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ONSOZ

Tasarim Projesi danismanligimi tistlenerek gerek konu se¢imi ve gerekse calismalarimin
yiiriitiilmesi esnasinda yardimlarini esirgemeyen, zorlandigim her animda bana destek olan
degerli hocam Ogr. Gér. Omer CAKIRa en igten tesekkiirlerimi sunarim.

Proje iizerinde ¢aligmalarim sirasinda desteklerini hep iizerimde hissettiren aileme ve

arkadaslarima da ayrica teker teker tesekkiir ederim.

Dilara AKYUZ
Trabzon, 2014
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OZET

Giiniimiizde en basit elektronik saatlerden otomatik ¢amasir makinelerine, robotlardan
fotograf makinelerine, LCD monitorlerden biyomedikal cihazlara ve endiistriyel
otomasyondan elektronik bilet uygulamalarina kadar pek cok elektronik uygulamada
kullanim alan1 bulan mikrodenetleyiciler, bu projede ise bir oyun tasariminda kullanilmigtir.
Oyun olarak kastettigimiz ise efsanevi DxBall oyunudur.

Proje kapsaminda Arduino mikrodenetleyicisi ile denetlenerek 8x8 led dot matrix
iizerinde gorsellenen bir oyun devresi ve denetleyiciye ait DxBall oyun kodlar:
hazirlanmistir.

Oyun seviyelerden olusturulmus, oynama esnasinda hamleye gore ses efektleri eklenerek

kullaniciya eglenceli bir platform sunulmaya ¢aligilmistir.



1.GIRIS

Her yastan insanin vazgecilmez tutkusu olan oyun, teknolojinin gelismesiyle beraber bir
cok yenilige ev sahipligi yapmis, ilk halinden tamamen degisik bir yiizle karsimiza ¢ikmistir.
Oyun programlama, talebin olusturdugu beklenti yoniindeki degisimlerle, kisa siirede biiyiik
bir ataga gegerek sektorii eline almigtir.

Bu proje her giin elimize aldigimiz telefonlarimiz igerisinde bile yerini alan bu
teknolojinin, eski fakat efsanevi bir 6rneginin, DxBall’in, mikrodenetleyici kullanarak
gerceklenisini konu almaktadir.

Proje kapsaminda 8x8’lik led matrissel alanda gorsellenen, potansiyometre ile
oynanabilen DxBall oyunu mikrodenetleyici kullanilarak tasarlanmistir. Tasarlama
asamasinda tiim devre i¢inde su elemanlar kullanilarak bir biitiin sistem elde edilmistir:

v Arduino Uno R3
74HCS595 shift registers
Resistors
Buton
Potentiometer
Speaker
8x8 LED Matrix
16x2 LCD Screen

A N N N N

Arduino bir G/C kart1 ve Processing/Wiring dilinin bir uygulamasimi igeren gelistirme
ortamindan olusan bir fiziksel programlama platformudur. Arduino tek basma calisan
interaktif nesneler gelistirmek i¢in kullanilabilecegi gibi bilgisayar iizerinde calisan
yazilimlara da baglanabilir. Hazir liretilmis kartlar satin alinabilir veya kendileri iiretmek
isteyenler i¢cin donanim tasarimi ile ilgili bilgiler mevcuttur.

Arduino kartlar1 bir Atmel AVR mikrodenetleyici (Eski kartlarda ATmega8 veya
ATmegal 68, yenilerinde ATmega328) ve programlama ve diger devrelere baglanti igin
gerekli yan elemanlardan olusur. Her kartta en azindan bir 5 voltluk regiile entegresi ve bir
16MHz kristal osilator bulunur. Mikrodenetleyiciye dnceden bir bootloader programi yazili

oldugundan programlama i¢in harici bir programlayiciya ihtiya¢ duyulmaz.



Arduino IDE kod editorii ve derleyici olarak gorev yapan, aym1 zamanda derlenen
programi karta yiikleme islemini de yapabilen, her platformda ¢alisabilen Java programlama
dilinde yazilmis bir uygulamadir.

Gelistirme ortami, bu alanda ilgisi olanlar1 programlamayla tanistirmak i¢in gelistirilmis
Processing yazilimindan yola ¢ikilarak gelistirilmistir. Gelistirme ortamu ile Arduino
programlari yazilabilmekte, derlenebilmekte ve kartlar tizerine yiiklenebilmektedir. Arduino
programlamada C / C++ /Java temelli bir dil kullanilmaktadir. Kiitiiphaneler sayesinde
donanim seviyesine inmeye gerek yok kalmadan programlama yapilabilmektedir.

Mikrodenetleyici ¢ikisinda shift register araciligiyla matrissel led siiriilmiistiir. Oyunun
bir uygulamas1 Proteus lizerinde gergeklenip kontrolleri tamamlandiktan sonra gergek

hayata ge¢irilmistir.



2. STANDARTLAR ve KISITLAR

Projenin miihendislik standartlar1 igerisinde, oyunun kodlanmasi1 asamasinda,
denetleyicinin ilgili pinlerinin kontroliinii saglamak ve dogru ¢ikislar1 elde etmek bas sirada
yer almig, devaminda ise devre elemanlarmin birbirleriyle dogru iletisime gecebilecek
sekilde baglantilariin yapilmasi iizerinde yogunlasilmistir. Saglikli bir baglant1 ve saglikli
bir programlama neticesinde elde edilen bu iki iiriin, ortaya eglenceli bir oyun ¢ikarmastir.

Oyun aninda denetleyici ile baglantisi yapilan led iizerinde, topun ekran icerisinde hareket
etmesi kontrolii saglanmis, raket haricinde bir alana gitmesi oyunun kaybedilmesinin
gostergesi olarak kodlanmistir. Led iizerindeki kisitlarmi oyunun arka planda yanhs

dongiilere girmesinden kaginmak olarak tanimlamak miimkiindjir.



3.BENZER CALISMALAR

Bu proje benzeri calismalar, ¢esitli tiniversitelerde bitirme projesi veya tasarim projesi
olarak verilmis, konu ile ilgilenen kisiler tarafindan bireysel olarak gergeklenmis, ¢esitli
alanlardaki projelerde kullanilmistir. Benzeri ¢alismalar hakkinda pek ¢ok makaleye
elektronik ortam iizerinden ulasilabilmektedir.

Calismalarda, bu projede kullanilan denetleyiciden farkli olarak, PIC kullanimi da
oldukea fazladir. microC ile yazilan kodlarin derlenmesi sonucunun PIC i¢ine atilmasiyla
benzeri sistemler yine led matris iizerinde gerceklenmistir.

Bu noktada, projemi kod olarak PIC’den daha biiyiik rahatlik sunan bir denetleyici
iizerinde gercekledigim i¢in oyunun seviyelerden olugmasi, ses efekti igermesi gibi ek
ozellikler iizerinde ugragma vaktini buldugum ger¢egini belirtmem gereklidir.

Tiim bunlardan farkli olarak led matris tizerinden degil, lcd ekran iizerinden yapilan

calismalar da mevcuttur. Proje lizerinde lcd kullanimi kullaniciya 1yi bir goriintii sunmustur.



4.ONERILEN YONTEM

Tasarim projesi donem konusu kapsaminda kullanim ve programlama kolayligi nedeniyle
Arduino Uno denetleyicisi se¢ilmis, oyuna ait mantiga uygun kodlar denetleyiciye uygun
olarak yazilarak denetleyiciye yiiklenmis ve oyun, devre iizerinde oynanabilir hale

getirilmistir.

4.1 Arduino Uno

Arduino g¢esitlilik bakimindan genis bir yelpazeye sahiptir. Bu projede oyun
programlamaya uygun olan Arduino Uno kullanilmistir.

Arduino Uno, ATmega 328 tabanli bir mikroislemci gelistirme kartidir. Kart, 14 adet
dijital giris/¢ikis baglantisina (bunlarin 6 tanesi PWM ¢ikisi olarak kullanilabilir), 6 analog
girise, 16 Mhz kristal osilatore, USB baglantisina, gli¢ baglantisina, ICSP baglantisina ve
reset tusuna sahiptir. Bilgisayar ile USB portu lizerinden baglamaniz kartin ¢aligmasi igin

yeterlidir, pil ya da adaptor ile de kullanilabilir.

Digital Ground
Digital 1/0 Pins (2-13)
l

Serial Out (TX)
Serial In (RX)

Analog Reference Pin

DICUAL (m-)

USB Plug — A s %(JN:O\

XX m— ARDUINO = —— Reset Button

In-Circuit
Serial Programmer

P R R

ATmega328
Microcontroller

External Power Supply

Reset Pin
3.3 Volt Power Pin
5 Volt Power Pin

Analog In
Pins (0-5)

Ground Pins

Sekil 1. Arduino Uno Pin Baglantilari




Arduino Uno, USB baglantis1 tarafindan, pil ya da gii¢ kaynagi tarafindan beslenebilir.
Glic beslemesi, besleme soketinden yapilabilecegi gibi Gnd ve Vin soketleri ile de
saglanabilir. Bu baglamda Arduino Uno' nun gii¢ pinlerini incelemekte fayda vardir.

Vin :Gii¢ baglant1 soketi yerine kullanilabilen giris baglantist Arduino Uno’yu
beslemenizi saglar. ( Sadece tek bir baglanti ile beslemeniz yeterlidir. Gii¢ baglant1 soketi ya
da Vin girig baglantisindan bir tanesini kullaniriz. )

5V: Regiile edilmis 5 Volt ¢ikis1 olan baglantidir.

3V3: Regiile edilmis 3.3 Volt ¢ikisi olan baglantidir.

GND: Toprak baglantisidir.

Arduino Uno' da 14 dijital baglantinin her biri istenirse giris ya da ¢ikis olarak
kullanilabilir. Pinlerin giris ya da ¢ikis olacaklar1 pinMode() komutu ile belirlenir. Pinlerdeki
durumu degistirme ya da okuma islemleri digitalWrite() ve digitalRead() komutlar1 ile
yapilabilir. Baglantilar 5 Volt ile ¢alisir ve 20-50 kOhm i¢ direng degerlerine sahiplerdir.
Bunlarin disinda bazi baglantilarin kendine has 6zellikleri bulunmaktadir:

Seri Iletisim: 0 (RX) ve 1 (TX). Bu baglantilar, USB ¢ikisina bagli olup TTL seri sinyalini
tasimak i¢in kullanilmaktadir.

D1s Kesmeler: 2 ve 3. Bu baglantilar diisiik deger, alcalan ve yiikselen sinyal, durum
degisikligi gibi olaylar i¢in ayarlanabilen kesme baglantilaridir. attachInterrupt() komutu ile
kullanilmaktadir.

PWM: 3, 5, 6, 9, 10, ve 11. analogWrite() komutu ile 8-bit ¢ziiniirliiglinde PWM ¢ikis1
saglayabilen baglantilardir.

SPI: SPI Kiitiiphanesi ile SPI iletisim uygulamalarinda kullanilan baglantilardir.

Arduino Uno, 6 analog girise sahiptir ve bu 6 analog giris, A0‘ dan A5’ e kadar
numaralandirilmistir. Bunlarin her biri 10 bit ¢ozliniirliige sahiptir.

Tasarim projesi donem konusu kapsaminda kullanim ve programlama kolaylig1 nedeniyle
bu denetleyici se¢ilmis, oyuna ait mantiga uygun kodlar denetleyiciye uygun olarak

yazilmastir.



4.2 DxBall Oyunu

DxBall oyunu genel mantik olarak, raketle kontrol edilen topun bloklara garptirilmasiyla
ilgili blogun ekrandan silinmesi, bu islemin topun hi¢ yere diismeden tiim bloklar
tamamlanincaya kadar devam ettirilmesine dayanir. Burada kullanicinin oyuna hakimiyeti,
raketi hareket ettirerek topun dogru bloklara carpmasini saglamak diizeyindedir. Topun
rakete isabet etmemesi durumunda kullanici bir can kaybetmektedir.

Oyun icerisinde birbirinden farkli zorluklarda farkl: seviyeler tanimlanmistir. Kullaniciya
her oyun i¢in can hakki verilmis ve kaybedilen oyun ardindan can hakkmn diisiiriilmesi
saglanmistir. Tim canlar1 biten kullanici oyuna bastan baslar.

Kullanici, can haklar1 bitmeden tiim bloklar1 yok edebilirse bir sonraki seviyeye geger.

Her seviye kendine gore farkli sekillerde ve zorluklardadir.

4.3 Tasarimin Gergeklestirilmesi

Projenin omurgasi olan oyun kodlama, ilgili pinlere ilgili ¢ikislarin verilmesi ile birlikte
Arduino’ya 06zel ide iizerinde yapilarak baslanmis ve her adimda cesitli kontrol geri
dontislerinin de yapilmasinin ardindan tamamlanmistir. Oyun igerisinde birbirinden farkli
zorluklarda farkli seviyeler tanimlanmistir. Kullaniciya her oyun i¢in can hakki verilmis ve
kaybedilen oyun ardindan can hakkinin disiiriilmesi saglanmistir. Raketin konumu
belirlenmis, konumun sadece tek bir koordinat boyunca degistirilebilmesi, bu degisim
potansiyometre ile yapilmasi saglanmistir. Topun hareketi i¢in konumlandirma dongiileri
olusturulmustur.

Tiim sistemin baglant1 asamasinda siiphesiz ki en ¢ok dikkat edilmesi gereken nokta, dis
diinyaya gorselligi sagladigi i¢in, 8x8 Led matrisin siiriilmesi olmustur. Led yapisal olarak
diyottan meydana geldigi i¢in dogru ugtan akim verilmesi ve dogru ugtan toprak ¢ikiginin
alimmasi matrissel alanda dogru ledlerin yanmasma olanak saglamaktadir. Dolayist ile
baglant1 asamasinda shift register ile led matris baglantilar titizlikle tamamlanmaistir.

Denetleyiciden gelen seri veri shift register sayesinde paralel hale doniistiiriilmiis,
dontistiiriilen bilgi lede dokiilmiistiir.

Oyun icerisindeki raket kontrolii denetleyicideki AO pini iizerinden potansiyometre
kullanilarak yapilmistir. Potansiyometre ile deger yiikseltildikge ve/veya diisiiriildiikge
raketin hareket etmesi saglanmistir. Potansiyometrenin kullanimi, oyun igerisinde top

yakalama kontroliinii hizlandiran bir teknik olarak kullaniciya sunulmustur.



Oyun seviyelerden olusturulmus oldugu i¢in kullanictya, hangi seviyede oldugu ve kag
can hakki kaldig1 bilgisi 16x2°1ik bir Lcd ekran ile verilmistir.

Tasarimin sadeliginden kaginilmig ve ses efekti de eklenmistir. Oyunda topun carpis
aninda, oyunun kaybedilis aninda ve kazanma aninda Speaker iizerinden ses efekti verilmesi
saglanmigtir.

Kullanici, oyuna baslamadan 6nce sistemde bulunan butona basmak zorundadir. Bu
durum, kullaniciya, oyuna baslamadan oOnce raketin yerini istedigi konuma getirmesi
secenegini vermektedir.

Oyunun tek renkli led ile Proteus tlizerinde tasarlanmis hali sekilde verilmistir.(Sekil 2)

ARDT

anes
|

Sekil 2. Proteus Tasarimi



5. SONUCLAR

Yapilan ¢alisma sonucunda potansiyometrenin rakete verdigi hareket kabiliyeti ile topa
istenilen yoniin verilip bulunulan seviyedeki bloklarin patlatilmasi amacina ulasilmistir.
Devre kurulumundan sonra oyun zevkle oynanmaistir.

Ayrica bu ¢alisma, iizerinde ¢alistigimiz konularla ayr1 ayr1 caligmak isteyen diger

insanlara da yardimci1 olabilecek bir nitelik tagimaktadir.



