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	Nr.
	Aufgabe
	Punkte


	01
	Richte deinen Computer so ein, dass du ohne Interface programmieren kannst und dein Programm sich am Bildschirm simulieren lässt. 

Was musst du tun?


	1

	02
	Programmiere in korrekter und übersichtlicher Form:

Ein Lampenverkäufer möchte als Gag seine Kunden mit einem Lichterspiel begrüßen. 

Er hat dazu 16 Strahler, die er als "Lauflicht" programmieren möchte, das ununterbrochen läuft, sobald er es einmal gestartet hat.

Zuerst sollen alle 16 Strahler 4mal blinken. 

Die Zeiten, wo alle Lichter an sind und dann alle aus sind, sollen jeweils 0,5 Sekunden betragen.

Nach dem vierten Blinken sollen alle Lichter für 2 Sekunden an sein.

Dann geht jedes zweite Licht in einem Abstand von 0,5 Sekunden aus.

Nun gehen alle Lichter, die zuvor ausgegangen sind zusammen an, und gleichzeitig gehen alle Lichter, die noch an waren zusammen aus.

Alle Lichter, die nun an sind, bleiben 2 Sekunden an.

Alle Lichter sind nun für 2 Sekunden aus, bevor das Programm von vorne beginnt.

Für Profis und Extrapunkte: 

Der Lampenverkäufer will, dass das Programm nur dann abläuft, wenn ein Kunde den Laden betritt. Vorher sollen nur zwei Lampen ständig leuchten. Vorstellbar ist, dass der Kunde hierbei eine Lichtschranke passiert oder einen Schalter betätigt. Nach dem Durchlaufen des Programms sollen wieder nur zwei Lampen immer an sein.


	15

3

	03
	Wie ist es zu erklären, dass DIN (1) = 1 bedeutet: Schalter nicht gedrückt? Mit DIN (1) = 0 bedeutet es: Schalter gedrückt.

Man würde doch eigentlich das Gegenteil erwarten.


	3

	04
	Nach dem Anschließen des Interfaces und des Ampelmodells stellst du fest, dass es nicht funktioniert.

Was tust und kontrollierst du alles?


	5


Viel Erfolg!








GESAMT:    24

