EL4-10_3AIT - GIOCO
Autore: __________________________________________ Data: _________Classe: ____
ATTENZIONE
Il significato dei simboli usati in questa e nelle prossime esercitazioni è spiegato dettagliatamente nella guida http://www.classiperlo.altervista.org/Materiale/Generale/Simboli.doc (scaricala e consultala in caso di dubbi).
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Il simbolo della manina in colore blu indica una domanda alla quale bisogna OBBLIGATORIAMENTE rispondere scrivendo in colore blu.
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Il simbolo della manina in colore blu con la scritta Cou New indica un codice che va incollato usando Courier New in colore blu.

 [image: image3.png]


Il simbolo della manina in nero indica una o più immagini o schermate da incollare (protette col tuo watermark, le tue iniziali di Nome e Cognome) 
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Il simbolo della manina con colori attenuati indica un'operazione che bisogna svolgere, senza rispondere a nessuna domanda (non vuol dire che non devi fare nulla - significa solo che non devi scrivere niente!).
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Il simbolo della manina col ciak video indica un video da registrare con Gif Recorder (http://gifrecorder.com/)e da salvare in formato gif nella cartella dell'esercitazione.

recupero.
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Questo simbolo indica un video di esempio o di spiegazioni da guardare su YouTube

A) OPERAZIONI PRELIMINARI
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A1) Compila l’intestazione scrivendo il tuo nome e cognome, la data e la classe
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A3) Crea una sottocartella di ES4 con nome uguale a quello di questa esercitazione (EL4-10_3AIT - Gioco)
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A4) All'interno della sottocartella EL4-10_3AIT - Gioco salva questo file Word

AIUTACI A MIGLIORARE LOGISIM!
Se hai da segnalare problemi, malfunzionamenti, bug, utilizza la voce Segnala Bug che trovi nel menu Aiuto di Logisim. 
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Se vuoi chiedere chiarimenti o proporre modifiche o miglioramenti al programma, iscriviti al forum e scrivi un post (in inglese - trovi il forum sempre nel menu Aiuto di Logisim). Ogni post pubblicato e approvato dall'insegnante, dà diritto a un guadagno di +3 PC.

B) ACCENSIONE DI UN LED DOPO UN TEMPO DI ATTESA CASUALE
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B1) → EL4-10_3AIT - Gioco.circ (crea file Logisim con lo stesso nome dell'esercitazione nella cartella dell'esercitazione)
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B2) Vogliamo realizzare con Logisim un sottocircuito (→Gioco1) con gli ingressi e le uscite mostrate in figura (il sottocircuito da realizzare è Gioco1 - il resto mostra solo un circuito di prova di funzionamento di Gioco1):

[image: image13.png]Giocol

START

CLOCK|




SPIEGAZIONI
Si avvia il CLOCK. Quando si preme il pulsante START, dopo un tempo di attesa casuale, si accende il led OUT. Premendo di nuovo START si spegne il led e si riavvia il gioco.

Per generare un tempo casuale, usare un contatore come il seguente:
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Il contatore si incrementa a ogni fronte di clock e produce un numero in uscita. Tale numero viene confrontato con un numero casuale prodotto da un generatore di numeri casuali:
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Il confronto viene effettuato per mezzo di un comparatore:
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Lo schema generale è il seguente
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B3) Nello schema in figura sopra, a cosa serve il FF T collegato con il Led?
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B4) Incolla qui sotto lo schema (interno) di Gioco1:

C) MISURA TEMPI DI REAZIONE
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C1) Vogliamo realizzare un circuito per la misura dei tempi di reazione di una persona (nuovo circuito Gioco2).

	COME SI FA
La misura avviene in questo modo:

1) Si preme un pulsante per avviare il gioco.

2) Dopo un tempo casuale dalla pressione del pulsante viene acceso un led (puoi usare lo stesso schema usato per realizzare Gioco1 a tale scopo).

3) L’utente, appena il led si accende, deve premere il più rapidamente possibile un altro pulsante.

4) Questo secondo pulsante fa visualizzare su una coppia di display il tempo (espresso in numero di impulsi di clock) trascorso fra il momento dell’accensione del led e il momento in cui è stato premuto il secondo pulsante (tempo di reazione).

La figura qui sotto mostra come deve essere fatto il circuito per la misura del tempo trascorso fra l'accensione del ledOut (prodotto dall'uscita del circuito Gioco1) e il momento in cui si preme il pulsante STOP:
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Il FF T serve per memorizzare lo stato del pulsante STOP che ferma il conteggio. Invece cliccando sul pulsante START (che avvia la generazione del tempo casuale) si azzera il FF T (e il contatore del tempo trascorso).
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C2) Incolla qui sotto lo schema (interno) di Gioco2:

D) INDOVINA NUMERO BINARIO
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D1) Usando Gioco1 e Gioco2 come base su cui lavorare, vogliamo progettare in Gioco3 un circuito con una tastiera a 16 tasti (da 0 fino a F) che rappresentano 16 numeri (da 0 a 15 in decimale), 4 display esadecimali e un pulsante di avvio.

SPIEGAZIONI
Premendo il pulsante di avvio, sui 4 display viene visualizzato un numero binario casuale a 4 bit (da 0000 a 1111).  Usa degli splitter come indicato in figura per suddividere il numero binario nei singoli bit:
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L’utente deve premere sulla tastiera il tasto corrispondente al numero visualizzato. Se la risposta è corretta, viene acceso un led.

[image: image25.png]



Aggiungere quindi al circuito un sistema per misurare e visualizzare il tempo che l’utente impiega per premere il tasto corretto (come quello usato per realizzare Gioco2).
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D2) Incolla qui sotto lo schema di Gioco3. (ATTENZIONE: il gioco deve misurare il tempo trascorso fra la comparsa del numero binario sui display e il momento in cui l'utente preme il pulsante giusto sulla tastiera):

E) OPERAZIONI FINALI
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E1) Controlla di aver risposto a tutte le domande e incollato tutte le schermate. Tutte le caselline dovrebbero avere un segno X, per indicare che hai risposto [image: image28.png]



[image: image29.png]


E2) Comprimi le immagini contenute in questo file Word (seleziona un'immagine, scheda Formato e poi Comprimi immagini e infine Applica a tutte le immagini del documento) in modo da ridurne le dimensioni.
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E3) Controlla che la cartella di questa esercitazione contenga i seguenti file con i nomi qui indicati:

	Nome del file
	Tipo 
	Descrizione

	EL4-10_3AIT - Gioco
	Word
	Il file di questa esercitazione

	EL4-10_3AIT - Gioco
	Logisim
	Contiene i circuiti:

- Gioco1

- Gioco2

- Gioco3
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E4) Chiudi tutti i file, zippa la cartella di questa esercitazione e inviala all'insegnante su Classiperlo.
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