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1. Einleitung 
Dieses Dokument dient als Leitfaden bei der Programmierung unseres SIMON-Projekts. Sämtliche 

Funktionen und ihre dazugehörigen Blöcke werden beschrieben. Mitsamt den Eingängen, deren Typ 

und einem Beschrieb der Funktion. Theoretisch sollte es nun möglich sein das die drei 

Teammitglieder ihre zugewiesenen Blöcke programmieren und am Ende ohne Mehraufwand 

αȊǳǎŀƳƳŜƴǎŜǘȊŜƴά ƪǀƴƴŜƴΦ 

Übersicht 
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2. Architektur 

2.1 Eingänge 

Joystick 

Wenn der Benutzer den Joystick dreht, verändert sich das Ausgangssignal. Die Ausgabe beschränkt 

sich auf die Weitergabe der aktuellen Position, bzw. welche Farbe ausgewählt ist. Dazu ein Bit mit 

der Indikation, ob der Knopf gedrückt ist.  

Bild   

Joystick

Joystick A1

Joystick A2

Kombination

[0-2] bit

Modul zum detektieren von 

Joystickoperationen

Joystick AS

 

Eingänge 

Name Datentyp Funktion 

Joystick A1 1 Bit Verändert seinen Status zuerst, falls der Joystick nach links 
gedreht wird 

Joystick A2 1Bit Verändert seinen Status zuerst, falls der Joystick nach rechts 
gedreht wird 

Joystick AS 1 Bit Zeigt an, ob der Knopf gedrückt wurde 

 

Ausgänge 

Name Datentyp Zielblock Funktion 

Kombination [0-2] Bit 
Bus 

Position Gibt die ausgewählte Kombination weiter. 
Das erste Bit dient zur Signalisierung eines 
Zustandwechsels. 

 

Ein genau gleiches Modul wird an die Stelle des Joysticks B eingesetzt für den Multiplayermodus. 
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2.2 Einzelspieler-/Mehrspieler Modus 

Richtig 

Wenn eine Kombination richtig eingegeben wurde wird dieser Block ausgelöst. Er wird den Befehl 

erteilen die Punkteanzeige um Eins zu erhöhen. Gleichzeitig wird dem Buzzer der Befehl erteilt die 

αǊƛŎƘǘƛƎŜ YƻƳōƛƴŀǘƛƻƴά aŜƭƻŘƛŜ Ȋǳ ǎǇƛŜƭŜƴΦ 

Bild   

Richtig

Aktiv

1 bit

 +1

1 bit

Buzz

[0-2] bitFür die nötigen Aktionen für 

die Ausgänge durch welche 

eine richtige Kombination zur 

Folge hat.
Weiter

1 bit

 

Eingänge 

Name Datentyp Funktion 

Aktiv 1 bit Zeigt an ob dieser Block aktiv werden soll 

 

Ausgänge 

Name Datentyp Zielblock Funktion 

+1 1 bit 7 Segment Gibt der 7-Segment Anzeige den Befehl  die 
Punkteanzeige um einen Punkt zu erhöhen. 

Buzz [0-2] bit Buzzer Gibt dem Buzzer den Befehl ŘƛŜ αǊƛŎƘǘƛƎά 
Melodie zu spielen. 

Weiter 1 bit Status Zeigt dem Block Status an das er nun in den 
nächsten Zustand gehen kann. 

 

Ein genau gleiches Modul wird im Mehrspielermodus für den zweiten Spieler eingesetzt. 
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Falsch 

Wenn eine falsche Kombination eingegeben wurde, wird dieser Block ausgelöst. Er gibt dem Buzzer, 

der 7-Segment Anzeige und dem Status Block die entsprechenden Befehle. Damit wird das Spiel 

wieder in den Ausgangszustand zurückgesetzt. 

Bild 

Falsch

Aktiv

1 bit
Neubeginn

1 bit

Reset

1 bit
Gibt die Anweisungen was im 

Falle einer falschen Eingabe 

zu machen ist.

Buzz

[0-2] bit

 

Eingänge 

Name Datentyp Funktion 

Aktiv 1 bit Zeigt an ob dieser Block aktiv werden soll 

Ausgänge 

Name Datentyp Zielblock Funktion 

Neubeginn 1 bit 7 Segment Gibt der 7-Segment Anzeige den Befehl  die 
Punkteanzeige auf null zurückzusetzen. 

Reset 1 bit 7Segment Gibt dem 7-Segment Block den Auftrag die 
Zahlen auf null zurück zu setzen.  

Buzz [0-2] bit Buzzer Dƛōǘ ŘŜƳ .ǳȊȊŜǊ ŘŜƴ .ŜŦŜƘƭ ŘƛŜ αCŀƭǎŎƘά 
Melodie zu spielen. 

 

Ein genau gleiches Modul wird im Mehrspielermodus für den zweiten Spieler eingesetzt. 
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Status 

Status stellt das Gehirn des 1-Spieler und 2-Spieler Modus dar. Hier wird entschieden in welchem 

Zustand der gesamte Einzelspielermodus-/Mehrspielermodus ist. Je nach Zustand wird er andere 

Blöcke anweisen Instruktionen auszuführen oder auch nur zuzuhören. 

Bild  

Status

1P Modus aktiv?

1 bit

Richtige Eingabe 1P

1 bit Zuhören

1 bit

Generieren

1 bit

Gehirn des 1P Modus. 

Verwaltet die verschiedenen 

Zustände und gibt 

Instruktionen

Falsche Eingabe 1P

1 bit

Anzahl Kombos

[0-5] bit

Reset

1 bit

Generierung

1 bit

 Zeige

[0-5] big

Bisher fertig

1 bit

Richtige Eingabe 2P

1 bit

Falsche Eingabe 2P

1 bit

 SpielBeendet

[0-2] bit

 

Eingänge 

Name Datentyp Funktion 

1P Modus aktiv? 1 bit Nur falls der Einzelspielermodus gewählt wurde ist die ganze 
Architektur um den Statusblock überhaupt aktiv. 

Richtige Eingabe 1P 1 bit Falls beim  1. Spieler eine richtige Eingabe getätigt wurde 
wird dieser Eingang aktiv und das System in einen neuen 
Zustand versetzt. 

Falsche Eingabe 1P 1 bit Falls beim 1. Spieler eine falsche Eingabe getätigt wurde wird 
dieser Eingang aktiv und das System in den Anfangszustand 
versetzt. 

Richtige Eingabe 2P 1 bit Gleich für den 2. Spieler. 

Falsche Eingabe 2P 1 bit Gleich für den 2. Spieler 

Generierung 1 bit Wird aktiv sobald die Generierung einer neuen Kombination 
abgeschlossen wurde, somit kann das System in einen neuen 
Zustand übergehen. 

Bisher fertig 1 bit ²ƛǊŘ ŀƪǘƛǾ ǎƻōŀƭŘ ŘŜǊ .ƭƻŎƪ α.ƛǎƘŜǊά ŘƛŜ !ƴȊŜƛƎŜ ŘŜǊ 
bisherigen Kombinationen beendet hat. 

Ausgänge 

Name Datentyp Zielblock Funktion 

Zuhören 1 bit Position Sagt dem Block Position ob er zuhören soll, 
dies wird der Fall sein wenn er den Zustand 
α²ŀǊǘŜƴά ŜǊǊŜƛŎƘǘΦ 

Generieren 1 bit Generator Sagt dem Block er muss eine neue 
Kombination generieren und ausgeben. 

Anzahl 
Kombinationen 

[0-5] bit Aktuell Gibt die aktuelle Kombinationsnummer an, 
je weiter das Spiel vorgeschritten ist desto 
höher wird diese sein. 

Reset 1 bit Stock Sendet den Befehl alle bisher gespeicherten 
Kombinationen zu löschen. 

Zeige [0-5] bit Bisher Gibt deƳ .ƭƻŎƪ α.ƛǎƘŜǊά ŘƛŜ ƘǀŎƘǎǘŜ 
Nummer an bis zu welcher die 
Kombinationen angezeigt werden müssen. 

Spiel beendet [0-2] bit Buzzer α{ǇƛŜƭ ōŜŜƴŘŜǘά aŜƭƻŘƛŜ 
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Position 

Dieser Block wird, wenn aktiv, die Eingabe des Joysticks weitergeben an den Block Validierung. 

Bild  

Position

Aktiv

1 bit

Eingabe

[0-2] bit

Kombination

[0-2]

Verwaltet die Eingabe durch 

den Joystick und gibt sie 

wenn aktiv zur Validierung 

weiter

 

Eingänge 

Name Datentyp Funktion 

Aktiv 1 bit Zeigt an ob dieser Block aktiv werden soll 

Eingabe [0-2] bit Beinhaltet die Eingabe des Joysticks, das erste Bit wird aktiv 
wenn eine neue Kombination durchgegeben wurde. Dies 
wird durch das erste Bit angezeigt, also einen Wechsel von 0 
nach 1 oder umgekehrt. 

Ausgänge 

Name Datentyp Zielblock Funktion 

Kombination [0-2] bit Validierung Gibt die Eingegebene Kombination zur 
Validierung weiter. Auch hier wird eine 
neue Kombination durch einen Wechsel 
des ersten Bits signalisiert. 

 

Ein genau gleiches Modul wird im Mehrspielermodus für den zweiten Spieler eingesetzt. 
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Bisher 

Zeigt alle bisher gespeicherten Kombinationen bis zu der Nummer an welcƘŜ ǳƴǘŜǊ α½ŜƛƎŜά 

signalisiert wird. Benutzt dazu den Stock Block und LEDSteuerung. 

Bild  

Bisher

Zeige

[0-5] bit

Gib

[0-5] bit

Zeige

[0-2] bit
Zeigt alle bisher generierten 

Kombinationen an.
Fertig

1 bit

Kombination

[0-2] bit

 

Eingänge 

Name Datentyp Funktion 

Zeige [0-5] bit Zeigt an bis zu welcher Kombination alles angezeigt werden 
soll. 

Kombination [0-2] bit Dƛōǘ ŘƛŜ ŀƪǘǳŜƭƭ ŀƴƎŜŦƻǊŘŜǊǘŜ YƻƳōƛƴŀǘƛƻƴ ǾƻƳ α{ǘƻŎƪά 
zurück. Das erste Bit signalisiert einen Wechsel des Inputs. 

Ausgänge 

Name Datentyp Zielblock Funktion 

Gib [0-5] bit Stock Fordert die Kombination an welche sich 
hinter dieser Nummer versteckt. 

Zeige [0-2] bit LEDSteuerung Übergibt der LEDSteuerung die 
Kombination welche angezeigt werden soll. 

Fertig 1 bit Status Wird aktiv wenn die Anzeige der bisherigen 
Kombinationen beendet wurde. 
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Validierung 

Dieser Block übernimmt die Validierung der Eingaben, er hat keine Übersicht über die bisher gültigen 

Kombinationen, er weiss nur ob noch mehr Eingaben erwartet werden. Falls eine Kombination falsch 

eingegeben werden sollte wird die ganze Aktion abgebrochen ǳƴŘ ŘŜǊ .ƭƻŎƪ αCŀƭǎŎƘά ŀƪǘƛǾƛŜǊǘΦ 

Bild  

Validierung

Kombination

[0-2] bit

Weitere

1 bit

Falsch

1 bt

Richtig

1 bit
Testet ob die Eingegebene 

Kombination auch tatsächlich 

der aktuellen entspricht
Aktuelle 

Komo

[0-1] bit

Nächste

1 bit

 

Eingänge 

Name Datentyp Funktion 

Weitere 1 bit Informiert den Block ob noch mehr Kombinationen zu testen 
sind. 

Kombination [0-2] bit Dieser Input liefert die aktuell gerade eingegebene 
Kombination. 

Aktuelle Kombo [0-1] bit Dieser Input entspricht der aktuell erwarteten Kombination 

Ausgänge 

Name Datentyp Zielblock Funktion 

Falsch 1 bit Falsch Wenn eine falsche Eingabe getätigt wurde, 
wird dieser Block aktiviert 

Richtig 1 bit Richtig Wenn eine Serie von Kombinationen richtig 
eingegeben wurde wird dieser Ausgang 
aktiviert. 

Nächste 1 bit Aktuell Fordert die nächste Kombination an. 

 

Ein genau gleiches Modul wird im Mehrspielermodus für den zweiten Spieler eingesetzt. 
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Aktuell 

Dieser Block hat die Übersicht bis zu welcher Kombination schon gespielt wurde, und wie weit es 

noch geht. Er gibt dem Block Validierung die momentan aktuelle Kombination durch und ob noch 

mehr gefordert werden. Zugleich übernimmt er die Kommunikation mit dem LagerΣ α{ǘƻŎƪά ƎŜƴŀƴƴǘΦ 

Mittels einer Nummer fragt er die nächste Kombination an. 

Bild  

Aktuell

Nummer der 

Kombo 

[0-5] bit

Kombination

[0-2]

Kombination

[0-1]

Mehr

1 bit
Verwaltet die Verschiedenen 

Kombinationen welche 

durchgespielt werden 

müssen
Nächste 

Kombo

[0-5] bit

Nächste

1 bit

 

Eingänge 

Name Datentyp Funktion 

Nummer der Kombo [0-5] bit Gibt die Nummer der maximalen Kombination ab die 
Validiert werden muss. 

Kombination [0-2] bit Dieser Eingang zeigt die angeforderte Kombination des 
.ƭƻŎƪǎ α{ǘƻŎƪά ŀƴΦ 

Nächste 1 bit !ƴŦƻǊŘŜǊǳƴƎ Ǿƻƴ ŘŜǊ α±ŀƭƛŘƛŜǊǳƴƎά ŦǸǊ ŘƛŜ ƴŅŎƘǎǘŜ 
Kombination. 

Ausgänge 

Name Datentyp Zielblock Funktion 

Kombination [0-1] bit Validierung Zeigt der α±ŀƭƛŘƛŜǊǳƴƎά ŀƴ ǿŜƭŎƘŜ 
Kombination als nächstes erwartet wird. 

Mehr 1 bit Validierung Diese binäre Ausgabe zeigt an ob noch 
mehr Kombinationen validiert werden 
müssen. 

Nächste Kombo [0-5] bit Stock CƻǊŘŜǊǘ ǾƻƳ α{ǘƻŎƪά ŜƛƴŜ ƴŜǳŜ 
Kombination an. 

 

Ein genau gleiches Modul wird im Mehrspielermodus für den zweiten Spieler eingesetzt. 
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Stock 

Dies ist der Speicher für die Kombinationen. Er ist fähig diese, wenn angefordert, zu übergeben. 

Wenn die Reset Linie aktiv wird löscht er alle bisher gespeicherten Kombinationen. 

Bild  

 

Stock

Speichere

[0-2] bit

Gib Kombination 1P

[0-5] bit

Kombo 1P aktuell

[0-2] bit

Speichert die vorhandenen 

Kombinationen welche 

generiert wurden.
Reset

1 bit

Gib Kombo bisher

[0-5] bit

Kombo bisher

[0-2] bit

Kombo 2P aktuell

[0-2] bitGib Kombination 2P

[0-5] bit

 

Eingänge 

Name Datentyp Funktion 

Speichere [0-2] bit Fordert den Block auf diese Kombination in die nächste freie 
Speicherzelle aufzunehmen. 

Gib Kombination 1P [0-5] bit Anforderung von Spieler 1 der Kombination, welche sich 
hinter der Nummer verbirgt. 

Gib Kombination 2P [0-5] bit Gleiches bei Spieler 2 

Reset 1 bit Setzt alles zurück auf die Startwerte, sprich der Speicher wird 
gelöscht. 

Gib Kombo bisher [0-5] bit Fordert eine Kombination an welche sich hinter dieser 
Nummer versteckt (vom Bisher Block). 

Ausgänge 

Name Datentyp Zielblock Funktion 

Kombo aktuell 1P [0-2] bit Aktuell Liefert die Kombination für den 1. Spieler 
ŀǳǎ ǿŜƭŎƘŜ ŘǳǊŎƘ αDƛō YƻƳōƛƴŀǘƛƻƴ мtά 
zuletzt angefragt wurde. 

Kombo aktuell 2P [0-2] bit Aktuell Gleiches für den 2. Spieler 

Kombo bisher [0-2] bit Bisher Liefert die Kombination welche zuletzt vom 
.ƭƻŎƪ α.ƛǎƘŜǊά ŀƴƎŜŦƻǊŘŜǊǘ ǿǳǊŘŜΦ 
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Generator 

Dieser Block ist zuständig für die Erstellung von zufälligen Kombinationen, wenn der Eingang aktiv ist 

wird dies durchgeführt. Anschliessend wird die berechnete Kombination dem Stock zur Speicherung 

weitergegeben, gleichzeitig wird diese auf den LEDs angezeigt. 

Bild  

Generator

Aktiv

1 bit
Speichern

[0-2] bit

Anzeigen

[0-2] bit

Generiert zufällig eine 

Kombination und gibt diese 

zur Speicherung weiter, 

zudem wird sie zur Ausgabe 

weitergegeben. Fertig

1 bit

 

Eingänge 

Name Datentyp Funktion 

Aktiv 1 bit Startet den Prozess zur Generierung einer neuen zufälligen 
Kombination 

Ausgänge 

Name Datentyp Zielblock Funktion 

Speichern [0-2] bit Stock Gibt die Kombination zur Speicherung 
weiter. 

Anzeigen [0-2] bit LEDSteuerung Gibt die neue Kombination zur Anzeige 
weiter. 

Fertig 1 bit Status Gibt dem Status Block die Information 
weiter dass nun die Generierung 
abgeschlossen wurde. 
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LEDSteuerung 

Dies ist ein zentraler Block welcher wichtig ist für die Anzeige der verschiedenen Kombinationen 

ǿŜƭŎƘŜ Ǿƻƴ .ƭǀŎƪŜƴ ǿƛŜ αDŜƴŜǊŀǘƻǊά ǳƴŘ α.ƛǎƘŜǊά ŀǳǎƎŜƎŜōŜƴ ǿŜǊŘŜƴΦ 5ŜǎǿŜƛǘŜǊŜƴ ǸōŜǊƴƛƳƳǘ ŜǊ 

auch die Priorisierung der beiden Eingänge, z.B. ob der Joystick oder die Blöcke Vorrang haben. 

Bild  

LEDSteuerung

Anzeige 

Links

[0-2] bit

1P / 2P 

1 bit

LED1

[0-1] bit

LED2

[0-1] bit

Übernimmt die Anzeige von 

Kombinationen, bzw die 

Steuerung der LEDs im 

Konfliktfall.

Anzeige 

Rechts

[0-2] bit

 Joystick 1

[0-1] bit

 Joystick 2

[0-1] bit

 

Eingänge 

Name Datentyp Funktion 

Anzeige Links [0-2] bit Gibt an welche LEDs des rechten Eingangs aktiv sein müssen, 
falls dieser Eingang aktiv ist hat er Priorität vor dem Joystick. 

Anzeige Rechts [0-2] bit Gibt an welche LEDs des rechten Eingangs aktiv sein müssen, 
falls dieser Eingang aktiv ist hat er Priorität vor dem Joystick. 

1P / 2P 1 bit Gibt an ob der Einzel- oder Mehrspielermodus aktiv ist. 

Joystick 1 [0-1] bit Zeigt an auf welcher Position sich der rechte Joystick gerade 
befindet. 

Joystick 2 [0-1] bit Zeigt an auf welcher Position sich der rechte Joystick gerade 
befindet. 

Ausgänge 

Name Datentyp Zielblock Funktion 

LED1 [0-1] bit LED Gibt an welche LEDs aktiv sein müssen auf 
der linken Schaltplatte. 

LED2 [0-1] bit LED Gibt an welche LEDs aktiv sein müssen auf 
der rechten Schaltplatte 
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2.4 Ausgänge 

7Segment 

Dieser Block übernimmt die Steuerung der 7-Segment Anzeige, anhand von simplen Eingabekriterien. 

Das Ausgangssignal ändert sich nur falls dies angefragt werden sollte. 

Bild  

7 Segment1p / 2p 

Modus

1 bit

Reset

1 bit

Erste 

Anzeige

[0-3]

Zweite 

Anzeige

[0-3]

Verwaltet die Ausgabe der 

beiden Ziffern
+1

1 bit

Selector

1 bit

 

Eingänge 

Name Datentyp Funktion 

1p / 2p Modus 1 bit Gibt an ob die Einzelspieler oder Zweispieler Logik für den 
Ausgang aktiv sein soll. 

Reset 1 bit {ŜǘȊǘ ŘƛŜ !ƴȊŜƛƎŜ ŀǳŦ αллά ȊǳǊǸŎƪΦ 

+1 1 bit Addiert eins zu den Ausgängen hinzu, falls sich das System im 
Einzelspielermodus befindet werden beide Anzeigen 
zusammengeschaltet und auf das Ganze wird addiert. Wenn 
nicht entscheidet der Selector wo addiert wird. 

Selector 1 bit Entscheidet im Zweispielermodus ob auf das linke oder 
rechte Anzeigefeld addiert werden soll. 

Ausgänge 

Name Datentyp Zielblock Funktion 

Erste Anzeige [0-3] bit 7 Segment 
Display 

Steuert die linke Anzeige auf dem 7 
Segment Display an. 

Zweite Anzeige [0-3] bit 7 Segment 
Display 

Steuert die rechte Anzeige auf dem 7 
Segment Display an. 
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Buzzer 

Der Buzzer wird in verschiedenen Spielsituationen (Spielbeginn, Gewinn, Fehler etc.) angesteuert und 

ist verantwortlich, eine bestimmte Tonfolge abzuspielen. Die Tonfolge ist im Speicher vorhanden und 

muss nur abgerufen werden, je nach eingangsvariable.  

Bild  

Buzzer

Melodie

[0-2] bit

Tonfolge 

Rechtecksignal

Modul zum Ansteuern des 

Buzzers. Generiert 

Tonausgaben zum 

Spielbeginn, Fehlerhafte 

Eingabe, Sieg, Spielende.

 

Eingänge 

Name Datentyp Funktion 

Melodie [0-2] bit Zeigt an welche Melodie gespielt werden soll 
Folgende Kombinationen sind möglich (letze zwei Bits): 
00: Start 
01: Fehler 
10: Richtig 
11: Gewonnen 

Ausgänge 

Name Datentyp Zielblock Funktion 

Tonfolge Rechtecksignal Ausgabe auf 
Buzzer 

Spielt eine gewählte Tonfolge ab 
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LED 

Dieser Ausgangsblock steuert die LEDs, er wandelt die binär codierten Zustände in einen einfachen 4 

bit Bus um der zur Ansteuerung der LED Lampen dient. 

Bild  

LED

Kombination 1

[0-1] bit

Erste 

Anzeige

[0-3] bit

Zweite 

Anzeige

[0-3] bit

Verwaltet die Ausgabe der 

beiden Viererketten LEDs
Kombination 2

[0-1] bit

 

Eingänge 

Name Datentyp Funktion 

Kombination 1 [0-1]bit Dieser Eingang sagt welche der vier LEDs aktiv sein muss, 
dabei gibt es folgende Möglichkeiten: 
00: *--- 
01: -*-- 
10: --*- 
11: ---* 
²ƻōŜƛ Řŀǎ ½ŜƛŎƘŜƴ αϝά ŜƛƴŜ leuchtende LED und das Zeichen 
α-α ŜƛƴŜ ƛƴŀƪǘƛǾŜ [95 ǎȅƳōƻƭƛǎƛŜǊǘΦ 

Kombination 2 [0-1]bit Dass selber wie für den ersten Eingang. 

Ausgänge 

Name Datentyp Zielblock Funktion 

Erste Anzeige [0-3] bit LED1 Steuert die linken einzelnen LEDs an, pro 
LED gibt es ein Bit. 

Zweite Anzeige [0-3] bit LED2 Steuert die rechten einzelnen LEDs an. 
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3. Schlussfolgerung 
Wir haben bewusst probiert die einzelnen Arbeitsschritte so gut wie möglich zu trennen, was es uns 

leichter machen wird sie zu programmieren. Jedoch werden wir nicht darum herum kommen auch 

einige Grössere Blöcke zu erstellen. Desweiteren haben wir bemerkt das es meistens besser ist wenn 

eine Person alleine für einen gewissen Bereich zuständig ist, wie hier z.B. der Einzelspielermodus, 

falls die Dokumentation dann gelungen ist, ist es auch den anderen Mitarbeitern möglich zu 

verstehen was da vorgegeben wird. 


