FPGA zadania

1. Na doske DE10-lite realizujte projekt zariadenia k odpocltu paliet na
beZiacom pése.

Tla¢idlom navolime denny limit vyrobkov (max 80), tento sa zobrazi na
display, druhym tlacidlom potvrdime (Start), zariadenie si prepocita, kolko
celych paliet naplni (tento udaj zobrazi na prvé dve sedemsegmentovky) a
tieZ pocet zvysSku vyrobkov (nenaplnend paleta, zobrazi sa na druhé dve
sedemsegmentovky) . Na jednu paletu sa zmesti maximélne 8 vyrobkov. Hned sa
automaticky zacne odpoc¢itavanie. Na konci nepretrZzitym blikanim led
indikuje ukoncenie odpoctu, c¢akd na stlacenie tlac¢idla (privolanie
obsluhy), ktorym sa znova nastavi novy pocCet vyrobkov. V priebehu pocitania
je moZne kedykolvek odpocet zastavit a vynulovat. Ak si to zadanie
vyzaduje, rieditelia zadania méZu/musia zadanie vhodne dodefinovat.

2. Na doske DE10-lite realizujte projekt zariadenia slGZiaceho ako
kuchynsky budik.

Pomocou prvého tlac¢idla sa nastavi pocet sektnd (max. 99). Druhym tlac¢idlom
sa pozadovany ¢as potvrdi a zacne sa odpocditavanie. Po skonceni
odpocitavania sa ozve zvukova signalizéacia, ktord bude trvat az do
stlacenia niektorého tlac¢idla. V priebehu poc¢itania je moZne tym istym
tlac¢idlom kedykolvek odpocet zastavit a vynulovat. Ak si to zadanie
vyZzaduje, rieSitelia zadania méZu/musia zadanie vhodne dodefinovat.

3. Na doske DE10-lite realizujte projekt dekodéra BCD do kdédov BCD, BCD+3,
Grayovho kédu. Zobrazenie hodnoty v dekadickom tvare, pismeno v abecede.
Nastavend hodnota v BCD kdéde na 4-bitovom prepinac¢i sa po stlaceni tlacidla
zobrazi v BCD kéde na segmentoch displeja. Pri dalsich stlaceniach sa na
displej zobrazia hodnoty v kéde BCD+3, v Grayovom kode, dekadick& hodnota,
pismeno z abecedy s ekvivalentnym poradovym ¢islom, ako je dekadickéa
hodnota zadaného bindrneho kédu. Ak si to zadanie vyzaduje, rieSitelia
zadania méZu/musia zadanie vhodne dodefinovat.

4. Na doske DE10-lite realizujte projekt generdtora pseudondhodného ¢isla s
nastavitelnym rozsahom ¢isel 10-99.

Pri stldc¢ani prvého tlacidla sa nastavi rozsah generovanych ndhodnych
Cisiel, pri stléac¢ani druhého tlacidla sa na display zakazZdym zobrazi
vygenerovane pseudondhodne ¢islo z nastaveného rozsahu. Ak si to zadanie
vyzaduje, rie$itelia zadania mdZu/musia zadanie vhodne dodefinovat.

5. Na doske DE10-lite realizujte projekt "hracia kocka", ktora bude
generovat ¢isla v rozsahu od 1 do 6 pre dvoch hracdov, ovladanie kocky bude
pomocou dvoch tlac¢idiel, kde jednym tlac¢idlom sa spusta a druhym zastavuje
"toCenie" kocky. Vysledky hodov budd zobrazene pre kaZdého hraca zvlast na
7-segmentovkach. Zmena hraca bude indikovand prislusSnou desatinnou bodkou
7-segmentovky. Ak si to zadanie vyZzaduje, riesSitelia zadania mézu/musia
zadanie vhodne dodefinovat.

6. Na doske DEl10-lite realizujte projekt "semafor".
Projekt bude predstavovat celkovo 4 semafory, 2 pre vozidla, 2 pre chodcov.
Vo vychodzom stave sa budt prepinat pokyny Stoj, Priprav sa, Volno, Pozor,



Stoj... pre jeden aj druhy smer semaforov urceny pre vozidla, tak, aby
nikdy nenastala "kolizna situdcia”. Ak sa stlac¢i jedno alebo druhé
tlac¢idlom, po urc¢itom case od stlacenia po dokonceni cyklu sa nastavi na
oboch semaforoch pre vozidla Stoj, a na prisluSnom semafore pre chodcov sa
nastavi signédl Volno. Pre jednotlivé svetla semaforov sa pouziju LED-diddy
a segmenty sedemsegmentoviek. Ak si to zadanie vyZaduje, rieSitelia zadania
méZu/musia zadanie vhodne dodefinovat.

7. Na doske DE10-lite realizujte projekt aritemticko-logicka jednotka
(ALU) .

Na 4 -bitovom prepinaci sa nastavi hodnota A, na display sa zobrazi
dekadickd& hodnota tohto ¢isla, potvrdi sa tla¢idlom, nastavi sa 4-bitova
hodnota B, na display sa zobrazi dekadickd& hodnota tohto ¢isla, potvrdi sa
tlac¢idlom, ALU vypiSe na sedem segmentovy display dekadicky stcet tychto
Cisel, po dalsSom stlaceni sa zobrazi dekadicky rozdiel, po dalSom stlaceni
sa znovu prejde na nastavenie hodnoty A. Druhé tlac¢idlom sltzi na vymazanie
nastavenych hodnét a kedykolvek umoznuje vrédtenie sa na zacdiatok sekvencie
(teda nastavenie c¢isla A). Indikacia, v ktorom stave sa ALU nachadza a tiezZ
indikacia znamienka sa realizuje pomocou desatinnych bodiek sedem
segmentového displeja. Ak si to zadanie vyZaduje, riesSitelia zadania
mézu/musia zadanie vhodne dodefinovat.

8. Na doske DE10-lite realizujte projekt-hru "preteky dvoch hadov".

Hra predstavuje preteky dvoch virtudlnych hadov zobrazenych na dvoch
sedemsegmentovkach, pric¢om kazdy obieha sedemsegmentovku po vonkajsich
segmentoch. Prejdenie kola sa signalizuje rozsvietenim led. Hady maju
nastavitelne tri Grovne rychlosti, ktoré sa nastavuju stlac¢anim prislusnych
tlac¢idiel. Po dosiahnuti najvysSsSej Urovne sa znovu prejde na najpomalSiu
Urover.

Ak si to zadanie vyZaduje, rieSitelia zadania mézu/musia zadanie vhodne
dodefinovat.
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10. Na doske DE10-lite realizujte projekt nastavitelne hodiny AM-PM.
Hodiny buda ukazovat c¢as tak, Ze v klukovom stave budl ukazovat minuty, po
stlac¢eni prislusného tlac¢idla sa prepne ukazovatel na hodiny. Pri stlaceni
druhého tlac¢idla sa bude inkrementovat prave ukazovany udaj (nastavovanie
minut, hodin). Cas bude v 12 hodinovom formite a pomocou desatinnej bodky
bude indikovany udaj AM-PM (dopoludnia-popoludni). Ak si to zadanie
vyzaduje, rieSitelia zadania méZu/musia zadanie vhodne dodefinovat.



11. Na doske DE10-lite realizujte hru vac¢si-mensi.

Po stlac¢eni jedného tlac¢idla sa na jedne] sedemsegmentovke zacne v rychlom
tempe menit hodnota ¢isla, po opdtovnom stlaceni sa pocitanie zastavi a
zobrazi sa nejaké cC¢islo. Takym istym spdsobom bude fungovat druhé tlac¢idlom
s druhou sedemsegmentovkou. Po skonc¢eni pocitania zariadenie indikuje,
ktoré ¢islo na sedemsegmentovkach je vac&sSie, resp. indikuje rovnost c¢isel.
Ak si to zadanie vyZaduje, rieSitelia zadania mézu/musia zadanie vhodne
dodefinovat.

12. Na doske DE10-lite realizujte projekt aritmeticko-logickéa jednotka.
Stlac¢anim jedného tlac¢idla nastavime hodnotu z rozsahu 0-9 (Tato hodnota sa
zobrazuje v dekadickom tvare na sedemsegmentovke). Potvrdime druhym
tla¢idlom. Pomocou prepinaca si vyberieme operdciu (scitanie-odcitanie).
Stlac¢anim prvého tlac¢idla nastavime hodnotu z rozsahu 0-9. Po potvrdeni
druhym tlac¢idlom sa zobrazi ich sucet-rozdiel podlad polohy prepinaca (podla
vybranej operécie). Po dals$im stlacenim tlac¢idla budeme na zaciatku. Ak si
to zadanie vyzaduje, rieSitelia zadania mdéZu/musia zadanie vhodne
dodefinovat.

13. Na doske DE10-lite realizujte projekt beziaci text.

Na display sa bude zobrazovat 12 znakovy retazec (napriklad "ahoj", alebo
podla lubovolného uvédZenia). Zariadenie dokaze zobrazit 4 takéto retazce,
ktoré sa buda vyberat pomocou prepinacov. Ak sa vyberie nespréavna
kombindcia tychto prepinacov, na display sa zobrazi chybovy retazec
(napriklad "Er", "Error", a podobne). Ak si to zadanie vyZzZaduje, riesSitelia
zadania mézu/musia zadanie vhodne dodefinovat.

14. Na doske DE10-lite realizujte projekt stopky.

Stopky budl pracovat v rozsahu 0-99 sektnd. Ovléddanie stopiek bude jedinym
tlac¢idlom, ktorym sa budd stopky spustit, zastavovat a nulovat. Pri kazdom
stlac¢eni sa ozve kratke pipnutie, taktiez ak sa dosiahne stav 99 sekund,
stopky pipnu a zastavia sa. Ak si to zadanie vyZaduje, riesitelia zadania
méZu/musia zadanie vhodne dodefinovat.
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21. Zadanie SEMAFOR pri rampach TUKE:
al. standardny stav: na oboch semaforoch je zelena znazornujuca mozny
prejazd z oboch stran,
a2. pokial je detekovane auto na strednej slucke oba semafory sa prepnu na
cervenu (vysvetlim nizie),
a3. vjazd z vonku:

- akonahle clovek pride na vjazdovu slucku vnutorny semafor
(vyjazdovy) sa prepne na cervenu (aby niekto nezacal vyjazd),

- clovek sa autentifikuje, rampa sa otvori (stale na vyjazde
cervena),

- auto zacne vjazd a vojde na strednu slucku rampy, nastava stav A2
(oba semafory cervene, aj vjazdovy aby sa za nim netlacilo dalsie auto),

- akonahle opusti slucky resp. zavrie sa rampa nastava stav Al
ad. vyjazd:

- svieti default stav zelena z oboch stran,

- pride na vyjazdovu slucky vonkajsi semafor (vjazdovy) sa prepne na
cervenu (aby niekto nezacal vjazd),

- auto zacne vyjazd a vojde na strednu slucku rampy, nastava stav
A2 (oba semafory cervene, aj vjazdovy aby sa za nim netlacilo dalsie auto),

- akonahle opusti slucky resp. zavrie sa rampa nastava stav Al.



