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Funktion

1.Funktion

1.1. Grundfunktionen

Eine Arbeitsumgebung zu Zeichnen von einfachenkexgiWWo man alle Arbeiten
abspeichern und wieder 6ffnen kann. Wenn der gsapki Teil abgeschlossen ist gibt
es die Moglichkeit zu Eingangspegel einen Ausgaegsizu berechen und dies
graphisch darzustellen. Aul3erdem gibt es noch diglighkeit zu jedem
Ausgangspunkt passende Formeln zu berechnen.

1.2. Zeichenflache

Auf der Zeichenflache konne: ,AND*, ,OR" und ,NOTGatter dargestellt werden
aul3erdem konnen Verbindungspunkte gesetzt werdenOAjekte konnen mit Hilfe
der Funktion ,Verbinden* beliebig miteinander veniden werden. So kann man alle
maoglichen Gatterkombinationen darstellen.

8 Logik Simulator 2.0 by Patrick Kniibel (knoebelogmx.at)

Grafi | Eingangspegel | Piifen | Berechnen| Dptische Logik it Pegel | Fomel i d Ausginge |
Typen

Logik Simulator 2.0

T8
g
—1} ljl

AD

2etman | Ales schen | Buthisbrschan | Speichem | Oifnen | akyBelohie Ein AND Gater setzen!

Achtung: Dieses Programm unterstitzt keine Spdiotiéen!
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Funktion

1.3.

Pegelangabe

In diesem Schritt werden einfach zu den Verbindpuogkte die als Eingang definiert
worden sind Pegel zugewiesen. Mit den Pegeln kann dpater gerechnet werden.

[ Logik Simulator 2.0 by Patrick Kniibe! (knoebelagmx.at)

Grafk [ EingangspegeT| Priften | Berechnen | Dpische Logik mit Pegel | Fomelfif dis Ausginge |

Im folgendem Feld miissen die Eingangspegel filir die Simulationen eingegebenh werden:

1.4.

Prifung

Hier werden alle méglichen Fehlerquellen kontrotliend wenn alle Eingaben korrekt

sind die restlichen Funktionen frei geschaltet.

[ Logik Simulator 2.0 by Patrick Kniibe! (knoebelagmx.at)

Grafk | Einganaspegel [ Filfer| Berechnen | Dptische Lok mt Pegel | Fomel i dis Ausginge |

Hier werden alle mdglichen Fehlerquellen Uberpriift! Und danach werden alle weiteren
Optionen freige schaltet.

Beginne mit der Priifung:

Intialiesiere Variable
Fertig!

Wandle Optische Gatter in Mathematische um!
1) Gattertransport
Gatter: 0 Ist als Aktiv erkannt worden
Type: Verbindung
Ist als Eingang: 0 Definiert
Gatter: 1 Ist als Aktiv erkannt worden
Type: Verbindung
Ist als Eingang: 1 Definiert
Gatter: 2 Ist als Aktiv erkannt worden
Type: Verbindung
Ist nicht als Ein- oder Ausgang definiert!
Gatter: 3 Ist als Akdiv erkannt worden
Type: Verbindung
Ist nicht als Ein- oder Ausgang definiert!
Gatter: 4 Ist als Aktiv erkannt worden

[
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Funktion

1.5. Ergebnis

Hier wird die eigentliche Berechnung durchgefiiktiegr wird zu jeden eingegebenen
Eingangspegel ein Ausgangspegel berechnet.

[ Logik Simulator 2.0 by Patrick Kniibe! (knoebelagmx.at)

Grafk | Einganaspegel | Priften. Berechnen | Dpische Logik mit Pegel | Fomelfii dis Ausgings

Eingang - Ausgang

00-0
01-1
10-1
11-0

Berechnen Hier wird 2u jedem Eingangspegel ein Ausgangspegel berechnet!

1.6. Optisches Ergebnis

Hier wird fur jeden Einganspegel die Logik neu gelzeet und die einzelnen
Verbindungen werden je nach Pegel in unterschieelid-arben angezeigt.

| Fomel i de Ausginge |

Hier wird zu jedem Eingangspegel die Optische Logik aufgezeichnet und die Leiterbahnen
nach Pegel 1 oder 0 gekennzeichnet:
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Funktion

1.7. Formelberechnung

Hier wird zu jedem Ausgangspunkt eine mathematisarenel berechnet. Diese
Formel ist nicht immer Optimal aber sie ist mathesth korrekt.

8 Logik Simulator, 2.0 by Patrick Knisbel (knoebel@gmyx.at)

Gralik | Eingangspegel | Prifen | Berechnen | Opische Logik mit Pegel - Fomel i die Ausgénge |
AD=(EO*E1)
A1=(IEC*((!ET*E2)+E1)+EQ*((E1*E2)+E1))
A2=(IE1*IE2)

Hier werden zu jedem Ausgangspegel Formeln vorgeschlagen! (diese
Formel sind nicht optimal aber mathematisch richtig)
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Bedienungsanleitung

2.Bedienungsanleitung

2.1. Allgemein:

Das Programm ist in Verschiedene Seiten eingeldittels Maus kann man zwischen
den einzelnen Seiten wechseln. Wenn man z.B. ameolbtand auf den Bereich mit
dem Namen ,Grafik" driickt dann erscheit die Zeidléhe.

i Grafik lEingangspegel] F'r'u'fen] Berechnen] Optizche Logik mit F'egel] Farmel fiir die .ﬁ.usgéinge]

2.2. Zeichenflache:

Das grof3e weil3e Viereck ist die Zeichnflache. Aerf deichenflache kdnnen alle
maoglichen Gattersysteme gezeichnet werden. MitneMiausklick auf einen der
Objekte im Bereich ,Gatter Typen*“ (siehe Bild) kaman diese Option auswahlen.
Mit einem zweiten Klick auf die Zeichnflache erschalieses Gatter (oder
Verbindungspunkt) auf der Zeichnflache an der RosiDasselbe gilt auch mit den
»Zeichnfunktionen® (siehe Bild). Nur das nicht danmicht ein Gatter erscheint,
sondern das diese Funktion auf dem angeklickteteG@ader Punkt) angewendet
wird. Mit Den Tasten im Feld ,Div. Button“ (siehal&) kbnne noch weiter
allgemeine Funktionen ausgefuhrt werden.

.. | Logik Simulator 2.0 by Patrick Kniibel (knoebelagmx.at)

{Birafik || Eingangepegal | Prifen | Berschnen | Optische Logik mit Pegel | Formel fir dis Susgangs |
k5

L1 Logik Simulator 2.0
1 &
T'-

L1 [T Gatter Typen
| or

1
1!

- s

_o Zeichnfliche
= | Zeichenfunktionen
oo Div. Button

> 4

I MNeu Zeichnen | Alles loschen Befehl abbrechen |5pamhem| Offnen I
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Bedienungsanleitung

2.3. Pegeleingabe:

Auf dieser Seite kdnnen Eingangspegel eingegebetieweMan muss nur mit der
Maus auf das Feld ,Eingabeflache” (siehe Bild) K&n und schon kénne die
Einzelnen Pegel eingegeben werden.

% Logik Simulator 2.0 by Patrick Knisbel (knosbelgmx.at)

Giafik | Egangspegel]| Frifen | Berechnen | Dptische Logik mit Fegel | Formel f die Ausgsnge |

Im folgendem Feld missen die Eingangspegel fiir die Simulationen eingegeben werden:

000
001
010
011
100
101
110
111

Eingabefliche

Achtung: Nach der letzten Zeile darf kein ,Entesfgen sonst kommt es bei der
Prufung zu einem Fehler!

2.4. Prafung:

Auf dieser Seite wird die Prifung durchgefihrt.Feld mit dem Namen ,Protokoll*
(siehe Bild) werden alle Tests mitprotokolliert. kieein Fehler auftritt werden sie mit
einer Fehlermeldung gewarnt. Nur wenn die Prufuifiggreich verlauft werden die
restlichen Funktionen frei geschaltet (siehe 2.6, 2.7). Die Prifung wird mit einem
Klick auf der Button ,Prifung” begonnen.

) Logik Simulator 2.0 by Patrick Knibel (knoebelegmx.at)

Hier werden alle mdglichen Fehlerquellen liberpriiftt Und danach werden alle weiteren
Optionen freige schaltet.

Protokoll:

Protokoll

Priif-Button
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Bedienungsanleitung

2.5. Berechnung:

Wenn der Button ,Berechnen” auf dieser Seite ailsktiv* (siehe Bild) also grau
hinterlegt gekennzeichnet ist dann last sich die&@ung nicht durchfihren. Wenn
dies auftritt muss nochmals die Prifung (siehe @ughgefihrt werden. Andernfalls
Klicken sie einfach auf den Button und zu den inl®2.3 eingegebenen

Eingangspegel werden nun die Ausgangspegel beredae Ergebnis erscheint dann
im ,Ergebnisfeld” (siehe Bild).

[ Logik Simulator, 2.0 by Patrick Kniibel (knocbelegmx.at)

Gralik | Eingangspegel | Prifen [ BEiahinan}| Opische Logik mit Pegel | Fomel i cie Ausgange

Ergebnisfeld

Hier wird zu jedem Eingangspegel ein Ausgangspegel berechnet!

2.6. Optische Darstellung:

Wenn die Prufung (siehe 2.4) ohne Fehler verlaisedann erscheinen in der ,Liste*
(siehe Bild) zu jedem Eingegeben Pegel (sieheedi®) Option. Wenn man mit der
Maus auf diese Option Klickt erscheint rechts in @dazeige” (siehe Bild) die

gezeichnet Logik (siehe 2.2) mit den Verbindungeder Farbe des darauf
anliegenden Pegels.

™ Logik Simulator, 2.0 by Patrick Knisbel (knoebel@gmyx.at)

Grak | Eingangspegel | Prifen | Berechnen Optische Logik mit Pegel | Fomel ik cie Ausgénge |

Hier wird zu jedem Eingangspegel die Optische Logik autgezeichnet und die Leiterbahnen
nach Pegel 1 oder 0 gekennzeichnet:

- | Anzeige
Liste _'-ll |

2
1
0

AD
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Weitere Vorhaben:

2.7. Formel System:

Auf der Letzten Seite werden noch zu jedem Ausgaungé (siehe 2.2) Formeln
Berechnet. Dies ist aber nur mdglich wenn der Bugierechnen® , Aktiv* (siehe
Bild) ist. Wenn er ,Inaktiv* (siehe Bild) ist musie Prufung (siehe 2.4) nochmals
durchgefuhrt werden. Andenfalls reicht ein Klick den ,Berechnen” Button und im
Feld ,Formeln” (siehe Bild) erscheinen alle Formeln

Formeln

Inaktiv

Aktiv

Hier werden zu jedem Ausgangspegel Formeln vorgeschlagen! (diese
Formel sind nicht optimal aber mathematisch richtig)

hnen

3.Weitere Vorhaben:
3.1. Drucken

Es soll spater die Moglichkeit geben das man eieee@hnete Logik ganz einfach
ausdrucken kann.
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