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Definition: "Gamecontroller"
● Eingabegeräte für Spiele (PC / Konsole)
● Beispiele:

● Tasten- oder Bewegungs-Gamepads
● Joysticks
● Lenkräder



  

Typen und Nutzbarkeit
● Tasten-Gamepad

● Gut geeignet für unser Projekt
● Joystick

● Zu aufwändig / keine gute Ausnutzung
● Lenkrad

● Ungeeignet
● Bewegungs-Gamepad (z.B. Wii-Controller)

● ungeeignet



  

Komponenten und Nutzbarkeit
● Button

● An / Aus
● Steuerkreuz

● Feste Anzahl an Bewegungsrichtungen
● Analog-Stick

● Unbegrenzte Anzahl an Richtungen und variabler 
Neigungsgrad (z.B. Laufen / Sprinten)



  

Buttons
● Essentiell für Bestätigung der Eingabe
● Nutzbar für weitere Optionen:

● Pause?
● Letzter Zug rückgängig?
● ...



  

Steuerkreuz
● Essentiell für '4 gewinnt': rechts / links
● Optional: klassisches Steuerkreuz für weitere 

Spiele (z.B. TicTacToe, ...)
● Eigenbau aus 4 Tasten (Nintendo® besitzt 

Patent auf "Steuerkreuz in Kreuzform")



  

Analog-Stick
● Komplexeste Komponente
● Ähnlich wie Joystick: schlechte Ausnutzung der 

vorhandenen Möglichkeiten 
(Bewegungsrichtungen und Neigungsgrad)

● Nicht für unser Projekt geeignet



  

Design-Vorschlag
● Orientierung am 

Super-Nintendo-
Controller (Struktur)

● Komponenten:
● Eigenbau-Steuerkreuz
● OK-Button
● Pause-Button



  

Schematischer Aufbau



  

Interner Aufbau am Beispiel des 
SNES (Supernintendo)-Controllers

● neben Steuerkreuz 6 
Buttons (4 Buttons 
mehr als für unser 
Projekt?)



  

Komponenten
● Schalter für Buttons
● 2 x CMOS 4021 
● 10 kOhm-

Widerstände
● GND und Vcc



  

CMOS 4021
● 8-stufiges 

Schieberegister
● P/S low: Daten von Data 

zu Out (Q6 bis Q8)
● P/S high: 8-Bit-

Datenwort an P1-P8 (wie 
bei Super-nintendo) 
unmittelbar laden

● bei Vcc = 5V: 2.5 Mhz 
Taktrate



  

Datenformat Supernintendo
● 2 4021-Register -> 2*8=16 Bit nutzbar



  

Verwendung für unser Projekt
● 4 Buttons weniger (nur OK und Pause) -> 4 

Schalter weniger
● benötigte Leitungen:

● 6: 6 Buttons
● 2: GND und Vcc
● 2: Clock und P/S
● Summe: 10 Leitungen -> auch 2 x CMOS 4021 ()  



  

Alternativen
● einfacheres Konzept:

● pro Button eine 1-Bit-Leitung (low / high)
● left / right, up / down, OK, Pause -> 6 1-Bit-

Leitungen als Out
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