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Beschreibung der Architektur

1. Einleitung

Dieses Dokument dient als Leitfaden bei der Programmierung unseres SIMON-Projekts. Samtliche

Funktionen und ihre dazugehdrigen Blocke werden beschrieben. Mitsamt den Eingdangen, deren Typ

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

Teammitglieder ihre zugewiesenen Blécke programmieren und am Ende ohne Mehraufwand
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Beschreibung der Architektur

2. Architektur

2.1 Eingange

Joystick

Wenn der Benutzer den Joystick dreht, verdandert 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.

Bild
Joystick A1
. Modul zum detektieren von
Joystick A2 Joystickoperationen
Joystick AS
Eingange
\ Name Datentyp Funktion
Joystick Al 1 Bit Verandert seinen Status zuerst, falls der Joystick nach links
gedreht wird
Joystick A2 1Bit Verandert seinen Status zuerst, falls der Joystick nach rechts
gedreht wird
Joystick AS 1 Bit Zeigt an, ob der Knopf gedriickt wurde
Ausgénge
‘ Name Datentyp Zielblock Funktion
Kombination [0-2] Bit Position Gibt die ausgewahlte Kombination weiter.
Bus Das erste Bit dient zur Signalisierung eines
Zustandwechsels.

Ein genau gleiches Modul wird an die Stelle des Joysticks B eingesetzt fiir den Multiplayermodus.
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Beschreibung der Architektur

2.2 Einzelspieler-/Mehrspieler Modus

Richtig

Wenn eine Kombination richtig eingegeben wurde wird dieser Block ausgeldst. Er wird den Befehl
erteilen die Punkteanzeige um Eins zu erhéhen. Gleichzeitig wird dem Buzzer der Befehl erteilt die
a NA OKZLMaASYy I GA2yda aSt2RAS Tdz aLIASE Sy o

Bild
Aktiv
1 bit
Fur die notigen Aktionen fir
die Ausgange durch welche
eine richtige Kombination zur Weiter
Folge hat. 1 bit
Eingange
\ Name Datentyp Funktion
Aktiv 1 bit Zeigt an ob dieser Block aktiv werden soll
Ausgéange
\ Name Datentyp Zielblock Funktion
+1 1 bit 7 Segment Gibt der 7-Segment Anzeige den Befehl die
Punkteanzeige um einen Punkt zu erhéhen.
Buzz [0-2] bit Buzzer Gibt dem Buzzer denBefehl RA S o NJA
Melodie zu spielen.
Weiter 1 bit Status Zeigt dem Block Status an das er nun in den
nachsten Zustand gehen kann.

Ein genau gleiches Modul wird im Mehrspielermodus fiir den zweiten Spieler eingesetzt.
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Beschreibung der Architektur

Falsch

Wenn eine falsche Kombination eingegeben wurde, wird dieser Block ausgeldst. Er gibt dem Buzzer,
der 7-Segment Anzeige und dem Status Block die entsprechenden Befehle. Damit wird das Spiel
wieder in den Ausgangszustand zurilickgesetzt.

Bild
?k[:\tl NeLJlbgig;jinn
Gibt die Anweisungen was im
Falle einer falschen Eingabe
zu machen ist.
Buzz
[0-2] bit
Eingange
Name Datentyp Funktion
Aktiv 1 bit Zeigt an ob dieser Block aktiv werden soll
Ausgange
\ Name Datentyp Zielblock Funktion
Neubeginn 1 bit 7 Segment Gibt der 7-Segment Anzeige den Befehl die
Punkteanzeige auf null zuriickzusetzen.
Reset 1 bit 7Segment Gibt dem 7-Segment Block den Auftrag die
Zahlen auf null zurlick zu setzen.
Buzz [0-2] bit Buzzer DAO6G RSY .daZ 1T SNJ RSy
Melodie zu spielen.

Ein genau gleiches Modul wird im Mehrspielermodus fiir den zweiten Spieler eingesetzt.
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Beschreibung der Architektur

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

Blocke anweisen Instruktionen auszufiihren oder auch nur zuzuhéren.

Bild
1P Modus aktiv?
A Reset
Richtige Eingabe 1P
1 bit Zuhoren
_ 1 bit
Falsche Enr]gabe 1P cm— Generieren
1 bit 1 bit
Richtige E".‘gabe 2P Gehirn des 1P Modus.
1bit Verwaltet die verschiedenen Anz?g-lsl](ct))ri?bos
Falsche Eingabe 2P Zustande und gibt
1 bit Instruktionen Zeige
Generierung s— [0-5] big
1 bit .
SpielBeendet
Bisher fertig em— = [0-2] bit
1 bit
Eingange
Name Datentyp Funktion
1P Modus aktiv? 1 bit Nur falls der Einzelspielermodus gewahlt wurde ist die ganze
Architektur um den Statusblock tiberhaupt aktiv.
Richtige Eingabe 1P 1 bit Falls beim 1. Spieler eine richtige Eingabe getatigt 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 getéatigt wurde wird
dieser Eingang aktiv und das System in den Anfangszustand
versetzt.

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

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

Generierung 1 bit Wird aktiv sobald die Generierung einer neuen Kombination

abgeschlossen wurde, somit kann das System in einen neuen
Zustand libergehen.

Bisher fertig

1 bit 2ANR F{GAQD &a20lFftR RSNJ . 2¢(
bisherigen Kombinationen beendet hat.

Ausgénge

Name Datentyp Zielblock Funktion

Zuhoren 1 bit Position Sagt dem Block Position ob er zuhdren soll,
dies wird der Fall sein wenn er den Zustand
a2 NISya SNNBAOKGO®

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

Anzahl [0-5] bit Aktuell Gibt die aktuelle Kombinationsnummer an,

Kombinationen

je weiter das Spiel vorgeschritten ist desto
héher wird diese sein.

Reset 1 bit Stock Sendet den Befehl alle bisher gespeicherten
Kombinationen zu l6schen.
Zeige [0-5] bit Bisher GibtdeY . f 201 a. AaKSNX

Nummer an bis zu welcher die
Kombinationen angezeigt werden mussen.

Spiel beendet

[0-2] bit Buzzer a{LASt 06SSYyRSi(Gd&a aSt
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Beschreibung der Architektur

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

Bild
Aktiv
1 bit
Verwaltet die Eingabe durch
den Joystick und gibt sie
Eingabe wenn aktiv zur Validierung
[0-2] bit weiter
Eingange
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.
Ausgéange

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 fiir den zweiten Spieler eingesetzt.
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Beschreibung der Architektur

Bisher
Zeigt alle bisher gespeicherten Kombinationen bis zu der NummeranwelcK S dzy’ 4 SNJ a %S A 3Sa
signalisiert wird. Benutzt dazu den Stock Block und LEDSteuerung.

Bild
Gib
Zeige [0-5] bit
[0-5] bit
Zeige
o [0-2] bit
Kombination  zeigt alle bisher generierten
[0-2] bit Kombinationen an.
Eingange
\ Name Datentyp Funktion
Zeige [0-5] bit Zeigt an bis zu welcher Kombination alles angezeigt werden
soll.
Kombination [0-2] bit DAOUO RAS F10dzStt FyaSTF2NRS
zuriick. Das erste Bit signalisiert einen Wechsel des Inputs.
Ausgange
\ Name Datentyp Zielblock Funktion
Gib [0-5] bit Stock Fordert die Kombination an welche sich
hinter dieser Nummer versteckt.
Zeige [0-2] bit LEDSteuerung  Ubergibt 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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Beschreibung der Architektur

Validierung

Dieser Block ibernimmt die Validierung der Eingaben, er hat keine Ubersicht iiber die bisher giiltigen
Kombinationen, er weiss nur ob noch mehr Eingaben erwartet werden. Falls eine Kombination falsch

eingegeben werden sollte wird die ganze Aktion abgebrochendzy R RSNJ . f 201 aCl f 8 OKa

Bild
Kombination
[0-2] bit
Wf |lt)¢iatre Testet ob die Eingegebene Rilcrt:'tig
Kombination auch tatsachlich it
Aktuelle der aktuellen entspricht Nachete
Komo 1 bit
[0-1] bit
Eingénge
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
Ausgange
Name Datentyp Zielblock Funktion
Falsch 1 bit Falsch Wenn eine falsche Eingabe getéatigt wurde,
wird dieser Block aktiviert
Richtig 1 bit Richtig Wenn eine Serie von Kombinationen richtig
eingegeben wurde wird dieser Ausgang
aktiviert.
Néchste 1 bit Aktuell Fordert die ndchste Kombination an.

Ein genau gleiches Modul wird im Mehrspielermodus fiir den zweiten Spieler eingesetzt.
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Beschreibung der Architektur

Aktuell

Dieser Block hat die Ubersicht 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 Gbernimmt er die Kommunikation mit dem Lager

Mittels einer Nummer fragt er die ndchste Kombination an.

a{ (201 a

Bild
Nummer der Kombination
Kombo (0-1]
[0-5] bit
Kombination VerwaIteF die_ Verschiedenen '\{Ii'i]tr
[0-2] Kombinationen welche
durchgespielt werden Nzchste
Néachste mussen Kombo
1 bit [0-5] bit
Eingange
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
t201a ao{(0201a Fyo
Nachste 1 bit ' YF2NRSNYzyd @2y RSNJ a+l f AF
Kombination.
Ausgénge
‘ Name Datentyp Zielblock Funktion
Kombination [0-1] bit Validierung Zeigtdera £ I f ARASNHzyId& |
Kombination als nachstes erwartet wird.
Mehr 1 bit Validierung Diese bindre Ausgabe zeigt an ob noch
mehr Kombinationen validiert werden
mussen.
Nichste Kombo [0-5] bit Stock C2NRSNI @2Y a{iG20]c«

Kombination an.

Ein genau gleiches Modul wird im Mehrspielermodaus fiir den zweiten Spieler eingesetzt.
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Beschreibung der Architektur

Stock
Dies ist der Speicher fiir die Kombinationen. Er ist fahig diese, wenn angefordert, zu Gibergeben.
Wenn die Reset Linie aktiv wird I6scht er alle bisher gespeicherten Kombinationen.

Bild

Speichere
[0-2] bit

Kombo 1P aktuell
[0-2] bit

Gib Kombination 1P

Gib Kombination 2P

0-5] bit Speichert die vorhandenen

Kombinationen welche

Kombo 2P aktuell
[0-2] bit

Reset .
1 bit generiert wurden. Kombo bisher
Gib Kombo bisher [0-2] bit
[0-5] bit
Eingange
\ Name Datentyp Funktion
Speichere [0-2] bit Fordert den Block auf diese Kombination in die nachste 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 zurlick auf die Startwerte, sprich der Speicher wird
geloscht.
Gib Kombo bisher [0-5] bit Fordert eine Kombination an welche sich hinter dieser

Nummer versteckt (vom Bisher Block).

Ausgénge

Name Datentyp Zielblock Funktion

Kombo aktuell 1P [0-2] bit Aktuell Liefert die Kombination fur den 1. Spieler
 dza ¢St OKS Rdz2NOK al
zuletzt angefragt wurde.

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

Kombo bisher [0-2] bit Bisher Liefert die Kombination welche zuletzt vom

201 a. A&AKSNX | y3¢
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Beschreibung der Architektur

Generator

Dieser Block ist zustandig fiir die Erstellung von zufdlligen Kombinationen, wenn der Eingang aktiv ist
wird dies durchgefiihrt. Anschliessend wird die berechnete Kombination dem Stock zur Speicherung
weitergegeben, gleichzeitig wird diese auf den LEDs angezeigt.

Bild
?kgi_\t/ Speichern
: [0-2] bit
Generiert zufallig eine "
Kombination und gibt diese Anzeigen
zur Speicherung weiter, [0-2] bit
zudem wird sie zur Ausgabe
weitergegeben.
Eingange

Datentyp Funktion

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

Ausgange
\ 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 fiir die Anzeige der verschiedenen Kombinationen

68t OKS @2y . t1 018y 6AS8S aDSYSNIG2NK dzyR a. A &KSNK

auch die Priorisierung der beiden Eingdnge, z.B. ob der Joystick oder die Blocke Vorrang haben.

Bild
Anzeige
Links
[0-2] it
Anzeige
Rechts
[0-2] bit
Ubernimmt die Anzeige von
Joystick 1 Kombinationen, bzw die
[0-1] bit Steuerung der LEDs im LED2
Konfliktfall. ;
—— [0-1] bit
Joystick 2
[0-1] bit
Eingéange
\ Name Datentyp Funktion
Anzeige Links [0-2] bit Gibt an welche LEDs des rechten Eingangs aktiv sein miissen,
falls dieser Eingang aktiv ist hat er Prioritat vor dem Joystick.
Anzeige Rechts [0-2] bit Gibt an welche LEDs des rechten Eingangs aktiv sein missen,
falls dieser Eingang aktiv ist hat er Prioritat 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.
Ausgénge
\ Name Datentyp Zielblock Funktion
LED1 [0-1] bit LED Gibt an welche LEDs aktiv sein miissen auf
der linken Schaltplatte.
LED2 [0-1] bit LED Gibt an welche LEDs aktiv sein missen auf
der rechten Schaltplatte
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Beschreibung der Architektur

2.4 Ausgange

7Segment
Dieser Block Gibernimmt die Steuerung der 7-Segment Anzeige, anhand von simplen Eingabekriterien.
Das Ausgangssignal andert sich nur falls dies angefragt werden sollte.

Bild
1p/2p
Modus
. Erste
1 bit Anzeige
[0-3]
Reset
1 bit
1 Verwaltet die Ausgabe der Zweite
1 bit beiden Ziffern Ar[‘gesl?e
Selector
1 bit
Eingange
Name Datentyp Funktion
1p / 2p Modus 1 bit Gibt an ob die Einzelspieler oder Zweispieler Logik fiir den
Ausgang aktiv sein soll.
Reset 1 bit {SGT G RAS 'yI SA3AS | dzF annd
+1 1 bit Addiert eins zu den Ausgangen 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.

Ausgénge
‘ Name Datentyp Zielblock Funktion
Erste Anzeige [0-3] bit 7 Segment Steuert die linke Anzeige auf dem 7
Display Segment Display an.
Zweite Anzeige [0-3] bit 7 Segment Steuert die rechte Anzeige auf dem 7
Display Segment Display an.
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Beschreibung der Architektur

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

Melodie
[0-2] bit

Modul zum Ansteuern des
Buzzers. Generiert
Tonausgaben zum

Spielbeginn, Fehlerhafte

Eingabe, Sieg, Spielende.

Tonfolge
Rechtecksignal

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

Ausgénge

Datentyp Zielblock Funktion

Tonfolge Rechtecksignal Ausgabe auf Spielt eine gewahlte Tonfolge ab
Buzzer
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LED

Dieser Ausgangsblock steuert die LEDs, er wandelt die binar codierten Zustdnde in einen einfachen 4
bit Bus um der zur Ansteuerung der LED Lampen dient.

Bild

Eingange
Name

Erste
Anzeige
[0-3] bit

Kombination 1
[0-1] bit

Zweite
Anzeige
[0-3] bit

Kombination 2  Verwaltet die Ausgabe der
[0-1] bit beiden Viererketten LEDs

Datentyp Funktion

Kombination 1 [0-1]bit Dieser Eingang sagt welche der vier LEDs aktiv sein muss,
dabei gibt es folgende Moglichkeiten:
00: *---
01: -*--
10: --*-
11: ---*
220SA RIa Y%SecubtenGeyED anpl das Z&chey $
oa SAYS AYI10A0S [ 95 &aevyoz
Kombination 2 [0-1]bit Dass selber wie fir den ersten Eingang.
Ausgénge
‘ 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 moglich zu trennen, was es uns
leichter machen wird sie zu programmieren. Jedoch werden wir nicht darum herum kommen auch
einige Grossere Blocke zu erstellen. Desweiteren haben wir bemerkt das es meistens besser ist wenn
eine Person alleine fiir einen gewissen Bereich zustandig ist, wie hier z.B. der Einzelspielermodus,
falls die Dokumentation dann gelungen ist, ist es auch den anderen Mitarbeitern moglich zu
verstehen was da vorgegeben wird.
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