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1. Einleitung

In diesem Dokument wird der Verlauf der Tests beschrieben werden, zuerst werden mdgliche
Szenarien definiert und vorhergesagt wie das Madalieren sollte. Danach wird dies in der

at N) EA&dd | yKFEYR RS& {AYdzZ | G2NAR 3SGSawdrdes 1 dzy
Bilderder Chronogramme beigelegt und die wichtigen Stellen hervorgehoben.

1.1. Ubersicht

In diesem Dokument werden Module beschrieben.
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2. Allgemeine Konventionen

Fur Leitungen mit einem Bit

Bt Bedeutung
0 Inaktiv
1 Aktiv

Fir die Ubergabe von Kombinationen mit 3 Bits

Das erste Bit Kist immer /K wenn eine neue Kombination aufgeschaltet wird.

' Bit (K, Ky,Ko) | Bedeutung

-00 Lampe links aktiv

-01 Lampe mittelinks aktiv
-10 Lampe mitterechts aktiv
-11 Lampe rechts aktiv

Fur die Kombinationen mit 2 Bits

Dieser Ausgang wird benutzt wenn es erforderlich ist die Kombinaben mehrere Taktzyklen

aufrecht zu erhalten.

 Bit (K,K) | Bedeutung
00 Lampe links aktiv
01 Lampe mitte links aktiv
10 Lampe mitte rechts aktiv
11 Lampe rechts aktiv

Fur die Buzzer Kombinationen

Das erste Bit Bist immer /B wenn eine neue Melodie gespielt werden soll.

Bit (B,B;,By) | Bedeutung

-00 aSt2RAS af{GFNIa& 6ANR
01 aSt2RAS oaCSKfSNI 6ANR
-10 aSt2RAS owAOKGATEG 6 ANT
-11 aSt2RAS aDSé2yySya oAN
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3. Joystick

Joystick Al Kombination
[0-2] bit

Modul zum detektieren von

M Joystickoperationen

Joystick AS

Wenn der Benutzer den Joystick dreht, verandert sich das Ausgangssignal. Die Ausgabe beschrankt
sich auf die Weitergabe der aktuellen Position, bzw. welche Farbe ausgewahlt ist. Dazu ein Bit mit
der Indikation, ob der Knopf gedriickt ist.

3.1. Eingange
Name Datentyp  Funktion
Joystick Al 1 Bit Verandert seinen Status zuerst, falls der Joystick nach lin
gedreht wird
Joystick A2 1Bit Verandert seinen Status zuerst, falls der Joystick nach re
gedreht wird
Joystick AS 1 Bit Zeigt an, ob der Knojjedriickt wurde

3.2. Ausgange

Datentyp  Zielblock Funktion
Kombination [0-2] Bit Position Gibt die ausgewahlte Kombination weiter
Bus Das erste Bit dient zur Signalisierung eine

Zustandwechsels.

3.3. Zustandsdiagramm

Allgemeine Beschreibung des Zustandes:
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Kombination [0-1]

Knopf gedriickt

SKK

Beschreibung

Das Zustandsdiagramm sieht dann folgendermassen aus:

Reset = 1 _%/ 000 A1=0 A2=0 000

Al=1A2=0
ONETWO

011

FOURONE

1XX

Al=1A2=1

Validieren
lassen

001

TWOTHREE

Al=1A2=0 010

THREEFOUR

THREE
A1=0 A2=0
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3.4. VHDLECode

-- Create Date: 10:05:01 05/07/2010

--  Module Name: Joystick - Behavioral
-- Project Name: SIMON

-- Target Devices: Spartan 2

library IEEE;

use IEEE.STD_LOGIC_1164.ALL;

use IEEE.STD_LOGIC_ARITH.ALL;

use |IEEE.STD_LOGIC_UNSIGNED.ALL;

entity Joystick is
Port (clr:in STD_LOGIC;
clk:in STD_LOGIC;
A:in STD_LOGIC;
B:in STD_LOGIC;
S:in STD_LOGIC;

C:out STD_LOGIC_VECTOR (2 downto 0));

end Joystick;

architecture Behavioral of Joystick is
THREE, THREEFOUR,FOUR,FOURONE);
signal actualstatement, futurestatement : actual;
begin
flipflop: process(clk, A,B)
begin
if clr = '0' then actualstatement <= ONE;
elsif rising_edge(clk) then actual
end if;
end process flipflop;

kombi_futur: process(actualstatement, A, B)
begin
case actualstatement is
when ONE =>

type actual is (ONE,ONETWO,TWO,TWOTHREE,

statement <= futurestatement;

if A="'1" AND B ='0' then futurestatement <= ONETWO;
elsif A="0" AND B = '1' then futurestatement <= FOURONE;

else futurestatement <= ONE;

end if;
when ONETWO =>

if A="1" AND B ="1' then futurestatement <= TWO,;
elsif A ='0' AND B = '0' then futurestatement <= ONE;
else futurestatement <= ONETWO;

end if;
when TWO =>

if A="0" AND B ="1' then futurestatement <= TWOTHREE;
elsif A ='1' AND B = '0' then futurestatement <= ONETWO;

else futurestatement <= TWO;

end if;
when TWOTHREE =>

if A="0"AND B ="'0' then futurestatement <= THREE;
elsif A="1" AND B = '1' then futurestatement <= TWO;
else futurestatement <= TWOTHREE;

end if;
when THREE =>

if A="1" AND B ="'0' then futurestatement <= THREEFOUR,;
elsif A ="'0" AND B = '1' then futurestatement <= TWOTHREE;
else futurestatement <= THREE;

end if;
when THREEFOUR =>

if A="1" AND B ="1' then futurestatement <= FOUR;
elsif A ="'0" AND B ='0' then futurestatement <= THREE;
else futurestatement <= THREEFOUR;

end if;
when FOUR =>
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if A="0"AND B ="1' then futurestatement <= FOURONE;
elsif A ="1' AND B ="'0' then futurestatement <= T
else futurestatement <= FOUR;
end if;
when FOURONE =>
if A="0"AND B ="'0' then futurestatement <= ONE;
elsif A ="1' AND B = '1' then futurestatement <= FOUR;
else futurestatement <= FOURONE;
end if;
when others => futurestatement <= ONE;
end case;
end process kombi_futur;

kombi_out: process(actualstatement)

begin
if S="1"then

case actualstatement is
when ONE => C <= "100";
when ONETWO => C <="100";
when TWO => C <="101";
when TWOTHREE => C <="101";
when THREE => C <="110";
when THREEFOUR => C <="110";
when FOUR => C <="111";
when FOURONE => C <="111";
when others => C <="100";

end case;

else

case actualstatement is
when ONE => C <="000";
when ONETWO => C <="000";
when TWO => C <="001";
when TWOTHREE => C <="001";
when THREE => C <= "010";
when THREEFOUR => C <="010";
when FOUR => C <="011";
when FOURONE => C <="011";
when others => C <="000";

end case;

end if;

end process kombi_out;
end Behavioral;

HREEFOUR;
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3.5. Tests

Beim Testen wird die Eingabe des Benutzers simuliert. Das Ziel ist, dass moglichst fliissig detektiert
werden kann, ob das vorwartsnavigieren per Joystick fllissig von statten geht und ob der Knopfdruck
richtig erlennt wird. Das Problem ist, dass dies in Modelsim viel weniger Probleme verursacht als auf
dem richtigen Chip (keine Spannungsspitzen durch Knopfdruck und Drehung).

-|!;] cr
1 ck
G a
T b

B c[2:0

-“—f_ actualstatement

-llrf_ futurestatement

4. Position

Dieser Block wird, wenn aktiv, die Eingabe des Joysticks weitergeben 8todkrvalidierung.

Aktiv L
. Kombination
1 bit [0-2]
Verwaltet die Eingabe durch
den Joystick und gibt sie
Eingabe wenn aktiv zur Validierung
[0-2] bit weiter
4.1. Eingange
Aktiv 1 bit Zeigt an ob dieser Block aktiv werden soll
Eingabe [0-2] bit Beinhaltet die Eingabe des Joysticks, das erste Bit wird al
wenn eine neue Kombinatioturchgegeben wurde. Dies
wird durch das erste Bit angezeigt, also einen Wechsel vc
nach 1 oder umgekehrt.
4.2. Ausgange
Kombination [0-2] bit Validierung Gibt die Eingegebene Kombination zur 10/ 23

Validierung weiter. Auch hiavird eine
neue Kombination durch einen Wechsel
des ersten Bits signalisiert.
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4.3. Zustandsdiagramme

Allgemeine Beschreibung des Zustandes:

Das Zustandsdiagramm sieht dann folgendermassen aus:
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