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Laboration 5: Applikationsprogrammering

Laboration 5 dr en lite storre uppgift. En komplett applikation ska konstrueras och demonstreras. For att 16sa
uppgiften behdver du ateranvdnda kod fran de tidigare laborationerna. Du kan ocksa ta tillféllet 1 akt att
organisera kélltexter pé ett bra sétt och forfina kod om du tycker det dr 1ampligt.

Applikationen ska

e Anvénda rdknarkretsar for tidshantering

e Anvinda sévil grafisk som alfanumerisk display

e Anvénda nagon form av inmatningsenhet, keypad och/eller USART

Sjdlvfallet far fler enheter anvéindas om du tycker det édr 1dmpligt.

Du viljer sjdlv vad du vill gora for applikation men ett forslag kan vara ett enkelt datorspel av “’retro”-karaktar.
Du kan soka inspiration till sddana spel pd Internet, nagra klassiska varianter ar:

e Breakout

e Space invaders

e Tetris

e Snake

Se exempelvis www.coolaspel.se”, dar kan ocksd du prova spelen. Pa kursens hemsida har vi samlat nagra
klipp av spel som konstruerats av tidigare kursdeltagare. Dessa demonstreras dd i det verkliga
laborationssystemet men du kan forstas hamta inspiration dven fran dessa!
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