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1)  Schnelligkeitsspiel
Es soll ein Spiel entwickelt werden bei dem das Ziel ist, eine Taste moglichst schnell zu driicken. Das Ziel ist es in 60
Sekunden die Taste SO so oft wie moglich zu driicken. Fiir jeden Tastendruck gibt es einen Punkt.
Hinweise zur Implementierung
*  Versuche moglichst frithzeitig das Programm auf der Megacard zu testen
*  Verkiirze eventuell die 60 Sekunden wéhrend der Implementierung, um nicht jedesmal 60 Sekunden warten zu
miissen. Beim abgegebenen Projekt miissen die 60 Sekunden aber stimmen!
»  Kontrolliere bei Fertigstellung der Implementierung die Ubereinstimmung mit der Spezifikation
*  Lege bei Fertigstellung einer Teilaufgabe eine Sicherungskopie an, um eventuell darauf zuriickzukehren
*  Abgabe erfolgt durch Speicherung auf dem USB Stick des Lehrers
»  Die Abgaben werden nicht beurteilt wenn unmittelbaren Ahnlichkeiten zwischen zwei Abgaben gefunden
werden

Das Spiel soll mittels der folgenden vier Zustdnde realisiert werden:
Zustand BegriilSung
S TART

*  Der Bildschirm zeigt ,,START*

*  Bei einem Tastendruck (S0-S3) soll in den Zustand Vorbereitung gewechselt werden
Zustand Vorbereitung
WATIT!
0

* Die erste Zeile zeigt ,, WAIT!“

* Die zweite Zeile zeigt den Punktestand, der zum Start Null ist

*  Wenn drei Sekunden abgelaufen sind soll in den Zustand Spielen gewechselt werden
Zustand Spielen
G 0 !

11 2

* Die erste Zeile zeigt ,,GO!*

* Die zweite Zeile zeigt den aktuellen Punktestand

*  Beim Driicken der Taste SO wird der Punktestand um eins erhoht

*  Der Zustand Spielen wechselt nach 60 Sekunden in den Zustand Spiel Ende
Zustand Spiel Ende
FINTISH

273
* Die erste Zeile zeigt ,,FINISH*
*  Der zweite Zeile zeigt den erzielten Punktestand
* In diesem Zustand sollen keine Punkte mehr gezéhlt werden
*  Durch Driicken der Taste S3 soll die Begriiung angezeigt werden
l.a) Funktionsfahigkeit 12 Punkte

Bei der Funktionsfahigkeit wird fiir jeden vollstandig implementierten und funktionierenden Zustand drei Punkte
vergeben. Die Angabe dient als Spezifikation und soll genau eingehalten werden. Jede Nichteinhaltung fiihrt zu
Punkteabziigen.

1.b)  Strukturierung 6 Punkte
¢ Bewertet den Aufbau, Namenswahl der Funktionen und Variablen
*  Waihle sprechende Namen, wenn moglich in Englisch
*  Achte auf eine moglichst sinnvolle Einrtickung des Codes

¢ Jeder Codeteil muss durch Kommentare die Funktion zusammenfassen

Notenschliissel: 28-31: Sehr gut, 24-27: Gut, 20-23: Befriedigend, 16-19: Geniigend, 0-15 Nicht Geniigend
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2) Erweiterungen

Die Erweiterungen konnen unabhédngig voneinander implementiert werden. Wahle die Reihenfolge nach eigenem
Ermessen.

2.a) Rickkehr zum Zustand Begriiffung 1 Punkt

* In den Zustdnden Vorbereitung und Spielen soll durch Driicken der Taste S3 zum Zustand BegriiSung
gewechselt werden

*  Der erzielte Punktestand spielt keine Rolle.

2.b) Anzeigen des maximalen Punktestandes 4 Punkte
*  Der maximal erreichte Punktestand soll gespeichert und angezeigt werden
*  Nach dem Einschalten der Spannungsversorgung soll der maximale Punktestand 0 sein
*  Die Anzeige beim Zustand BegriiSung wird dazu verdndert (hier mit 17 maximal erreichten Punkten):
START
M A X 17

2.c) Bestrafung wahrend Zustand Vorbereitung 3 Punkte

*  Wird wéhrend dem Zustand Vorbereitung die Taste SO gedriickt soll fiir jeden Tastendruck der Punktestand
um eins erniedrigt werden

* FEin negativer Punktestand soll in Zeile zwei angezeigt werden, z.B.:

WATIT!
- 2
2.d) Zwei Spieler Erweiterung 5 Punkte

*  Das Spiel soll fiir zwei Spieler erweitert werden

*  Der zweite Spieler driickt die Taste S1 zum Spielen

* Die Zustdnde Vorbereitung, Spielen und Spiel Ende sollen beide Punktestdnde zeigen (Links Spieler eins,
Rechts Spieler zwei), z.B.:

G 0 !

17 9

*  Die beiden Punktestdnde sind linksbiindig und werden durch ein Leerzeichen getrennt

*  Fiir den maximalen Punktestand sollen beide Spieler berticksichtigt werden

*  Die Anzeige fiir den Zustand Begriiffung dndert sich nicht
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