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IEEE Etik Kurallar

IEEE Code of Ethics
IEEE IEEE

Meslegime karsi sahsi sorumlulugumu kabul ederek, hizmet ettigim toplumlara ve
tiyelerine en yliksek etik ve mesleki davranista bulunmaya s6z verdigimi ve asagidaki etik
kurallarini kabul ettigimi ifade ederim:

1.

2.

o~

10.

Kamu giivenligi, saglig1 ve refahi ile uyumlu kararlar vermenin sorumlulugunu kabul
etmek ve kamu veya ¢evreyi tehdit edebilecek faktorleri derhal agiklamak;
Miimkiin olabilecek ¢ikar catismasi, ister gergekten var olmasi isterse sadece algi
olmasi, durumlarindan kag¢inmak. Cikar ¢atigmasi olmasi durumunda, etkilenen
taraflara durumu bildirmek;

Mevcut verilere dayali tahminlerde ve fikir beyan etmelerde gercekei ve diiriist
olmak;

Her tiirlii riisveti reddetmek;

Miitenasip uygulamalarin1 ve muhtemel sonuglarin1 gozeterek teknoloji anlayisin
gelistirmek;

Teknik yeterliliklerimizi silirdirmek ve gelistirmek, yeterli egitim veya tecriibe
olmasi veya isin zorluk sinirlar1 ifade edilmesi durumunda ancak bagkalari igin
teknolojik sorumluluklari tistlenmek;

Teknik bir ¢aligma hakkinda yansiz bir elestiri i¢in ugragmak, elestiriyi kabul etmek
ve elestiriyi yapmak; hatlar1 kabul etmek ve diizeltmek; diger katki sunanlarin
emeklerini ifade etmek;

Biitiin kisilere adilane davranmak; irk, din, cinsiyet, yas, milliyet, cinsi tercih,
cinsiyet kimligi, veya cinsiyet ifadesi ilizerinden ayirimcilik yapma durumuna
girismemek;

Yanlis veya kotli amagli eylemler sonucu kimsenin yaralanmasi, miilklerinin zarar
gormesi, itibarlarinin veya isttihdamlarinin zedelenmesi durumlarinin olusmasindan
kacinmak;

Meslektaslara ve yardimer personele mesleki gelisimlerinde yardimeir olmak ve
onlar1 desteklemek.

IEEE Yonetim Kurulu tarafindan Agustos 1990°da onaylanmustir.
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ONSOZ

Karadeniz Teknik Universitesi, Bilgisayar Miihendisligi Boliimii’nde Tasarim
Projesi olarak belirlenen temaya uygun olarak Arduino ile Pong Oyunu tasarlanmistir.

Projenin se¢ilme amaci giinlimiiz teknolojilerini goz oniine aldigimizda oyunlar
insanlarin hayatinda ¢ok &nemli bir yer edinmistir. Insanlar genelde karsilikli olarak
oynanabilen oyunlar1 tercih etmektedir ki giiniimiizde yapilan mobil oyunlarin bir ¢cogu da
online karsilikli oynanabilmektedir. Bu projede karsilikli olarak oynanabilecek sekilde
tasarlanip, oyuncularin potansiyometreler ile karsilikli olarak birbirleriyle oynayabilme
firsat1 sunmaktadir.

Egitim ve 6gretim hayatimiz boyunca bana destek veren aileme sonsuz tesekkiir
ederim.

Calismam boyunca bana yardimin esirgemeyen arkadasim Murat HAS ve danigman
hocam YRD. DOC. DR Hiiseyin PEHLIVAN a tesekkiirii bir borg bilirim.

Furat ACIK
Trabzon-2015
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OZET

Gergeklestirilen projede Arduino Uno’nun programlanmasiyla 8x8 LED MATRIX
iizerinde PONG oyununun oynanmasi planlanmistir. Iki tane kullanici saglanmip kullanicilar
potansiyometre kontrolii ile led matrix iizerinde dolasan led’in kendi duvarina gegmemesini
saglamaya ¢aligmaktadir.

Arduino IDE igindeki kodu galistirarak oncelikle ekrana gelecek olan giiliiciik
simgesinden sonra sag duvarda 2 led sol duvarda da 2 led yanmis olacak. Ayrica led
matrix’in ortasinda 1 tane daha led yanmis olacak ve led hareket edecektir sol veya sag
duvara dogru gidecektir. Potansiyometreler ile duvarlardaki ledleri asagi yular1 hareket
ettirerek ortada dolasan led’in duvara ¢arpmamast kullanicilar tarafindan saglanacaktir.
Ortadaki led sag veya sol duvara garptiginda oyun basa donecektir.



KISALTMALAR VE SEMBOLLER

DC Direct Current (Dogru Akim)

PIC Peripheral Interface Controller

RAM Random Access Memory

RISC Reduced Instruction Set Computing

ADC Analog to Digital Converter

UART Universal Asynchronous Receiver/Transmitter
ICSP In-Circuit Serial Programming

\Y Gerilim

EEPROM Electronically Erasable Programmable Read-Only Memory
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1. GENEL BIiLGILER

1.1. Giris
Arduino giiniimiizde biitiin diinyada oldukca popiiler durumdadir. Internette
yapacagimiz bir aramada onlarca hatta yiizlerce Arduino projesi ile karsilasabiliriz. Ayrica
gelistiricilerin katkisi ile Arduino kod tabani oldukga gelismis durumdadir. Bir ok donanim
i¢in kiiriphaneler bulunmaktadir. Arduino’nun bir¢ok ¢esidi bulunmaktadir. Hala bu kartlar
gelistirilmeye devam edilmektedir.

Arduino iizerinde bulunan donanimlar ve pinler, Arduino'ya yiiklenen kodlar
tarafindan kolaylikla kontrol edilebilmektedir. Programci tarafindan yazilan bu kodlarin
islenmesi i¢in Arduino iizerinde Atmel marka mikroislemciler bulunmaktadir. Bu
mikroislemcilerin tiiriine gore de Arduino tiirleri belli olmaktadir. Arduino'nun bir tiirii i¢in
yazilmig bir kod, eger o tiire has 6zel donanimlar kullanmiyorsa diger Arduino tiirleri
tizerinde de sorunsuz calismaktadir. Bu yiizden ¢ogu Arduino projesi hemen hemen her
Arduino tiiriinde ¢alismaktadir.

C  bilgisi ile USB dizerinden mikrodenetleyicimizin programlamasini
gercekleyebiliyoruz ve gergek zamanli uygulamalart ¢alistirabiliyoruz. Bircok kiitiiphane
mevcuttur. Editor giin gegtikge daha kullanigh ve fonksiyonel hale getirilmektedir.

Arduino IDE ile ¢ok kolay bir sekilde programlar yazilip derlenmesi saglanmaktadir.
Kullaniciya bir¢ok kolaylik saglaniyor.

Arduno projeleri tek basma gelistirilebilir ya da bilgisayar iizerinde calisan
yazilimlara baglanabilir. Arduino bir mikroislemci degildir. Arduino mikroislemciler igin
kolaylastirict bir gelistirme ortami sunar,

e Programlama i¢in USB baglantisi
e Girdi/Cikt1 pinleri
e Entegre Led
e Giig girisi
Fizikse ortam icin bir¢ok mikrokontrolor ve mikrokontrolor platformu mevcuttur.

Birrgogu aynmi fonksiyona sahiptir. Fakat hepsinin programlanmasi zordur. Arduino ise
Programlamay1 oldukga kolay hale getirir.

1.1.Projede kullanilan araclar
e Arduino Uno R3
e Potansiyometre
e 8x8 Dot Matris
e Jumper Kablolar
e Board



1.2.Arduino Uno nedir ?
Arduino uno ATmega328 mikrodenetleyici kullanan bir Arduino kartidir. Arduino 'nun en
yaygin kullanilan kart1 oldugu sdylenebilir. Arduino Uno 'nun ilk modelinden sonra Arduino
Uno R2, Arduino Uno SMD ve son olarak Arduino Uno R3 ¢ikmustir.
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Sekil.1.1 Arduino Uno R3 kisimlari

Arduino Uno 'nun 14 tane dijital giris / ¢ikis pini vardir. Bunlardan 6 tanesi PWM
c¢ikisi olarak kullanilabilir. Ayrica 6 adet analog girisi, bir adet 16 MHz kristal osilatort,
USB baglantisi, power jaki (2.1mm), ICSP bashig1 ve reset butonu bulunmaktadir. Arduino
Uno bir mikrodenetleyiciyi desteklemek icin gerekli bilesenlerin hepsini igerir. Arduino Uno
'yu bir bilgisayara baglayarak, bir adaptdr ile ya da pil ile caligtirabilirsiniz. Yukaridaki
resimde Arduino Uno R3 'iin kisimlar1 gosterilmektedir.



1 - USB jaki

2 - Power jaki (7-12 V DC)

3 - Mikrodenetleyici ATmega328
4 - Haberlesme ¢ipi

5 - 16 MHz kristal

6 - Reset butonu

7 - Power ledi

8 - TX/ NX ledleri

9-Led

10 - Power pinleri

11 - Analog girisler

12 - TX/RX pinleri

13 - Dijital giris / ¢ikis pinleri (yaninda ~ isareti olan pinler PWM ¢ikis1 olarak
kullanilabilir.)

14 - Ground ve AREF pinleri

15 - ATmega328 i¢in ICSP

16 - USB arayiizii i¢in ICSP

Arduino uno teknik 6zelliklerini soyle siralayabiliriz.

1-Mikrodenetleyici : ATmega328

2-Calisma gerilimi : +5 V DC

3-Tavsiye edilen besleme gerilimi : 7-12VV DC
4-Besleme gerilimi limitleri : 6 - 20 V

5-Dijital giris / ¢1kis pinleri : 14 tane (6 tanesi PWM c¢ikisini destekler)
6-Analog giris pinleri : 6 tane

7-Giris / ¢ikis pini basina diisen DC akim : 40 mA
8-3,3 V pini i¢in akim : 50 mA

9-Flash hafiza : 32 KB

10-SRAM : 2 KB

11-EEPROM : 1 KB

12- Saat frekansi : 16 MHz

1.2.1 ATmega328 PIC

Arduino  kartlar1  iizerinde Atmel firmasinin ¢esitli  mikrodenetleyicileri

bulunuyor. Arduino Uno, Mini gibi modellerde Atmega328p*“yi goriiyoruz. Yiiksek

performansli Atmel 8-bit AVR RISC tabanli mikroislemci okuma-yazma yeteneklerine
sahiptir. 32KB ISS flash bellek, IKB EEPROM, 2KB SRAM, 23 genel amach I / O

hatlarini, 32 genel amagl ¢alisma kayitlarini, {ic esnek zamanlayici / sayaglart modlarini,

i¢c ve dis kesmeleri, seri programlanabilir USART, bir bayt odakli 2-tel seri arabirimi, SPI
seri portu, 6-kanal 10-bit A / D doniistiirticiisii (TQFP ve QFN / MLF paketlerinde 8-kanal)

dahili osilator ile programlanabilir watchdog zamanlayici ve bes tane segilebilir gii¢

tasarruf modlarini igermektedir. Cihaz 1,8-5,5 volt arasinda ¢aligir.



PDIP
7
(PCINT14/RESET) PC6 [] 1 28 [1 PC5 (ADC5/SCL/PCINT13)
(PCINT16/RXD) PDO [] 2 27 [1 PC4 (ADC4/SDA/PCINT12)
(PCINT17/TXD) PD1 [] 3 26 [ PC3 (ADC3/PCINT11)
(PCINT18/INTO) PD2 [] 4 25 [ PC2 (ADC2/PCINT10)
(PCINT19/0C2B/INT1) PD3 []5 24 [1PC1 (ADC1/PCINT9)
(PCINT20/XCK/T0) PD4 ] 6 23 [1 PCO (ADCO/PCINTS)
vee 7 22 [1GND
GND[]8 21 [ AREF
(PCINTB/XTAL1/TOSC1) PB6 ]9 20 [1 AVCC
(PCINT7/XTAL2/TOSC2) PB7 [ 10 19 [0 PB5 (SCK/PCINT5)
(PCINT21/0COB/T1) PD5 [] 11 18 [ PB4 (MISO/PCINT4)
(PCINT22/0COA/AINO) PD6 [] 12 17 [J PB3 (MOSI/OC2A/PCINT3)
(PCINT23/AIN1) PD7 [] 13 16 [1 PB2 (SS/OC1B/PCINT2)
(PCINTO/CLKO/ICP1) PBO [] 14 15 [0 PB1 (OC1A/PCINT1)

Sekil.1.2 ATMega 328 PIC

VVCC — Dijital Besleme Gerilimi
GND - Toprak

Port C (PC5:0) — Port C i¢ pull-up direngleri (her bit i¢in segilen) ile 7-bit ¢ift yonlii [
/O portudur. PC5 .. 0 cikis tamponlar1 kaynak yetenekleri olan simetrik siiriicli
ozelliklerine sahiptir. Pull-up direngleri aktif oldugunda, Port C pinleri low*a ¢ekilir. Saat

caligmasa bile reset durumu aktif oldugunda Port C pinleri 3 durumlu olmaktadir.

PC6 / RESET — Eger RSTDISBL programlanmis ise, PC6 1/ O pini olarak kullanilabilir.
PC6“nin diger Port C pinlerine gore elektriksel 6zellikleri farklidir. Eger RSTDISBL
programlanmamis ise, PC6 RESET girisi olarak kullanilir. Saat ¢aligmasa dahi minimum
darbe uzunlugundan daha uzun siire low da kalacak olan pin RESET iiretecektir. Kisa

darbelerin reset iiretecegi garanti edilemez.

Port D (PD7:0) — Port D C i¢ pull-up direncleri (her bit i¢in segilen) ¢ift yonlii bir I / O

portudur. Port D ¢ikis tamponlar1 kaynak yetenekleri olan simetrik siiriicii 6zelliklerine



sahiptir. Pull-up direngleri aktif oldugunda, Port C pinleri low"a ¢ekilir. Saat ¢caligmasa bile

reset durumu aktif oldugunda Port C pinleri 3 durumlu olmaktadir.

AVcc - A/D Donistiiriicti, PC3:0, ve ADC7:6 i¢in besleme gerilimidir. ADC
kullanilmasa bile VCC disaridan baglanmalidir. ADC kullanildiginda diisiik bir gegis
filtresi icerisinden VCC bagli olmalidir. PC6...4 VCC besleme gerilimini kullanir.

AREF — AREF, A / D Déniistiiriicii i¢in analog referans pinidir.
ADC7:6 ( TQFP ve QFN/MLF ) - TQFP ve QFN/MLF paketinde, ADC7:6 , A/ D
Déniistiiriicliniin analog girislerine hizmet sunar. Bu pinler analog kaynaktan gii¢ alir ve 10

bit olan ADC kanallarma hizmet sunar.

ATmega328 PIC Ozellikleri :

Parametreler Degerler
Flash: 32 KBytes
Pin Sayist: 32

Max frekans: 20

MHz CPU: 8-bit
AVR Dokunmatik kanal: 16
EEPROM: 1 KBytes
RAM: 2 KBytes
Max I/O Pin Say1st: 23

D1s Kesme: 24

USB Hiz: No

USB Arayiizii: No
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Sekil.1.3 ATMega328 Blok Diyagram

1.2.2 Haberlesme

Arduino Uno bir bilgisayarla, baska bir Arduino’yla ya da diger mikrodenetleyiciler
ile haberlesme icin imkanlar sunar. ATmega328 mikrodenetleyici, RX ve TX pinlerinden
erisilebilen UART TTL (5V) seri haberlesmeyi destekler. Kart tizerindeki bir
ATmegal6U2 seri haberlesmeyi USB iizerinden kanalize eder ve bilgisayardaki yazilima
sanal bir com portu olarak goriiniir. 16U2 standart USB com siirticiilerini kullanir ve harici
stiricii gerektirmez. Ancak, Windows 'ta bir .inf dosyas1 gereklidir. Kart {izerindeki RX ve
TX ledleri USB den seri ¢ipe ve USB den bilgisayara veri giderken yanip soner.

SoftwareSerial kiitiiphanesi Arduino Uno 'nun digital pinlerinden herhangi biri iizerinden
seri haberlesmeye imkan saglar.



1.2.3 USB ¢ok fazla akim korumasi

Arduino Uno, bilgisayarimizin USB portunu fazla akim ve kisa devreden koruyan
resetlenebilir bir ¢oklu sigortasi vardir. Cogu bilgisayarin portlar i¢in kendi korumalari
olmasina ragmen bu sigorta ekstra bir koruma katmani saglar. Eger USB portuna 450 veya
500 mA den fazla bir yiik binerse, sigorta otomatik olarak baglantiy1 kisa devre veya fazla
akim durumu ortadan kalkana dek keser.

2.Potansiyometre nedir?

Potansiyometre bir direng (reosta) tiiriidiir. Fakat diger direng tiirlerinden ayrilan en
biiyiik 6zelligi ise direng degeri degistirilebilir olmasidir.

Potansiyometre genel olarak 3 bacakli olmaktadir. Bu bacaklarin ikisi i¢ yapisinda
sabit fakat iigiincii bacak ise i¢ yapisinda hareketli bir yapiya sabittir. Iste bu hareketli yapi
sayesinde sabit diger iki bacaktan siirekli degisen bir voltaj ¢ikis1 alabilmek miimkiin hale
gelmektedir.

Baslica potansiyometre ¢esitleri sunlardir;
e Dogrusal (Lineer) potansiyometre

o Dairesel (Rotational) potansiyometre

1.3.1 Dogrusal (Lineer) Potansiyometre

Dogrusal bir diizlem iizerine montaj edilmis direng tiirlidiir. Diren¢ degeri 0’dan
itibaren dogrusal bir sekilde artar. Bu artim sayesinde elektronik bir devrede dogrusal bir
sekilde voltaj kontrolii saglanabilir.

P~ Linear
V+ Output

Vout

-4 Pos

Sekil 1.2.1 Dogrusal Sistemli Bir Potansiyometrenin I¢ Yapisi

Soldaki resim dogrusal sistemli bir potansiyometrenin i¢ yapisini gostermektedir.
Sagdaki resim de ise bu potansiyometrenin hareketli milinin pozisyonuna gore verdigi ¢ikisi
sembolize eden bir grafik yer almaktadir.

1.3.2 Dairesel(Rotational) Potansiyometre

Dairesel bir diizlem {izerine montaj edilmis bir diren¢ tiirtidiir. Dogrusal
Potansiyometre tiiriinden ayiran en 6nemli 6zelligi ise Direng degeri logaritmik bir diizen de
artma gostermektedir.
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Sekil.1.2.2 Dairesel Potansiyometre
Soldaki resim dairesel sistemli bir potansiyometrenin i¢ yapisint gostermektedir.
Sagdaki resim de ise bu potansiyometrenin hareketli milinin hareketine gore verdigi ¢ikist
sembol eden bir grafik yer almaktadir.

Sekil.2.3 Potansiyometre

1.3.3 Potansiyometrenin Avantajlari
Bu kismimda maddeler halinde potansiyometreyi ona benzer 6zellik tasiyan diger
elektronik pargalardan ayiran 6nemli 6zellikleri hakkinda bilgi vermeye calisacagim.

Diisiik maaliyet: Diger voltaj ayarlama i¢in kullanilabilecek elemanlara kiyasla daha
ucuza bulunabilmektedir.

Diisiik Teknoloji: Kullanilan  teknolojinin  basitliginden dolayr kolayca nasil
kullanilabilecegi anlasilabilmektedir.

Kolay kullamim: Kullanimi kolay ve ¢abuk 6grenilebilir.



1.3.4 Potansiyometre Dezavantajlar
Potansiyometreyi olumsuz etkileyen sebepler ise kisaca sunlardir;

I¢ Parcalarda Asinma: i¢ pargalarda zamanla asmmalar meydana gelebilmektedir.
Diisiik Hassasiyetlik: Yiiksek hassasiyetligi yakalamak zordur.

1.3.5 Potansiyometrenin Kullanim Alanlari

Voltaj Kontrolii: Potansiyometre genel anlamda voltaj kontrolii amaci ile kullanilmaktadir.
Cogunlukla ise gerilim boliicii olarak kullanilmaktadir. Bu alana 6rnek olarak dimmer
devreleri ve basit motor kontrol devreleri 6rnek gosterilebilir.

Pozisyon Algilama: Pozisyon algilama sensorii olarak ta kullanilmaktadirlar. Fakat bu
durumda hassas bir dl¢liim i¢in ayrica bir elektronik devre ile kontrol edilmesi gerekir.

Sekil.1.3. Arduino ile potansiyometre baglantisi

3.Led
LED ("Light Emitting Diode", Isik Yayan Diyot), yari-iletken, diyot temelli, 151k yayan
bir elektronik devre elemanidir.

3.1 Dot Matris

LED ekranlar siklikla matrisler olarak paketlenir LED'ler ortak anot ve katot ortak
siitunlarinda ya da ters siralar halinde diizenlenmistir.

Semadan da anlasilacag: iizere siitun bacaklart ANOT (+), satir bacaklari ise
KATOT(-) .Diyelim ki 3. satirdaki 4. LED i yakip digerlerini sondiirmek istiyoruz,
yapmamiz gereken 4. siitundan lojik 1 verip diger siitun bacaklarina lojik sifir uygulamak ve
3. satir bacagina lojik 0 verip diger satir bacaklarina lojik 1 vermek. Eger herhangi iki satir
bacagina lojik sifir verecek olursak, sifir verilen her bir satirin 4. LED ini aktif etmis oluruz.
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Sekil.3.1 8x8 Dot Matris
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Sekil.3.2 8x8 Dot Matrix Semasi

8x8 dot matrisler 64 adet LED den olusan, sistemler iizerinde bir ¢ikis birimi olarak
kullanilan bilesenlerdir. Disar1 ¢ikartilan bacaklar yardimiyla her bir satirdaki her bir LED
in durumunu kontrol edebilirsiniz.
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Sekil.3.3 Dot Matris’in Arduino ile baglantisi
YAPILAN CALISMALAR

2.1 Devre semasi

Devre semasint kurarken ilk olarak potansiyometre’nin (5K potansiyometre) bir
bacagini GND ye bir bacagina da 5 V verdim. Orta bacaklarini da arduino’nun A4 ve AS
analog girislerine bagladim. Bu bacaklar benim igin sag ve sol duvarlardaki yanan 2 led’i
kontrol etmemi saglamak i¢in baglanildi. Daha sonra 2 tane board iizerine Dot matrix i
yerlestirdim. 8 bacagini bir board’a verdim. 8 bacagimi da diger board’a verdim. Dot
Matrix’in birinci bacagindan itibaren verilen dizi i¢erigine gore arduino’nun analog ve digital
pinlerine baglantisin1 gergeklestirilir.

I

Sekil.2.1 Devre Semasi
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2.2 Proje Programlanmasi
Yazdigimiz Arduino programinin igeriginden bahsetmeden once. Arduino' ya ait

kullandigim komutlardan bahsetmem faydali olacaktir. Arduino‘da void setup() ve void
loop() fonksiyonlar1 vardir. void setup() fonksiyonu, program basladiginda ilk calisan ve

gerekli setlemeleri yapan fonksiyonlardir.

2.2.1 Koda Gegecek olursak ;

#include "TimerOne.h" // timer kiitliphanesini koduma ekledim.

#define PIN_LEFT 4 // sol potansiyometre analog A4 girisinden alinir.

#define PIN_RIGHT 5// sag Potansiyometre analog AS girisinden alinir.

unsigned int left = @; // potansiyometre LEFT degeri default olarak ayarlanir .

unsigned int right = @; // potansiyometre RIGHT degeri default olarak ayarlanir.

Burada ise Dot Matris in satir ve siiton degerleri atanir . Dot Matris pin girislerinin
hangilerinin hangi u¢tan Arduino’ya baglanacagini gosterilir.

byte rows[8] = {9, 14, 8, 12, 1, 7, 2, 5};

byte cols[8] = {13, 3, 4, 10, 6, 11, 15, 16};

byte pins[16] = {5, 4, 3, 2, 14, 15, 16, 17, 13, 12, 11, 10, 9, 8, 7, 6};

byte screen[8] = {0, @, @, 9, 0, 0, 0, 0};// Dot Matris O ‘a setlenir .

volatile byte screenRow = 0;// satir tim degerleri 0’a setlenir.

volatile byte screenCol = @; // siitun tiim degerleri 0’a setlenir.
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Setup fonksiyonu baslangigta sadece bir defa caligir. Timerl arduino kesmeleri igin
kullanilir. Kontrol i¢indir. PinMode fonksiyonu arduinonun fonksiyonun pinlerine ¢ikis
veriliyor yani o pinlerden. 2 tane buffer dan olusan kesme havuzu gésterilir. Tiim kesmeler
havuza atiliyor. Giris ¢ikis yapilir. Test islemleri burada goriiliir. Ekrana yazi yazdirilabilir

gerektiginde ¢alisacaktir.
void setup()

{

Timerl.initialize(100);
for (int i = 2; i <= 17; i++)

pinMode(i, OUTPUT);

Timerl.attachInterrupt(doubleBuffer);
Serial.begin(9600);

face();

// yiiz fonksiyonuna
reset();

// sifirlama fonksiyonu

}

2 bufferli kesme havuzu fonksiyonu tanimlanir. Digital Write ile pin’i yetkilendiririz.
Dizi i¢inde verilen pinler 0 volt’u gosterecektir. Buradaki dizide yani 2.satirda verilen pinler
5 Volt a setlenir. Durmadan artis yapiyoruz. ScreenCol 8 i astiginda screencol 0’a
setlenecektir screenRow ++ ; ile.

void doubleBuffer()
{

digitalWrite(translatePin(rows[screenRow]), LOW);

digitalWrite(translatePin(cols[screenCol]), HIGH);

screenCol++;
if (screenCol >= 8) {
screenCol = 0; // 0’ a setlenir
screenRow++;
if (screenRow >= 8) {
screenRow = 0; // 0’a setlenir
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Burada >> bitleri saga kaydirip hex B1 (177) . Bl binary sayisindaki bir olan bitler

screen[screenRow] da 1 ise if ‘in igindeki yetkilendirmeyi yapacak. degilse else calisacaktir.
if((screen[screenRow] >> screenCol) & Bl == Bl)

{
digitalWrite(translatePin(rows[screenRow]), HIGH);

digitalWrite(translatePin(cols[screenCol]), LOW);
}

else {
digitalWrite(translatePin(rows[screenRow]), LOW);
digitalWrite(translatePin(cols[screenCol]), HIGH);

}
}

Bu translatePin fonksiyonu byte tipinde bir deger dondiirmiis byte aliyor gelen bayttan 1
cikartyor pins dizine bak.

byte translatePin(byte original)
{

return pins[original - 1];

}

Projemde tiim ledlerin kapanip agilmasi gibi bir uygulama gergeklestirdim. Oyun bittiginde
falan tiim ledlerin bir defa olmas1 kosulu ile tiim ledleri kapattim allOFF fonksiyonu ile
gerceklestirdim.

void allOFF() {
for (int i = 9; i < 8; i++)
screen[i] = 0;

}

Gelen satir ve siitundaki led setleniyor. Ayn1 sekilde off fonksiyonu ile gelen satir sutunu
kapatiyor. Yukaridaki fonksiyonda agmistik led’i.

void on(byte row, byte column)

{

screen[column-1] |= (B1 << (row - 1));

void off(byte row, byte column)

screen[column-1] &= ~(B1l << (row - 1));
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Burada duvari hesapliyoruz. Carpinca yansimasini sagliyoruz. Sol duvar
potansiyometre yeri hesaplanmasi yapiliyor. Sag duvar potansiyometre yeri hesaplanmasi
yapiliyor. Potansiyometrelerin kullanacagi led sayilari belirleniyor . 2 Ser tane setlendi.

void calcWall()

{
left = analogRead(PIN_LEFT); // sol potansiyometre
right = analogRead(PIN_RIGHT); //sag potansiyometre
left = constrain(map(left, 223, 800, 0, 6), 0, 6);

right = constrain(map(right, 223, 800, 6, 9), 0, 6);

clearWall();.

on(1l, left + 1);
on(1l, left + 2);
on(8, right + 1);
on(8, right + 2);

_wall[@] = left;
_wall[1] = right;
show();

Kenarlar1 temizlemek clearWall fonksiyonunu kullandim.

void clearWall()
{

for (int i = 0; i < 8; i++)
screen[i] &= B01111110;

Oyunu temizliyoruz clearGame fonksiyonu ile .

void clearGame()

{
for (int i = @; i < 8; i++)
screen[i] &= B10000001;

100 delay gecikmesiyle dnce duvart hesapliyor .

fonksiyon ¢agiriliyor.

void loop()

{
calcWall();
enterFrameHandler();
delay(100);

}

sonra c¢arpigsmalart hesaplayan
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Bu fonksiyon count speedten biiylikse fonksiyon caligsin. Hiz alt limiti koyduk.
Count her defasinda 0’lanir. Carpigsma olup olmadigina bakiliyor . sonra agisi hesaplanir
devam ediliyor.

void enterFrameHandler()
{
if (_count++ < _speed)
return;

_count = @; // sifirlanir her defasinda.
checkCollision();
calcAngleIncrement();

show();

Bu fonksiyonda Led in geriye doniisiinii agiy1 alarak hesapliyor. Retorted fonksiyonu ile
carpismalar1 alip geri dondiirecegiz.

void retorted(int angle)

{

Serial.println(angle);
_angle = angle;

if (++_countPoints % 5 == 0 && _speed > 1)
_speed--;

Carpismalari resetlemek i¢in resetAnim fonksiyonunu forlarla gerceklestirdim.
void resetAnim() carpismalari resetliyoruz.

{
for (int i = 0; i < 8; i++){
screen[i] = B11111111;
delay(25);
}
for (int i = 9; i < 8; i++){
screen[i] = B0O00000OO;
delay(25);
}
}
void face() // Giilen ifademizi Dot matris {izerinde ayarladik .
{
on(1, 1);
on(1, 2);
on(2, 1);
on(2, 2);
on(7, 1);
on(7, 2);
on(8, 1);
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on(8, 2);
on(1, 1);
on(1, 2);
on(4, 4);
on(4, 5);
on(5, 4);
on(5, 5);
on(2, 7);
on(7, 7);
on(3, 8);
on(4, 8);
on(5, 8);
on(6, 8);
delay(5000);

Resetlendiginde random olarak hiz ve a¢1 koordinatlar1 belirlendi. Oyunumuzda
kullanicilar durmadan mac1 kaybedebileceklerdir. Bundan dolayr her oyun bittiginde bagka
kullaniciya avantaj saglamamak i¢in tekrar baglarken oyun random olarak baslamasi en

dogru karar olacaktir.
void reset()

{
resetAnim();
_px = random(3, 5);
_py = random(3, 5);
_angle = random(@, 2) == 0 ? @ : 180;
_speed = 5;
_countPoints = 9;
show();
delay(500);
}

Belirlenen pixelde yanan led yaniyor.

void show()

{

clearGame();
on(_px + 1, py + 1);

}
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Carpistiktan sonra geriye donen degeri hesaplanan kod asagida verilmistir. Her bir

potansiyometre ledlerine carptigi andaki ¢carpmalar1 hesapliyoruz.
void checkCollision()

{
if (px == w - 1)
{
if (_angle == 315 || _angle == @ || _angle == 45)
{
if (_py == _wall[1] || _py == _wall[1] + 1)
{
if (_angle == 0 && _py == _wall[1])
retorted(225);
else if (_angle == 0 & _py == wall[1l] + 1)
retorted(135);
else if (_angle == 45 && _py == _wall[1])
retorted(135);
else if (_angle == 45 && _py == _wall[1] + 1)
retorted(180);
else if (_angle == 315 & & _py == wall[1])
retorted(189);
else if (_angle == 315 && _py == wall[1l] + 1)
retorted(225);
¥
}
}
else if (_px == 1)
{
if (_angle == 225 || _angle == 180 || _angle == 135)
{
if (_py == wall[@] || _py == wall[@] + 1)
{
if (_angle == 180 && _py == _wall[@])
retorted(315);
else if (_angle == 180 & & _py == _wall[@] + 1)
retorted(45);
else if (_angle == 135 && _py == _wall[@])
retorted(45);
else if (_angle == 135 && _py == wall[0] + 1)
retorted(9);
else if (_angle == 225 && _py == wall[0@])
retorted(9);
else if (_angle == 225 && _py == wall[0] + 1)
retorted(315);
}
}
}
if (_px == _w)
{

reset();
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}
else if (_px == 0)
{
reset();
}
else if (_py == _h)
{
if (_angle == 45)
_angle = 315;
else if (_angle == 135)
_angle = 225;
}
else if (_py == 0)
{
if (_angle == 225)
_angle = 135;
else if (_angle == 315)
_angle = 45;
}
}

Carpigma ile birlikte acinin hesaplanip geriye led’in hangi a¢1 ile yansimasi gerektigini

hesapliyoruz. Oyunun devamliligi i¢in bu gereklidir.
void calcAngleIncrement()

{
if (_angle == @ || _angle == 360)
{
_px +=1;
}
else if (_angle == 45)
{
_px +=1;
_py +=1;
}
else if (_angle == 135)
{
_px -=1;
_py +=1;
}
else if (_angle == 180)
{
_px -=1;
}
else if (_angle == 225)
{
_px -=1;
_py -=1;
}
else if (_angle == 315){
_px += 1;

_py -=1; }}
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2. SONUCLAR

Sonug¢ olarak projemi basariyla gerceklestirdim. Su an i¢in 2 tane ayri kullanicinin
birbirleriyle karsilikli olarak oynayabilecekleri gilizel bir PONG oyununu gerceklemis
bulunuyorum. Bu projeyi gerceklestirirken Potansiyometre , Dot matris Ve arduino hakkinda
cok fazla bilgi ve birikime sahip oldum. Bu benim i¢in ¢ok biiyiik bir art1 olmus oldu . Ciinkii
giinimiizde arduino oldukg¢a hizli bir gelisime sahip bir teknoloji ilerde tekrar karsima
ciktiginda kolaylikla bir seyler yapabilme firsatini ve kolayligini bulacagima inantyorum.

3. ONERILER

Bu proje soyle gelistirilebilir. Ornegin her kazanan tarafin kazanma durumunu 1 artirilip
gosterilebilir. Bunun i¢in de ekstra bir decoder entegre devresine ihtiyacimiz olacaktir.
Skorboard eklemeyi gergeklestirebiliriz.
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STANDARTLAR ve KISITLAR FORMU

Projenin hazirlanmasinda uyulan standart ve kisitlarla ilgili olarak, asagidaki sorular
cevaplaymiz.

1.

Projenizin tasarim boyutu nedir? (Yeni bir proje midir? Var olan bir projenin tekrari
midir? Bir projenin parcast midir? Sizin tasariminiz proje toplaminin yiizde olarak ne
kadarini olusturmaktadir?)

Carpigsma sonucu olusan agilarda daha 6nce kullanilmig tanimli teknik kullandigim
icin tasarim projenin %70’ini kapsamaktadir.

. Projenizde bir miihendislik problemini kendiniz formiile edip, ¢dzdiinliz mi?

Agiklaymiz.

\ Carpismalardan sonra yansimalari hesapladim.

Onceki derslerde edindiginiz hangi bilgi ve becerileri kullandiniz?

Evet kullandim. C bilgisi ve elektronik laboratuvar bilgileri projeyi yapmamda
yardimc1 oldu.

. Kullandiginiz veya dikkate aldiginiz miithendislik standartlar1 nelerdir? (Proje konunuzla

ilgili olarak kullandiginiz ve kullanilmasi gereken standartlar1 burada kod ve isimleri ile
siralaymiz).

Elektronik devre standartlar1 ve programlamada acisal standartlar1 kullandim.

Kullandiginiz veya dikkate aldigimiz gercekgei kisitlar nelerdir? Liitfen bosluklar1 uygun
yanitlarla doldurunuz.

a) Ekonomi

Herhangi bir ekonomik kisitlama ile karsilasmadim.

b) Cevre sorunlari:

Herhangi bir ¢evre sorunu ile karsilasmadim.
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¢) Siirdiriilebilirlik:

Daha fazla gelistirilebilir ve siirdiiriilebilirligi mevcuttur.

d) Uretilebilirlik:

Uretilebilirlik acisindan sikint1 olusmamaktadir. Cok fazla artirilabilir.

e) Etik:

Proje etik acidan herhangi bir sorun icermemektedir.

f) Saglik:

Proje saglik agisindan herhangi bir sorun igermemektedir.

g) Giivenlik:

Proje giivenlik agisindan herhangi bir sorun icermemektedir.

h) Sosyal ve politik sorunlar:

Proje sosyal ve politik agisindan herhangi bir sorun igermemektedir.




