πιεστικο διακοπτη (pushbutton) για την δημιουργια παλμων ρολογιου

4 LEDs (Light  Emitting Diodes) για την παρουσιαση της εισαγωμενης  ή της αποθηκευμενης αλληλουχιας.

4 LEDS για την σηματοδοτηση της καταστασης λειτουργιας 


Εισαγωγη


Παρουσιαση


Επαναληψη


Λαθος


Περιγραφή του Project:

 Να σχεδιάσετε και να υλοποιήσετε μια  παραλλαγή για πολλούς παίκτες του παιχνιδιού “Simon says” η οποία ικανοποιεί όλες τις λειτουργικές προδιαγραφές που αναφέρονται πιο κάτω. Το παιχνίδι αρχίζει όταν είτε o A είτε ο B θέτει τον διακόπτη RESET στην θέση “high”, πιέζει και αφήνει τον διακόπτη του clock (δημιουργώντας έναν παλμό ρολογιού) και κατόπιν γυρίζει τον RESET στην θέση “low”.  Τα  φωτα κατάστασης πρέπει τώρα να δείχνουν ότι το κύκλωμα είναι στην κατάσταση εισαγωγής στοιχείων.  O παικτης Α εισάγει  μια έγκυρη τετράδα φωτισμένων ή μη LEDs με τους διακόπτες εισαγωγής δεδομένων και κατόπιν παράγει έναν παλμό ρολογιού ( πιέζοντας και αφήνοντας τον διακόπτη του Clock). Η μορφή της έγκυρης τετράδας εξαρτάται από την θέση του διακόπτη “ΔΥΣΚΟΛΙΑ”. Aν ο διακόπτης είναι στην θέση “high” ή “ΔΥΣΚΟΛΟ” κάθε συνδυασμός φωτισμενων ή μη LEDs είναι επιτρεπτός. Αν ο διακόπτης είναι στην θέση “low” ή “ΕΥΚΟΛΟ” μόνο μια LED στην τετράδα επιτρέπεται να είναι φωτισμένη. Υποθέτοντας ότι  η τετράδα που εισήχθη είναι έγκυρη, οι LEDs κατάστασης δείχνουν ότι το κύκλωμα είναι σε κατάσταση παρουσίασης της αλληλουχίας των φωτισμενων ή μη LEDs. O παικτης Β βλέπει την τετράδα  που εισήγαγε ο Α., εφαρμόζει έναν παλμό ρολογιού και θετει το κυκλωμα στην κατασταση  επαναληψης της αλληλουχιας. Κατοπιν εισαγει, με τους διακοπτες εισαγωγης στοιχειων, την πρωτη τετραδα LEDs  όπως την θυμαται και πιεζει τον διακοπτη του CLOCK. Aν η τετραδα είναι λανθασμενη το κυκλωμα πηγαινει στην κατασταση «Λαθος» και φωτιζεται  η αντιστοιχη LED. Αν η τετραδα είναι η σωστη το κυκλωμα πηγαινει στην κατασταση εισαγωγης στοιχειων, ο Β εισαγει μια δευτερη τετραδα φωτισμενων ή μη LEDs  και πιεζει τον διακοπτη CLOCK στελνοντας το κυκλωμα στην κατασταση παρουσιασης εφ’ οσον η τετραδα είναι εγκυρη. Οι LEDs καταστασης δειχνουν ότι το κυκλωμα είναι στην κατασταση παρουσιασης και στις τεσσερις LEDs εμφανιζεται η πρωτη τετραδα που εισηγαγε ο Α. Με τον επομενο παλμο ρολογιου εμφανιζεται η τετραδα του Β. Ο επομενος παλμος ρολογιου οδηγει το κυκλωμα στην κατασταση επαναληψης της αλληλουχιας οπου ο Α  εισαγει την πρωτη τετραδα , πιεζει τον διακοπτη του ρολογιου, εισαγει την δευτερη τετραδα και πιεζει παλι τον διακοπτη του ρολογιου. Αν η επαναληψη των τετραδων ειναι λανθασμενη το κυκλωμα πηγαινει στην κατασταση “Λαθος” και φωτιζεται η  LED “ΛΑΘΟΣ”. Αν η επαναληψη είναι σωστη τοτε το κυκλωμα πηγαινει στην κατασταση εισαγωγης τετραδος  κ.ο.κ. μεχρι να γινει καποιο λαθος.

Λειτουργικη περιγραφη:

Το κυκλωμα θα πρεπει να εχει   τεσσερις καταστασεις λειτουργιας (δεν πρεπει να συγχέονται με τις πιθανες καταστασεις του κυκλωματος που μπορει να είναι περισσοτερες από 4):

1. Εισαγωγη νεας τετραδας

2. Παρουσιαση αποθηκευμενων τετραδων

3. Επαναληψη τετραδων από εναν παικτη, και

4. Κατασταση τερματισμου (λογω λαθους)

Κάθε κατασταση πρεπει να σηματοδοτειται από μια LED.

Όταν το κυκλωμα βρεθει στην κατασταση #4 η μονη διεξοδος είναι η επανεκκινηση του κυκλωματος με τον διακοπτη RESET. O διακοπτης RESET θετει το κυκλωμα στην αρχικη κατασταση ανεξαρτητα από την τρεχουσα κατασταση. 

Για να ξεκινησει ένα νέο παιχνιδι ο διακοπτης RESET πρεπει να παει στην κατασταση “high”, να πιεσθει ο διακοπτης του ρολογιου για να παραχθει ενας παλμος ρολογιου και να επανελθει ο RESET στην κατασταση “Low” (εχουμε δηλαδη ένα συγχρονο RESET).

Ο βαθμος δυσκολιας (ΔΥΣΚΟΛΟ ή ΕΥΚΟΛΟ) θα πρεπει να ασφαλιζεται κατα την εναρξη ενός παιχνιδιου για να μην μπορει να αλλαξει κατά την διαρκεια του παιχνιδιου.

Για την εισαγωγη μιας τετραδας φωτισμενων ή μη LEDs χρησιμοποιουνται οι 4 διακοπτες εισαγωγης στοιχειων. Στην κατασταση εισαγωγης τετραδος  και επαναληψης τετραδος οι LEDs δειχνουν την κατασταση των διακοπτων εισαγωγης στοιχειων . Στην κατασταση παρουσιασης τετραδων οι LEDs δειχνουν το περιεχομενο της μνημης (μια τετραδα την φορα).

Ο διακοπτης “ΔΥΣΚΟΛΙΑ” δειχνει αν  οι τετραδες θα εχουν μια μονο LED φωτισμενη (ΕΥΚΟΛΟ) ή οσεσδηποτε  (ΔΥΣΚΟΛΟ). 

Ο μεγιστος αριθμος  τετραδων που μπορει να αποθηκευσει το κυκλωμα είναι 64.
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