[image: Obraz zawierający tekst, zrzut ekranu, diagram, design

Opis wygenerowany automatycznie]
[image: Obraz zawierający tekst, zrzut ekranu, Czcionka, dokument

Opis wygenerowany automatycznie]
image1.png
Zapal zar6wke! Pytanie za 4 punkty

Ponizszy schemat prezentuje prosty uktad wysytaiacy sygnat do zarowki Nacisnigcie przycisku powoduie
‘wystanie sygnatu. W uktadzie ponize] umieszczono tréjkaty | kwadraty. Zasada ich dziatania jest
nastepuiaca:
« tréjkat wysle sygnat dale] jezeli otrzyma sygnat od dwach podtaczonych do niego weisc,
« kwadrat wysle sygnat dale] ezeli otrzyma sygnat od doktadnie jednego podtaczonego do niego.
weiscia.
Zapal zar6wke naciskajac odpowiednie przyciski.
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Aby znale¢ poprawne rozwiazanie nalezy analizowac schemat od korica® Aby sygnat dotart do.
2ar6wki musi dotrzeé do tréjikata z obu weisé. W gormej czesci schematu - ponownie jest réjkat,
‘wiec sygnat musi dotrzet z obu jego wejsc. Do gérnego wejscia podpiety jest znow tréjkat, co
wymusza, ze przyciski (numeruiac od gory) 112 musza byé weisniete. Ponizej jest kwadrat, 2
ktbrego musi wychodzic sygnat, wiec przycisk 3 Lub & musi byé weisniety. W dolnej czesci
Schematu mamy kwadrat, na ktérego wyi<ciu musi byé sygnat, wigc dokiadnie jedno z weié musi
byé wiaczone. Przypusémy, ze gérne - jest tam tréjkat, co wymusza, ze prayciski 56 musza by¢
nacisniete i jednoczesnie przyciski 71 8 musza byé rownoczesnie wcisnigte lub nie. Podobne
rozumowanie w drugim przypadku pozwoli znalezé pozostate poprawne rozwiazania.

Komentarz informatyczny

Opisany w zadaniu schemat to prosty uktad cyfrowy skiadajacy sie z bramek logicznych. Weiscia
‘takiego uktadu moga by¢ albo wstanie niskim (logiczne 0), albo w stanie wysokim (logiczne 1)
Uktad cyfrowy produkuie wowczas wynik (0 lub 1). W zadaniu tréjkat oznacza bramke logiczna AND
akwadrat - bramke logiczna XOR. Bramki zbudowane sa zazwyczai 2 tranzystorow, za z bramek.
mozna konstruowat bardzie tozone uktady jak procesory i pamieci




