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MIKRODENETLEYICI ile DXBALL OYUN TASARIMI
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Gunumuzde en basit elektronik
saatlerden otomatik camasir
makinelerine, robotlardan fotograf
makinelerine, LCD monitorlerden
biyomedikal cihazlara ve
endustriyel otomasyondan
elektronik bilet uygulamalarina
kadar pek cok elektronik
vygulamada kullanim alani bulan
mikrodenetleyiciler, bu projede ise
bir oyun tasariminda kullanilmistir.
Oyun olarak kastettigimiz ise

\\ efsanevi DxBall oyunudur. '
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DxBall oyunu genel mantik olarak,
raketle kontrol edilen topun
bloklara carptiniimasiyla ilgili

blogun ekrandan silinmesi, bu
Islemin topun hi¢ yere dusmeden
tum bloklar tamamlanincaya kadar
devam ettirilimesine dayanir.
Burada kullanicinin oyuna
hakimiyeti, raketi hareket ettirerek
topun dogru bloklara carpmasini
saglamak duzeyindedir. Topun
rakete isabet etmemesi durumunda
kullanici bir can kaybetmektedir.
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Projenin omurgasi olan oyun kodlama, ilgili pinlere ilgili ¢ikislarin
verilmesi ile birlikte Arduino’ya ozel ide uzerinde yapilmistir. Oyun
icerisinde birbirinden farkh zorluklarda farkl seviyeler tanimhdir.
Kullaniciya her oyun i¢in can hakki verilmis ve kaybedilen oyun ardindan
can hakkinin dusurulmesi saglanmistir. Kullaniciya, ka¢inci seviyede
oldugu ve kag¢ can hakkinin bulundugu bilgisi lcd ekran Uzerinden
verilmektedir.

Raketin konumu sadece tek bir koordinat boyunca potansiyometre ile
degistirilebilmektedir.

Oyunda topun carpis aninda, oyunun kaybedilis aninda ve kazanma
aninda Speaker Uzerinden ses efekti verilmesi saglanmistir.
Kullanici, oyuna baslamadan once sistemde bulunan butona basmak
zorundadir. Bu durum, kullaniciya, oyuna baslamadan once raketin yerini
Istedigi konuma getirmesi secenegini vermektedir.
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Bu calisma, uzerinde ¢alistigimiz konularla ayri ayr
calismak isteyen diger insanlara da yardimci
olabilecek bir nitelik tasimaktadir.




