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Arbeiten mit dem Bindrsystem

Wir sind alle mit dem dezimalen System vertraut. Wir verwenden 10 Digits in den
unterschiedlichen Kombinationen, um Zahlen darzustellen. Diese Ziffern sind
selbstverstandlich 0.1.2.3.4.5.6.7.8 und 9. Der Computer benutzt andererseits das
bindre System. Dieses System ist viel einfacher als unser vertrautes dezimales
System. Anstatt, 10 Digits zu verwenden, verwendet es nur 0 und 1.

Die vier Grundrechenarten (Hinzufiigung, Abzug, Vermehrung und Abteilung) kdnnen
bis zwei verringert werden - Hinzufligung und Abzug. Vermehrung ist wirklich
wiederholte Hinzufligung, wahrend Abteilung wirklich wiederholter Abzug ist. Diese
Tatsache macht es mdglich, diese Operationen in der bindren Form anzufassen.

Das Bindrsystem

um eine dezimale Zahl in eine Bindarzahl umzuwandeln, missen wir einige Sachen im
Verstand halten. Z.B. im dezimalen System, bedeutet die Nr. 151 wirklich dieses:

Hunderte 10 MaBeinheiten
1 5 1

So kann die Nr. 150 wie auch dargestellt werden (1 * 10 2) + (5 * 10 1) + (1 * 10°

Das 1 ist im Hundertplatz. Die flUnf ist im 10platz, und das null ist im
MaBeinheitsplatz. Jede Position im dezimalen System steht fir einen Wert, der mit
einer anderen Energie von 10 multipliziert wird. Deshalb gekennzeichnet das
dezimale System manchmal als die niedrigen 10 System. Die Zahlen 10 210 ' und
10 ° stellen die Stellenwerte der Digits die Zahlen dar, mit denen die Digits
multipliziert werden. Ist hier eine Tabelle zum Zeigen Ihnen, was dieses Mittel mit
der Nr. 150 als Beispiel:

Hunderte 10 MaBeinheiten
Digit 1 5 1
5
3
Bedeutung 1 * 10?2 10 1*10 0
1
Wert 100 50 1

Ahnlich kann das bindre System in der gleichen Weise, ausgenommen genau
dargestellt werden, die Stellenwerte sind die Energien von zwei. So wird das bindre
System manchmal die niedrigen zwei benannt System. Da bindre Dose nur die
Digits 1 und 0 haben, verwenden wir die Nr. 110101 als Beispiel:
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Digit 1 1 0 1 0 1

Bedeutun 1*2 1*2 0 * 1 %0 %1 *
g 5 4 2 3 2 2 2 1 2 0

Wert 32 16 0 4 0 1

Bits und Bytes

Obgleich ein Bit das kleinste Formular von Daten ist, die ein Computer, dort Namen
flir gréBere Mengen Bits sind. Z.B. wird 8 Bits betrachtet, 1 Byte zu sein. Mit diesen
Informationen im Verstand, ist hier eine Tabelle, der Erscheinen Sie die
unterschiedlichen Daten die Namen sortieren, die durch den Computer verwendet
werden, und wieviele Bits jedes ist:

Name Abbrivation Zahl von Bytes (als Energie) Zahl von Bytes
Byte - 2° 1
KiloByte KB 2" 1.024
MegaByte Mb 2% 1.048.576
GigaByte GB 2% 1.073.741.824
TeraByte B 240 1.099.511.627.776
PetaByte PB 2% 1.125.899.906.842.624
ExaByte Eb 2% 1.152.921.504.606.846.976
ZettaByte ZB 2" 1.180.591.620.717.411.303.424
YottaByte YB 2% 1.208.925.819.614.629.174.706.176

Wie Sie sehen kdnnen, geht jeder Jobstep oben durch 2° Anmerkung, miissen Sie
nur Byte bis zu GigaByte kennen, weil die anderen GréBen nicht noch (Computer
haben nicht genug vorgerlickt, um zu kdnnen, sie zu verwenden), verwendet
werden, obgleich es einige harte Laufwerke gibt, die eine Speicherung eines
TeraByte oder mehr haben.

Umwandeln binar in Dezimalstrich

Eine Binarzahl in eine dezimale Zahl umzuwandeln ist einfach. Steht fir, um
darzustellen aus was diese Zahl, missen wir Zahlen an jedem Stellenwert der
Bindrzahl oben hinzufligen. Lassen Sie uns die Binarzahl 110101 als Beispiel
verwenden:
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1*32 = 32
1*16 = 16
0*8= 0
1*4 = 4
0*2-= 0
1*1= 1
Gesamtmenge 53

Antwort - 110101 in bindrem ist 53 im Dezimalstrich.

Umwandelnder Dezimalstrich zu binarem

Eine dezimale Zahl in bindres umzuwandeln ist auch sehr einfach. Es bezieht eine
ununterbrochene Abteilung der dezimalen Zahl und Haltenspur des Restes mit ein.
Lassen Sie uns die dezimale Nr. 220 als Beispiel verwenden:

Abteilung Rest

220 /2 =110 0 Wenig Bedeutendes Bit (Lsb)
110/2 =55 0

55/2 =27 1

27 /2 =13 1

13/2=6 1

6/2=3 0

3/2=1 1

1/2=0 1 - Das Meiste Bedeutende Bit (Msb)

Antwort - 220 im Dezimalstrich ist 11011100 in bindrem.

Das bedeutendste Bit ist genau was der Name schlieBt, das bedeutendste. Dies
heiBt, daB es den groBten Wert aus allen Bits heraus hat. Da das MSB das Letzte auf
der Tabelle ist, missen wir das letzte Bit von der Tabelle zuerst plazieren und
bearbeiten unsere Weise oben. Folglich ist die dezimale Nr. 220 11011100 im
Dezimalstrich, nicht 00111011.

Bindre Hinzufiigung

Nun da wir bindres in Dezimalstrich umwandeln kénnen und umgekehrt, ist es Zeit,
zu erlernen, wie man zwei binare zusammen Zahlen hinzufiigt. Binarer Hinzufiigung
ist die gleiche Weise wie dezimale Hinzufligung erfolgt, die die tragenmethode
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verwendet. Ist hier ein Beispiel des Verwendens der tragen Methode, um zwei
dezimale Zahlen oben hinzuzufligen:

1
3248
+1426

4674

Wie Sie sehen koénnen, als 8 und 6 hinzugefiigt wurden, wurden 4 als das
MaBeinheitsdigit fur die Antwort gespeichert, und 1 wurde zur 10spalte Ubertragen.
Ist hier ein Beispiel von, wie bindre Zahlen hinzugefligt werden.

Fir das binare Hinzufligungs- Beispiel werden die binaren Nr. 1001 und 0101
hinzugeflgt:

1
1001
+0101

1110

Wir flgen zuerst die zwei wenig bedeutenden Bits von den zwei hinzuzufligenden
Zahlen, von 1 und von 1 hinzu. Rufen Sie wieder auf, dem binare Dose nur 0 haben
und 11 + 1 als 0 in den 2 0 Spalte 9*P"* wijrden, und 1 wiirde bis die folgenden 2
getragen werden missen ! Spalte. Wir fiigen dann 0 + 0 + tragen von 1 hinzu und
erhalten einer Antwort von 1 in den 2! Spalte. Zun&chst fligen wir das 0 und das 1
hinzu und erhalten eine Antwort von 1 in den 22 SchlieBlich fligen wir oben das 1 und
das 0 hinzu und erhalten eine Antwort von 1 in den 2 3 Die abschlieBende Antwort
wird dann aufgedeckt, um 1110 zu sein. Wie Sie sehen kénnen, ist binare
Hinzufigung fir Leute sehr einfach, die die gréBeren dezimalen zusammen
hinzufligen kdnnen Zahlen.

Bindarer Abzug

Es gibt einige Weisen, bindare Zahlen zu subtrahieren, aber, jedes mogliches
Durcheinander zu vermeiden, verwenden wir die borgen Methode, die zu Ihnen
bereits vertraut ist. Lassen Sie uns dezimalen Abzug mit einem Beispiel erinnern an:

21
3248
-1426

1822

Wenn wir die Zahlen in der MaBeinheitsspalte subtrahieren, sowie die 10spalte, gibt
es kein Problem. Wenn wir an die Spalte der 100 gelangen, Begriff, wie die Zahl auf
die Oberseite kleiner ist, als die Zahl auf der Unterseite. um mit dem Abzug
fortzufahren, borgen wir von der Spalte 1000's und legen sie in die Spalte der 100.
Jetzt erhalten wir 12 - 4 das 8 ist. SchlieBlich wird die 3 bis die zwei in der Spalte
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1000's wegen borgen und 2-1 = 1 geandert und laBt uns mit der abschlieBenden
Antwort von 1822.

Als Beispiel des binaren Abzugs, subtrahieren wir 0101 von 1011:

011
10 01
-01 01

01 00

Im 2 %und 2 "™ 1 Spalte, Abzug die gleiche Weise auf, die er im dezimalen Abzug
wurde. Wenn wir an die 2 3 5P gelangen, miissen wir borgen. Das 0 in der Spalte 2
3 wird bis zwei 1 gedndert, weil Sie Spalte 4 borgen missen % formuars 3 - die zweimal
soviel wie die Spalte 2 * wertIST. Weil Sie 1 von der Spalte 2 * borgten, dndern Sie
sie bis 0. Der Rest des Abzugs ist einfach, und getan der gleichen Weise, die er im
normalen dezimalen Abzug erfolgt wiirde.

Einleitung in eine Logik- Gatter

"

In der englischen Sprache " ist " die Bezeichnung " Gatter eine Struktur, die
geschwungen werden, gezeichnet werden oder gesenkt werden kann, um einen Eingang
oder einen Durchgang zu blocken ". Ein Beispiel ist eine Tiir auf einem Zaun, der
gedffnet werden kann lie Leute innen, und geschlossen, um Leute heraus zu halten. In
den Computern haben Logikgatter eine &hnliche Anwendung. Ein Logikgatter hat ein
oder mehr Input (entweder 1 oder 0), und ausgegebenen einen. Logikgatter werden
entworfen, um den Durchgang der Zweipunktsignale durch das Gatter fiir bestimmte
Kombinationen von Input zu erlauben. Diese Gatter konnten einfach urspriinglich, und
unbrauchbar scheinen. Obgleich ein Logikgatter alleine fast unbrauchbar ist, kann eine
Kombination der Gatter, die zusammen arbeiten, viele Zwecke dienen. Heutige
Computer, die sehr komplizierte Arbeit erledigen, bestehen Millionen dieser einfachen
Logikgatter. Es gibt drei grundlegende Logikgatter. Sie sind die AND, OR und NOT
Gatter. Diese Gatter werden in den unterschiedlichen Kombinationen benutzt, um
kompliziertere Gatter wie das XOR zu bilden. Da Sie in einem Moment herausfinden,
sind die drei grundlegenden Logik gatter sehr einfach zu verstehen. Aber, bevor wir iiber
Logikgatter erlernen, gibt es einige Bezeichnungen, die wir ungefihr wissen sollten:

1. WahrheitsTabelle: Eine Wahrheits- Tabelle ist eine Tabelle von Kombinationen. Sie
zeigt alle Inputmodglichkeiten und die Ausgaben, welches Resultat von diesen
Moglichkeiten. Z.B. ist hier eine Wahrheits- Tabellenvertretung, was die Produkte ist,
wenn die Nr. 2 mit den Zahlen von 1-5 multipliziert wird.

Zahlen Produkt

2*1 2
2*2 4
2*3 6
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Dieses wird eine Wahrheitstabelle genannt, weil es eine Tabelle ist, die Tatsachen
Uiber das Produkt von zwei hat und von 1-5 numeriert. Eine Wahrheitstabelle fir
Logikgatter wird benutzt um Ihnen alle mdglichen Input fiir die Gatter zu zeigen und
den resultierenden Ausgaben far jede Kombination von Input.

2. GatterSymbole: Gattersymbole werden in den Diagrammen fir die Planung
verwendet, bevor Computerschaltkreis aufgebaut wird. Die Gatter nicht wirklich
sehen wie die Symbole aus, werden die Symbole verwendet, um die Diagramme
einfacher und kompletter zZu bilden.

3. Mehr in bindrem auszukennende Sachen: Von den vorhergehenden Lektionen
wissen wir, daB dieses 1 und 0 die zwei Mdglichkeiten in bindrem sind. In der
Computerwelt héren Sie haufig " die HOHE ", die anstelle von 1 verwendet werden,
und " das TIEF ", das anstelle von 1 verwendet wird.

4. Input und Ausgaben: Die Input und die Ausgaben fiir Logikgatter werden durch
Zeichen dargestellt. Allgemein wird die Ausgabe durch das Zeichen Q dargestellt,
oder das Zeichen Y. We wird das Zeichen Y fir die Ausgabe benutzen. Die Input
werden fast immer durch die ersten Zeichen des Alphabetes dargestellt. A und B sind
verwendetes hdufig, wahrend C, D und andere Zeichen benutzt werden, wenn die
Diagramme komplizierter sind.

Grundlegende LogikGatter

Dieses hilft Ihnen, zu verstehen wie die drei grundlegende Gatterfunktion. Sie
erfahren, daB ihre Namen der Art der Operation dhneln, die sie gebildet wurden, um
zu tun. Wenn dieses gesagt ist, gibt es drei grundlegende Gatter. Sie sind das AND
Gatter, Gatter OR und das Gatter NOT.

Das Gatter AND

Das Gatter AND gibt eine HOHE Ausgabe, nur wenn alle Input HOCH sind. Wenn
irgendein der Input NIEDRIG sind, ist die Ausgabe auch NIEDRIG. Diese Informationen
iiber das Gatter konnen in einer Wahrheitstabelle dargestellt werden. Ist hier die
Wabhrheitstabelle mit AND Gattern:

INPUT OUTPUT
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Das Gatter AND kann mehr als zwei Input haben. Eine bindre HOHE wird nur
produziert, wenn alle Input HOCH sind. Sowie alle weiteren Gatter hat dieses Gatter
ein Symbol, das verwendet wird, um es in einem Diagramm darzustellen:

—
A— \
1 A%
B V]
I

Das Gatter OR

Das Gatter OR ist ein sehr einfaches Gatter. Es liefert eine HOHE Ausgabe, wenn
irgendwelche der Input HOCH sind. Die einzige Weise, daB ein Gatter OR eine
NIEDRIGE Ausgabe produzieren wirde, ist, wenn alle Input NIEDRIG waren. Wenn
dieses gesagt ist, ist hier die Wahrheitstabelle und das Symbol fiir das Gatter 2-input
OR:

Gerade wie das Gatter AND, kann das Gatter OR mehr als zwei Input haben. Das
Gatter OR wiirde es ist Logik die gleiche Weise bearbeiten, nur Input einer HOCH
wirden sein missen damit die Ausgabe geworden HOCH.

Das Gatter NOT

Das einfachste der drei grundlegenden Gatter ist das Gatter NOT. Es wird allgemein
einen Inverter genannt. Der Zweck des Gatters NOT ist, den Input zu nehmen,
andert ihn zu seinem bindren gegeniber von und gab den umgekehrten Input aus.
Anders als die AND oder die OR Gatter kann das Gatter NOT eingegebenes ein nur
haben. Ist hier die Wahrheitstabelle und -symbol fir das Gatter NOT:
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Andere LogikGatter

Alle von den anderen Gattern werden mit einer Kombination von zwei oder mehr der
AND, OR und/oder NOT Gatter erstellt.

Das Gatter NAND

Das Gatter NAND ist wie das grundlegende Gatter AND gerade. Der einzige
Unterschied ist, daB das Gatter NAND die abschlieBende Ausgabe umkehrt. Ist hier
die Wahrheitstabelle flir das GATTER NAND:

INPUT OUTPUT

Obgleich dieses Gatter ziemlich einfach scheint, ist es komplizierter als irgendwelche
der grundlegenden Gatter. Wie Sie durch die WahrheitB tabelle sehen kénnen, sind
die Ausgaben das genaue Entgegengesetzte des Gatters AND. Dieses wird erzielt,
indem man eine Kombination von zwei grundlegenden Gattern, von AND und von
NOT verwendet. Da es eine Kombination von zwei grundlegenden Gattern
verwendet, gilt es nicht als ein grundlegendes Gatter. Ist hier, wie die Bestandteile
des Gatters NAND geordnet werden:

A

B —

Wie Sie sehen kénnen, steigen die Input in ein Gatter AND ein. Die Ausgabe des
Gatters AND wird dann durch das Gatter OR umgekehrt um das Resultat des
vollstédndigen Gatters NAND zu erzielen. Das Gatter NAND ist wirklich ein Gatter AND
mit einer umgekehrten Ausgabe.
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Anstelle von die Kombination der zwei Gatter im oben genannten Diagramm als
Symbol fir das Gatter NAND verwenden zu missen, ein vereinfachtes Symbol wird
verwendet:

A —

B

Beachten Sie, daB das Gatter NOT durch einen kleinen Kreis geersetzt worden ist.
Dieser kleine Kreis wird allgemein benutzt, um ein vollsténdiges Gatter NAND zu
ersetzen, wenn man Koinzidenzschaltungen entwirft.

Das Gatter NOR

Das Gatter NOR ist das genaue Entgegengesetzte des Gatters OR. Die Ausgabe ist
HOCH, nur wenn alle Input NIEDRIG sind. Wenn irgendwelche der Input HOCH sind,
ist die Ausgabe immer HOCH. Das Gatter NOR wird auch mit zwei grundlegenden
Gattern konstruiert. Dieses Mal werden das Gatter OR und NOT eingesetzt, um das
Gatter NOR zu erstellen. Ist hier ein Diagramm des Gatters NOR zusammen mit der
Wahrheitstabelle:

Wie Sie sehen konnen, ist das Gatter NOR dasselbe, das das Gatter NAND,
ausgenommen es ein Gatter OR anstatt des Gatters AND benutzt. um Diagramme
einfacher zu bilden, ist die gleiche Sache mit dem Gatter NOR erfolgt, wie mit dem
Gatter NAND getan wurde:

10
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Das Gatter XOR

Das EXKLUSIVE OR Gatter (XOR wird sehr allgemein in den Rechenschaltungen
benutzt. Das Gatter XOR vergleicht die Input. Wenn beide Input (es kann zwei Input
fir dieses Gatter nur geben), dieselben sind, ist die Ausgabe NIEDRIG.
Demgegentliber wenn die Input unterscheiden, dann die Ausgabe ist HOCH. Ist hier
die Wahrheitstabelle flir das Gatter XOR:

INPUT OUTPUT

Das Gatter XOR ist von allen Gattern am kompliziertsten; es bendtigt zwei AND
Gatter, zwei NOT Gatter, sowie ein Gatter OR. Ist hier ein Diagramm, das zeigt, wie
die funf Gatter geordnet werden, um das Gatter XOR zu erstellen:

o
o

A

B

Die a- und b-Input sind beide Spalte in zwei zum gleichzeitig Lassen sie die Input fir
zwei Gatter sein. Die zwei Input, die gerade von der Spalte erstellt wurden, werden
umgekehrt. Es gibt zwei AND Gatter. Die zwei urspringlichen Input gehen zu den
unterschiedlichen AND Gattern. Der umgekehrte Input von A wird der zweite Input
des Gatters AND, in dem B der andere Input ist. Ebenso wird der umgekehrte Input
von B der zweite Input des Gatters AND, in dem A der andere Input ist. Die
Ausgaben der AND Gatter werden die Input des Gatters OR. Wenn irgendein der
Input HOCH ist, dann ist die Ausgabe des vollstéandigen Gatters XOR HOCH.
Andernfalls ist die Ausgabe des Gatters XOR NIEDRIG.

Gerade wie die zwei anderen Gatter in diesem Kapitel, wird das Gatter XOR in den
Diagrammen vereinfacht. Ist hier das Symbol, das verwendet wird, um das Gatter
XOR darzustellen:

11
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)
—

Innere Gatter

Dieses Kapitel nimmt uns Innere grundlegende Gatter wie die AND, die OR und NOT, um
zZu sehen, wie sie mechanisch arbeiten.

Das Gatter NOT

Bevor wir, wie die AND und OR Gatter arbeiten, uns mussen zuerst verstehen wie die
grundlegendsten NOT Gatter- Arbeiten verstehen.

o W

<

I

Elektromagnet - FEin leitendes Metall mit einer
Spule aufgewickelt um sie. Wenn Energie durch
die Spule iiberschreitet, magnetisiert das Metall
und zieht den Schalter an.

Ground

Switch

Wenn A bei 0 Volt ist, 1aBt der Schalter den Strom durch, und die Ausgabe an Y ist 1.
Wenn A an + 6 Volt ist, das einen Input von 1 gibt, die Elektromagnetanfédnge, den
Schalter ziehend und brechen den FluB vom aktuellen und geben eine Ausgabe von 0.

Das Gatter AND

12
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oY

i

Wenn a- und b-Input NIEDRIG sind, werden keine der Elektromagneten angeschalten, und die
Ausgabe (Y) ist NIEDRIG. Wenn B HOCH ist, wird sein Schalter eingestellt, um den Strom
durch zu erlauben. Aber der Strom muB durch den ersten Schalter zuerst Uberschreiten,
bevor er die Sekunde durchldauft. Da er nicht kann, bleibt Y NIEDRIG. Wenn A HOCH ist, wird
sein Schalter eingestellt, um den Strom durch zu erlauben. Aber der Strom muB durch den
zweiten Schalter Uberschreiten, nachdem er der erste durchlauft. Da er nicht kann, bleibt Y
NIEDRIG. Wenn A und B HOCH sind, lassen beide Schalter Strom durch und lassen die
Ausgabe an Y, wie HOCH.

Boden B Boden

Das Gatter OR

LY —0/4:

A Boden /Y

P P o

T T T T

I
B Boden

Wenn beide Input (A und B) sind, die Elektromagneten bleiben weg NIEDRIG und der
Schalter 1&Bt den Strom nicht zur Ausgabe flieBen und gibt Y bindres 0 ausgegeben.
Wenn einer der Input NIEDRIG ist und man hoch ist, geht ein Elektromagnet weiter

13
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und veranlaBt einen Schalter sich zu 6ffnen. Eins ist alles, das erforderlich ist, damit
Y bindares 1 ausgegeben hat. SchlieBlich wenn beide Input HOCH sind, ist Y noch
HOCH, weil es zwei Quellen der Energie gibt und man mindestens fir eine HOHE
Ausgabe angefordert wird.

Bindre Additionsmaschinen

Jetzt haben Sie erlernt, wie man bindre Zahlen hinzufligt. Sie haben auch erlernt,
wie die 6 allgemeinen Logikgatter funktionieren. Jetzt ist es Zeit, zu erlernen, wie die
Logikgatter benutzt werden, um binare Zahlen hinzuzufiigen.

Der Bindre Halbaddierer

Sie kdénnen Uberrascht werden, zu sehen, wie einfach er eine Koinzidenzschaltung
erstellen soll, die bindare Zahlen hinzufligt. Der bindre Halbaddierer ist fiir das
Hinzufligen der bindren Zahlen 1-bit vollkommen. Er wird aus einem AND Gatter und
einem Gatter XOR heraus gebildet. Ist hier, wie es in einem Diagramm geordnet
wird:

A—py———
Carry

B

Sum

A und B sind die zwei Input. In diesem Fall sind sie die zwei Bits, die hinzugefiigt
werden sollen. Das Gatter XOR wird benutzt, um aus der Summe darzustellen, wihrend
das Gatter AND benutzt wird, um aus tragen darzustellen. Lassen Sie uns mit dem Gatter
XOR beginnen. A und B werden eingegeben, und wenn die zwei Bits unterscheiden, ist
die Ausgabe des Gatters XOR 1, das bedeutet, dal die Summe 1 ist. Andernfalls ist die
Ausgabe des Gatters XOR 0., wenn Sie Hinzufiigung der Bits erinnern an, 0 + 0 =0, 0 +
1 =1, wihrend 1 + 1 = 0 mit tragen von 1. Dieses ist, wohin das Gatter AND
hereinkommt. Wenn A und B 1 sind, dann ist die Ausgabe fiir das Gatter AND, das
tragen darstellt, 1. Andernfalls ist tragen 0. Dieses kann in einer Wahrheitstabelle fiir den
Halbaddierer zusammengefal3t werden:

L Input | Ausgabe |
LA | B | Summe [TragenSie]




Gates of Creation http://library.thinkquest.org/C0116405/

Der Halbaddierer hat sein eigenes Sonderzeichen in den Diagrammen, zwecks sie
einfacher zu bilden. Wie dieses ist, was es aussieht:

A — — S

HA

B — —

Nun da wir kénnen, der Computer zwei Digits hintereinander hinzufligt, ist es Zeit,
zu erlernen, wie er zwei Bits und tragen gleichzeitig hinzufligt.

Das Binare Full-Adder

Die bindre Volladditionsmaschine ist sehr nitzlich, weil sie drei Digits hintereinander
hinzufigen kann. Wenn Sie von unserem bindaren Hinzufligungskapitel
wiederaufrufen, gibt es tragt manchmal diese Notwendigkeit, zusammen mit den
zwei anderen Digits hinzugefiigt zu werden. Fir dieses bendtigt die Hinzufligung von
drei Bits hintereinander das ist genau, was die Volladditionsmaschine benutzt wird.
Ist hier das Logikdiagramm fir die kompliziertere Volladditionsmaschine, die zwei
HA's (Halbaddierer) sowie ein Gatter OR einsetzt:

Carry

HA | ATV Carry
Sumy Carry o

HA .,
Sum
() — — SUD’]

Wie Sie sehen kdnnen, gibt es jetzt drei Input: A, B und C. A und B werden
normalerweise flr die zwei Bits verwendet, die normalerweise hinzugefiigt wirden,
wahrend C normalerweise als tragen von einem niedrigeren Stellenwert verwendet
wird. Wie Sie sehen kdnnen, gibt A ein und B steigen in einen Halbaddierer ein. Die
Summe des Halbaddierers wird als einer der Input gesendet (zusammen mit Input C)
zum zweiten Halbaddierer. Die Summe des zweiten Halbaddierers ist die Summe
aller drei Input. Wenn es tragen von irgendeinem oder von beiden der Halbaddierer
gab, ist tragen, das flr die volle Additionsmaschine ausgegeben wird, HOCH. Es gibt
8 mdgliche Kombinationen der Input fir die Volladditionsmaschine, ganz gespeichert
auf der Volladditionsmaschinenwahrheitstabelle:

. Input | Ausgabe
A | B | c | Summe |TragenSie
.o |l o | o | o0 | 0

.o | o J 1 | 1 | 0
.o | <« ] 0o | 1 | 0
.o | < J 1 ] 0o ] 1
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um dieses Diagramm zu vereinfachen, wird ein Symbol flir die Volladditionsmaschine
verwendet. Das Symbol ist zum Halbaddierer- Symbol identisch, ausgenommen es
das Zeichenfa anstelle vom ha auf ihm tragt.

Parallele Binare Additionsmaschine

Der Gebrauch eines Halbaddierers oder einer Volladditionsmaschine alleine ist fir
zwei bindare Zahlen mit einer Lange von einem Bit pro Stlick oben hinzufligen groB,
aber was geschieht, wenn der Computer zwei bindre Zahlen mit einer langeren Lange
oben hinzufligen muB? Gut gibt es einige Weisen des Tuns dies. Die schnellste Weise
soll bei weitem die parallele bindare Additionsmaschine benutzen. Die parallele bindre
Additionsmaschine benutzt einen Halbaddierer, zusammen mit einer oder mehr
vollen Additionsmaschinen. Die Zahl benétigten den Gesamtadditionsmaschinen
héangt von der Lange vom gréBten der zwei bindren Zahlen ab, die hinzugefigt
werden sollen. Z.B. wenn wir die bindren Nr. 1011 und 1 oben hinzufligen sollten,
wirden wir vier Additionsmaschinen in der Gesamtmenge bendtigen, weil die Lange
der grdoBeren Zahl vier ist. Dieses im Verstand halten, ist hier eine Demonstration
von, wie eine four-bit parallele bindre Additionsmaschine arbeitet mit 1101 und 1011
als die zwei Zahlen hinzuzufiigen:

Gerade wie, wenn wir ohne den Computer, in der parallelen binaren
Additionsmaschine, den Computer hinzufiigen, fligt von rechts nach links hinzu. Ist
hier eine schrittweisee Liste und zeigt Ihnen, was in der parallelen bindren
Additionsmaschine geschieht:

1. Im einzigen Halbaddierer geben Input von 1 und 1 uns 0 mit tragen von 1.

2. In der ersten Volladditionsmaschine (von rechts nach links gehend), geben die Input von 1 und von 0
plus tragen von 1 vom Halbaddierer uns 0 mit tragen von 1.
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3. In der zweiten vollen Additionsmaschine geben die Input von 0 und 1 plus tragen von 1 von der
vorhergehenden Volladditionsmaschine uns 0 mit tragen von 1.

4. In der dritten und abschlieBenden vollen Additionsmaschine geben die Input von 1 und 1 plus tragen
von 1 von der vorhergehenden Volladditionsmaschine uns 1 mit tragen von 1.

5. Da es keine mehr Zahlen zum oben Hinzufligen gibt und es noch tragen von 1 gibt, wird tragen das
bedeutendste Bit

6. Die Summe von 1101 und von 1011 ist 11000.

Boolesche Algebra

Da die meisten Leute sich gut bewuBt fliehlen, werden mathematische Ausdriicke
verwendet, um andere mathematische Probleme die einfacheren und kleineren zu
bilden Ubertragen auf Lochkarten und. Boolesche Algebra wird verwendet, um die
gleiche Sache zu tun, ausgenommen sie sie mit Koinzidenzschaltungen anstelle von
anderen mathematischen Problemen tut.

Die erste Sache, die flir Boolesche Algebra bekannt muB, ist die Bedeutung der
verschiedenen Zeichen. Es gibt drei von diesen und ganz berechnet von den drei
grundlegenden Gattern. Sie sind AND, OR und NOT.

Die Operation AND bekannt auch als Zusammenhang. Sie gibt das Produkt von zwei
bindren Bits. Mit A und B als Input, wirde es als AB oder manchmal A-B geschrieben.
Dieses bedeutet selbstverstandlich, daB A von B multipliziert wird, das genau wie
AND Gatterfunktionen ist.

Die Operation OR bekannt auch als Trennung. Diese Operation gibt die Summe von
zwei binaren Bits. Wieder mit A und B als Input, wiirde es als A + B geschrieben, das
wie OR Gatterfunktionen ist. 55E, " + " bedeutet notwendigerweise die gleiche
Sache, daB es in der normalen Mathematik tut alle, die wir an gewdhntSIND. In der
Booleschen Algebra steht es fiir OR. Z.B. wirden 1 + 1 bis 1, nicht 10, das binare
Aquivalent von zwei entsprechen. Wenn irgendein der Input 1 ist, ist die Ausgabe 1.
Die Operation NOT bekannt auch als Verneinung. Diese Operation gibt das
Entgegengesetzte einer einzelnen Bezeichnung. Z.B. wird die Verneinung von A wie
geschrieben AWahrend die Verneinung von AB sein wirde ABEWir kénnen die AND, OR
und NOT Operationen auf den entsprechenden Gattern in Verbindung stehen:

Tabelle Der Wahrheit AND Tabelle Der Wahrheit OR  Tabelle Der Wahrheit NOT

AB=Y A+B=Y A=Y

0-0=0 0+0=0 0 verneint = 1
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0-1=0 0O+1=1
1-0=0 1+0=1

1 verneint = 0
1-1=1 1+1=1

Logikgatter und ihre Booleschen Ausdriicke

Alle Logikgatter haben einen Booleschen Ausdruck. um Sie zu zeigen, wie Boolesche
Algebra weiter arbeitet, seien Sie hier einige Beispiele der Gatter und ihrer Booleschen
Ausdriicke:

Boolescher
Ausdruck

A—
AND H_D—v Y=AB
%
OR “:[>—1 Y=A+B

NOT i———£>0——ﬂ

NAND
A

NOR L
B

AND mit einem ,1—03_ _

von zwei Y Y=4+B

1imaalahrtan —0
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=<
Il
|

<
Il
&l
m

=<
1]
=|
+
m|
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Input

OR mit einem —_—

von zwei ‘*—'C"} “-: v Y=ZB
umgekehrten B— -~ i
Input

Bilden einer Wahrheitstabelle mit einer Gleichung

Wenn es eine Gleichung gegeben wird, ist es einfach, eine Wahrheitstabelle fir die
Gleichung herzustellen. Ist hier ein Beispiel von, wie es erfolgt ist, mit dem Ausdruck
Y = A-B. Wir schlieBen alle mdglichen Werte flir A und B an und speichern die Werte
von Y:

Sobald dieses getan wird, organisieren wir es in einer Wahrheitstabelle:

1.A=0,B=0 2.A=0,B=1
Y = A:B Y = 4B
Y=1-0 Y=1-1
Y=0 Y=1
33A=1,B=0 4A=1,B=1
Y = A:B Y = 4B
Y =0-0 Y=01
Y=0 Y=0

Input
A B
0 0
0 1

Ausgabe
Y
0
1
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Wir hoffen, daB Sie jetzt ein grosseres Verstandnis des Binarsystems und der
Booleschen Logik- Gatter haben.
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