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Das JK-Master-Slave-Flipflop

[image: image1.png]Ein





Eigenschaften des Flipflops

· Es wird immer nur der Eingang durchgeschaltet, der eine Änderung des momentanen Zustandes bewirken kann. (Aufgrund der kreuzweisen Rückführung der Flipflop-Ausgänge.)

· Bei J = 1 und K = 1 wird mit jeder negativen Taktflanke ein Wechsel des Ausgangszustandes bewirkt.

· Um das Flipflop mit den statischen Eingängen zu setzen, bzw. zurückzusetzen werden die Schalter S und R genutzt.

· Werden an den statischen Eingängen keine Schalter angebracht, so werden sie als mit 1 belegt angenommen. Somit ändert das Flipflop bei J = 1 und K = 1 seinen Zustand mit jeder negativen Taktflanke.

· Verbindet man den J- und den K-Eingang, so dass vor einem Eingang zusätzlich ein Negationspunkt liegt, erhält man ein D-Flipflop.

=> Überprüfe die obigen Aussagen mit LOCAD.

Schieberegister

Schaltet man mehrere Flipflops hintereinander erhält man ein Register, welches ein Speicherelement bildet. Wird mit jedem Taktimpuls die Information um ein Flipflop weitergeschoben, handelt es sich um ein Schieberegister. So lassen sich beispielsweise Daten von serieller Form in parallele Form umwandeln.

Multiplikation einer Dualzahl mit 2 lässt sich durch eine Linksverschiebung um eine Stelle durchführen. Die Division einer Dualzahl durch 2 lässt sich durch eine Rechtsverschiebung um eine Stelle durchführen.

=> Überprüfe die Aussagen durch eine Rechnung.

Schieberegister mit seriellem Ein- und Ausgang:
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Eine 4-Bit Signalkette kann im Verlauf von vier Takten in das Schieberegister eingegeben werden.

=> Gib die Binärzahlen 1011 und 0101 in das Schieberegister ein. Beschreibe, in welcher Reihenfolge Du den Eingabe- und den Taktknopf betätigen musst.
Schieberegister mit seriellem Eingang und parallelem Ausgang:
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Eine 4-Bit Signalkette kann seriell in vier Takten in das Schieberegister eingegeben werden und durch Drücken des Knopfes Ap aus dem Schieberegister ausgegeben werden.

=> Gib die Binärzahlen 1011 und 0101 in das Schieberegister ein und wieder aus. Beschreibe, in welcher Reihenfolge Du die einzelnen Knöpfe betätigen musst.
Schieberegister mit parallelem Eingang und seriellem Ausgang:
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Eine 4-Bit Signalkette kann parallel durch Drücken des Knopfes Ue in das Schieberegister eingegeben werden und im Verlauf von vier Takten aus dem Schieberegister ausgegeben werden.

=> Gib die Binärzahlen 1011 und 0101 in das Schieberegister ein und wieder aus. Beschreibe, in welcher Reihenfolge Du die einzelnen Knöpfe betätigen musst. Erkläre die Funktion des Knopfes R.
Schieberegister mit parallelem Eingang und parallelem Ausgang:
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Eine 4-Bit Signalkette kann parallel durch Drücken des Knopfes Ue in das obere Schieberegister eingegeben werden, im Verlauf von vier Takten zu dem unteren Schieberegister übertragen werden und durch drücken des Knopfes Ap ausgegeben werden. So können Daten über zwei Leitungen weitergereicht werden.

=> Gib die Binärzahlen 1011 und 0101 in das Schieberegister ein und wieder aus. Beschreibe, in welcher Reihenfolge Du die einzelnen Knöpfe betätigen musst. Erkläre die Funktion des Knopfes R.
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Schieberegisterbasuteine:

Schieberegister gibt es bei LOCAD als eigenständige Bausteine. 

Statt der Eingabeknöpfe bei der parallelen Eingabe kannst Du direkt auf die Felder im Schieberegister drücken, um die Zustände zu setzen.

=> Baue die beiden Schaltungen nach und überprüfe ihre Funktionsweise.
=> Konstruiere mit Hilfe von zwei Schieberegistern eine Schaltung, die eine 8-Bit Signalkette zwei Leitungen weitergibt

=> Konstruiere mit einzelnen Flipflops ein 4-Bit Schieberegister, das seinen Inhalt wahlweise nach links und rechts verschieben kann.

=> Konstruiere ein Schieberegister mit 8 Flipflops auf. Verknüpfe die Ausgänge der letzten beiden Flipflops mit einem Exklusiv-Oder-Baustein und leite das Ergebnis zum Eingang des ersten Flipflops. Erläutere das Verhalten der Schaltung.

Taktgeber
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Damit ein Rechenwerk (ein Computer) nicht immer durch einen Schalter im Takt gehalten werden muss, benutzt man Taktgeber, die automatisch den Arbeitstakt des Rechenwerks vorgeben.  

Impulserzeugung

=> Baue die folgenden Schaltungen nach und stelle die Verzögerung auf 100. Teste die Funktionsweise der Schaltung und erläutere anschließend das beobachtete Verhalten.
Taktgeber
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=> Baue die folgenden Schaltung nach. Stelle die Verzögerung auf 100 und die Taktlänge von 1 und 0 jeweils auf 10. Teste die Funktionsweise der Schaltung und erläutere anschließend das beobachtete Verhalten.
