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GiRiS

Bu bolimde, sizler ile birlikte Python yazilim dilinin
ne oldugunu, Python ile Arduino’yu kontrol edebil-
memiz icin gerekli modilin kurulumunu, arayiz
tasarlamasi yapabilmemiz icin gerekli olan moddliin
kurulumunu, Python ve Arduino kodlarini yazabilme-
miz icin gerekli ortamlarin kurulumunu ve Arduino
IDE'sine nasil kitiiphane ekleyebilecegimiz hakkinda
bilgi sahibi olacagiz. Haydi baslayalim...:)
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PYTHON NEDiR?

Python yazilim dili yuksek seviyeli programlama dilidir. Nesne yonelimli
programlama dil yapisina sahip olmakla birlikte yazim bicimi kolay bir dildir.
ilk siirimi 1990 yilinda yayinlanmistir. Giiniimiizde web uygulamalari, oyun
gelistirme, arayliz olusturma, makine 6grenmesi, goriinti isleme ve bilimsel
calismalarda sik¢a kullanilmaktadir. Bugiin bir¢ok yazilm gelistiricisi tarafindan
gelistirilmekle birlikte zengin kitliphanelere sahiptir. Biz de Arduino kartimizi
kontrol etmek amaciyla arayliz olustururken ve seri haberlesme yaparken
Python yazilim dilini ve Python'daki kiitiiphanelerden yararlanacagiz.

PYSERIAL MODULU

Python ile port kontroli yapabilmek icin olusturulmus bir moduildiir. Bizler Py-
thon ile Arduino kartimizdan veri alirken veya veri iletirken bu modiilden ya-
rarlanacagiz. PySerial modullini bilgisayariniza kurabilmeniz igin, kullandiginiz
IDE lizerinden terminal (komut satir)) agmali ve asagidaki kodu calistirmalisiniz;

pip install pyserial

Herhangi bir IDE'yi kullanmaniz durumunda proje klasoriiniiziin ya da olus-
turdugunuz Python dosyasininin dizininde, Tuirkce karakter bulunmamalidir.

NOT

C:\trress\projects

Hatali Kullanim

C:\projects\is_amacli_klasér

N[]'l' Python dosyasinda Tiirkce karakter bulunmamalidir(s, ¢, g, G, 1, ).

Dogru Kullanim

projel.py

Hatali Kullanim

is_proje.py
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PycAME MobDULU

Arduino’'muzu kontrol etmek icin veya Arduino'daki verileri glizel arayuzler es-
liginde gorintuleyebilmek amaciyla Pygame modullni kullanacagiz. Pygame
modiilii, Python yazilim dili icin olusturulmus kitiphanedir. Genel olarak oyun
amacli ve araylz olusturma amaciyla kullaniimaktadir. Biz de projelerimizin
araylz bolimuni Pygame modullyle olusturacagiz. Pygame modilini bilgi-
sayariniza kurabilmeniz icin, kullandiginiz IDE izerinden terminal(komut satiri)
acmali ve asagidaki kodu calistirmalisiniz;

pip install pygame

KULLANACAGIMIZ KoD EDiTORU: VisuAL STuDio CODE

Arayuzlerimizi Python ile Visual Studio Code edit6riinde olusturacagiz. VSCode
kullanimi kolay, sirekli gelistirilen ve Microsoft tarafindan yayinlanmis kod
editoridar. Sizler farkli kod editérli ya da IDE kullanabilirsiniz. Ancak, kitap
boyunca benimle birlikte ayni kod editérini kullanmanizi tavsiye ederim.
Haydi simdi kurulumunu gerceklestirelim ve ayni zamanda kod editoriine
Python kurulumunu gerceklestirelim.

VSCoDE KuRULUMU
Simdi ise kullanacagimiz editoriin kurulumunu gergeklestirelim.

https://code.visualstudio.com/ sayfasi Uizerinden isletim sistemimize g6re kuru-
lum dosyasini indirelim.

Kurulum dosyasini calistiralim ve yonergeleri takip ederek kurulumu tamam-
layalim.

Editorlimiizii acalim ve File (Dosya) secenegine basalim.

Open Folder (Klasor Ag) secenegine tiklayalim ve proje klasériimiizii olustu-
ralim. New Folder (Yeni Klasor) seceneginden klasor olusturulabilir ve klasére
isim verilebiliriz. Bir sonraki gorseli inceleyebilirsiniz.
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Bu bashgimiz altinda Python yazilim dilini kullanarak Arduino kartini nasil kont-
rol edebilecegimizi ve nasil veri okuyabilecegimizi 6grenecegiz. Python yazilim
dilini kullanarak elektronik karta veri gdndermek ya da almak istedigimizde kul-
lanmamiz gereken bir modul bulunmaktadir. Bu moddliin ismi pySerial mo-
duladdr. pySerial moduli, Windows, Mac ve Linux isletim sistemlerindeki USB
portlarina erismemizi ve kontrol etmemizi saglar. Her ne kadar pySerial olarak
isimlendirilse de, kodlarimizi olustururken serial seklinde modulu kullanma-
miz gerekmektedir. Asagidaki gibi:

import serial

Tabii ki as yapisini kullanarak daha kisa bir sekilde kullanabilmemiz mimkiin-
dir. Asagidaki gibi:

import serial as s

pySerial modiili varsayilan bir sekilde Python modiili olarak hazir gelmemek-
tedir. Bunun icin bilgisayarimiza bu modilu kurmamiz gereklidir. Asagidaki ko-
mutu kullandigimiz IDE'nin Terminal bolimiinde kullanmamiz yeterli olacaktir.

[ Komwt:
pip install pyserial

A1 TERMINAL  ASVTER Dpeowves ++~ I B ~ x

PS C:\book> pip install pyserdial
q already pysertal in c: 1 localiprogr packages (3.5)

[notice] A new release of pip available! 22.2.2 -> 22.3.1
[notice] To update, rum: python.exe -m pip install --upgrade pip
P$ €:\book> |

Modiil kurulumunu gergeklestirdigimize gore yakindan tanima vakti.

MobpUL ICERISINDEKi SINIF VE METODLARIN KULLANIMI

Python tarafinda serial moduliini dahil ettigimizde, kullanmamiz gereken bir
sinif bulunmaktadir. Bu sinifin ismi ise Serial() sinifidir. 2 farkh parametre alir.
ilk parametre, Arduino kartini bagladigimiz USB portunun ismi. Ornegin, Ar-
duino kartimiz com5 USB portuna bagh olsun. Sinifta tanimlamamiz gereken
port ismi parametresi com5 seklinde string tipinde olmalidir. ikinci parametre
ise seri haberlesme hizi parametresi. Seri haberlesme hizini genel olarak 9600
ya da 115200 ayarlariz. Burada dikkat etmemiz gereken en 6nemli nokta, Pyt-
hon'da tanimladigimiz seri haberlesme hizi ile Arduino'daki seri haberlesme hizi
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ayni olmalidir. Aksi halde kart ve yazilim dili haberlesemez ve sorunla karsilasa-
biliriz. Serial() sinifinin 6rnek kullanimi asagidaki gibidir (Port bilgisi: com5,
Seri haberlesme hizi: 9600 olarak belirlenmistir).

import serial
port=serial.Serial("com5",9600)

Kodumuzu inceledigimizde ilk olarak serial moduliimzi dahil ettik ve Serial
sinifini kullanabilmek icin port isminde nesne olusturup, Serial sinifini cagir-
dik. Daha sonra ise port bilgisini ve seri haberlesme hizini tanimladik. Burada
kafanizi karistirabilecek durum, okunuslari ayni olan 2 kelimeyi yan yana kullan-
mamiz olabilir. Buna hic gerek yok ).

ilk yazdigimiz serial bizim modiiliimiizdir. ikinci yazdigimiz Serial ise bizim
sinifimizdir. Sinifimiz hakkinda bilgi sahibi oldugumuza gére simdi sinifimizige-
risinde bulunan urite() metodunu 6grenelim. Bu metot, Python'dan Arduino
kartina sinyal géndermemize olanak saglayan metodumuzdur. ileride projele-
rimizi de gerceklestirirken ¢ok sik kullanacagiz. Metodumuzu Arduino ile ha-
berlestirebilmek icin bir adet parametre tanimlamaliyiz. Kullanimi, nesne_adi.
write(b’D”) seklindedir. Buradaki nesne adi, sinifimizi atadigimiz degiskendir.
write() metodu icerisinde tanimladigimiz b harfi, Arduino kartina verileri byte
tipinde gdnderebilmemizi saglar.

Ayrica, Arduino’ya veri gonderirken her zaman byte tipinde gondermemiz
gereklidir (ileri de modul guincellestirmelerine bagli olarak degisiklik olabilir).
Bunun sebebi, gonderdigimiz verileri byte(bayt) olarak goénderdigimizde
Arduino karti gonderilen veriyi anlar. Python kodumuzda ‘D’ verisini bayt olarak
Arduino kartimiza gonderirsek, Arduino karti da ayni sekilde bu veriyi‘D’ olarak
anlar. Serial sinifimizi kullanirken iki farkli parametre tanimladik. Bu iki farkli
parametrenin degisken adlarini ¢agirarakta parametrelerini tanimlayabiliriz.
Daha iyi anlamak amaciyla asagidaki kodumuzu inceleyelim ve aciklayalim.

import serial

arduino=serial.Serial()

arduino.port="com5 " # Port tanimladik
arduino.baudrate=9600 # Seri haberlesme hizini tanimladik

Kodumuzu inceledigimizde arduino adinda bir nesne olusturduk ve Serial
sinifimizi tamimladik. Serial sinifimizdaki ilk parametrenin ismi port olarak
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tanimlanmistir. Bu sebeple, bizde nesnemizi c¢aginp, sinifimizdaki port
degiskenimize ulastik ve degerini “com5” olarak ayarladik. Serial sinifimizdaki
ikinci parametrenin ismi ise baudrate olarak tanimlanmistir (seri haberlesme
hiz1). Busebeple, hizimiziayarlamakamaciyla, nesnemizi cagirdik ve sinifimizdaki
baudrate parametresinin degerini 9600 olarak ayarladik. Kanitlamamizi ister
misiniz? Haydi kanitlayalim.

Bunun igin yapmamiz gereken ¢ok basit. print fonksiyonumuzla nesnemizi
cikti alahm.

print(arduino)
Cikti aldigimizda bizler asagidaki gibi bir ¢iktiyla karsilasacagiz.

Serial<id=0x2038b432d00, open=False>(port="'com5 ', baudrate=9600, bytesize=8,
parity='N", stopbits=1, timeout=None, xonxoff=False, rtscts=False, dsrdtr=False)

Tabii ki burada dikkat etmemiz gereken nokta, su an icin kodumuzun saglikli bir
sekilde calismasidr. ileride projelerimizi olustururken hem modiilimiizii daha
iyi bir sekilde 6grenecegiz hem de nesne icerisindeki bilgileri kavrayacagiz. Me-
todumuz ve sinifimiz hakkinda bilgi sahibi oldugumuza gore ilk projemizi gelis-
tirelim ve projeler lizerinden sinifimizi daha iyi bir sekilde 6grenelim.

PROJE 1: PYTHON iLE ARDUINO’YA BAGLI LED KONTROLU

Bu projemizde Python yazilim dilini kullanarak Arduino’ya bagli olan LED di-
yotun kontroliini saglayacagiz. Bu, bizim yapacagimiz ilk ve basit projemiz
olacak. Tabii ki, ilerleyen projelerimizde (st seviye projeler gelistirebilmek icin
temeli ve mantidi iyi bir sekilde kavramamiz gereklidir. Bu projede kullanacagi-
miz malzemeler;

MALZEME LiSTESI
» 1 x Adet Arduino UNO

» 1 x Adet 220 ohm direng

» 1 x Adet LED diyot

» 1 x Adet Breadboard

» 2 x Adet erkek-erkek Jumper kablo

Malzemelerimizi 6grendigimize gore ilk olarak Python kodlarimizi olusturahm
ve aciklayalim.
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PYTHON KODLARI VE ACIKLAMASI

import serial
#Seri haberlesme icin gerekli tanimlamalar
arduino=serial.Serial("com5",9600)
# Program dongiimiiz
while True:
#Kullanicidan led acip kapatabilmek icin veri istedik
veri=input("""
Lutfen LED acmak icin 'a' harfine,
sondurmek icin 'b' harfine basiniz(cikmak icin 'z' harfi):""")
# Kosullarimiza gore led kontrolli ve program sonlandirma islemi gerceklestirdik
if(veri=="a"):
arduino.urite(b'a')
elif(veri=="b"):
arduino.write(b'b")
elif(veri=="z"):
print("Gule Gule!")
break

Kodlarimizi inceledigimizde ilk olarak seri haberlesme modulimiizi Python
kodlarimiza dahil ettik. Daha sonra ise, Serial() sinifimizi cagirdik ve arduino
ismindeki olusturdugumuz nesneye bu sinifi atadik. Goruldigi gibi port bilgi-
mizi ve seri haberlesme hizlarimizi da tanimladik.

Sirastyla “com5” ve 9600 degerleridir. Tabii ki burada tanimladigimiz port bilgi-
sini kafamiza gore belirlemiyoruz. Arduino kartimizi bilgisayarimiza bagladigi-
mizda bu port bilgisini Arduino IDE'si Gizerinden goriintlledigimiz icin “com5”
seklinde tanimladik (Arduino kodlarimizi yazarken daha iyi 6grenecegiz). Ge-
rekli tanimlamalarimizi yaptiktan sonra sonsuz bir dongi olusturduk ve bu
dongl icerisine girip, kullanicidan led acip, kapatabilmesi icin girdi girmesini
istedik. Girilen degeri de veri degiskenine atadik. Boylelikle, kullanicinin girdigi
her bir deger, veri degiskeninde atanmis olacak.

Devaminda ise kosullu yapilarimizi olusturdugumuzu gézlemliyoruz. Eger veri
degiskeni “a” degerine esitse, Arduino kartina “a” sinyalini bayt olarak gonder
seklinde kosulumuzu olusturduk.

"

Hocam burada veri kontroliinii (veri=="a") neden string tipinde gerceklestirdik?
seklinde bir soru sordugunuzu duyar gibiyim.
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Cevabi, input fonksiyonuna bir veri girildiginde, bu sayisal ya da karakter-
sel hi¢ farketmez string olarak tanimlanir. Bu sebepten dolayi, kontrol islem-
lerimizde degisken denkligine bakarken, string olarak denkligin dogrulugunu
kontrol ederiz. Kodumuzu incelemeye devam ettigimizde, eger veri degiskeni
“b* degerine esitse, Arduino kartina “b” degerini bayt olarak yollamasi gerek-
tigini belirttik. Son kosullu yapimizin Arduino ile bir alakasi bulunmamaktadir.
Sonsuz bir déngu olusturdugumuz icin klavyeden “z” verisini programa gon-
derdigimizde sonsuz donglmiiziin sonlanmasi icin kosulumuzu olusturduk.
Python kodlarimizi 6grendigimize gore projemizin Arduino baglanti semasini
olusturalim ve inceleyelim.

BAGLANTI SEMASI VE ACIKLAMASI

fritzing

Baglanti semamiz goriildiigu tizere oldukga basit. LED diyotumuzun 2 farkh ba-
cagi bulunur. Bunlar arti (uzun bacak) ve eksi (kisa bacak) hatlaridir. Arduino
kartimizla LED kontroll yapabilmemiz icin dijital pin hatlarimizdan yararlanma-
miz gereklidir. Biz LED kontrolii icin 2 numarali dijital pin hattini kullanacagiz.
Tabii ki, dijital pin hattimiza LED diyotumuzun arti hattini baglamamiz gerekti-
gini de bilmemiz 6nemlidir. Aksi halde, LED diyotumuz ve Arduino kartimiz za-
rar gorebilir. LED diyotumuzun kisa bacagina 220 Ohm direnc¢ bagladik. Bunun
sebebi, Arduino UNO kartinda bulunan dijital ¢ikis gerilimi 5V'dir.

Eger 220 Ohm direnci LED diyotumuza baglamazsak, LED diyotumuz yanma
riskiyle karsi karsiya kalabilir. LED diyotumuzun eksi hattina direncimizi bagladi-
gimiza gore direncin bosta kalan bacagina da Arduino’da bulunan GND hattini
bagladik. Boylelikle, LED icin gerekli olan + ve - hatlarin baglantisini tamam-
lamis olduk. Baglanti semamizi 6grendigimize gore simdi Arduino kodlarimizi
olusturalim ve yorumlayalim.
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ARAYUZ iCiN
TEMEL PYGAME

Bu bolimde, Python yazilim dilinde bulunan Pyga-
me moduliinG kullanarak, Arduino igin nasil araylz
gelistirebilecegimiz hakkinda bilgi sahibi olacagiz.
En basit haliyle pencere olusturulmasindan, cesitli
sekillerin eklenebilmesi, arka plan gorintilerinin
eklenebilmesi, pencerede yazi yazdirilabilmesi, sarki
eklenebilmesi ve Arduino'daki verinin araylzde gos-
terilebilmesine kadar detaylica bilgi sahibi olacagiz.
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Bu bdlim ile birlikte Arduino kartimizi arayiiz Gzerinden nasil kontrol edebile-
cegimizi ve arayUzleri nasil olusturacagimiz hakkinda bilgi sahibi olacagiz.

Peki, PyGame nedir?

PyGame, Python yazilim dilinde oyun ve kullanici arayizleri olusturmak igin
kullandigimiz Python modaulidir. Kullanimi kolay olmakla birlikte, biz de ce-
sitli sensor verilerini okumak ya da Arduino kartini kontrol etmek amaciyla bu
modiil hakkinda bilgi sahibi olup, cesitli projeler gerceklestirecegiz. Bildiginiz
gibi 6nceki bélimde Arduino karti ve Python yazihm dilinin nasil haberlestiri-
lebildigini 6grendik. Simdi 6grendigimiz bilgileri daha glizel ve sik bir projeye
donistirebilmek icin Pygame hakkinda bilgi sahibi olalim.

PyGAME MoDULUNUN KurRuULUMU

PyGame moduliiniin kurulumu oldukca basittir. Bunun icin asagidaki kodumu-
zu, VSCode Uzerinden actigimiz komut satirinda (terminal) calistiralim.

pip install pygame

PROBLEMS OUTPUT DEBUG CONSOLE TERMINAL

PS C:\book> pip install pygame
Requirement already satisfied: pygame in c:\users\alaca\appdata\local\programs\python\python39\1lib\site-packages (2.1.2)

[notice] A new release of pip available: 22.2.2 -> 22.3.1

[notice] To update, run: python.exe -m pip install --upgrade pip
PS C:\book> i

Modiil kurulumunu gerceklestirdigimize gore temel Pygame modullini 6gre-
nelim.

PYGAME MODULUNDE PENCERE OLUSTURULMASI

Bu basligimiz altinda Pygame modulini kullanarak ilk penceremizi olustura-
cagiz. Tabii ki Python dosyamiza ilk olarak pygame modulini dahil etmemiz
gerekir. Daha sonra Pygame modullindeki tiim fonksiyon, sinif ya da 6zel degis-
kenleri kullanmak istiyorsak Pygame moduliinii hazirlamamiz gereklidir. Bunun
icin init() fonksiyonundan yararlaniriz. Bu fonksiyon herhangi bir parametre
almaz ve gorevi, butiin modiil icerisindeki kullanacagimiz islevleri baslatmak-
tir. Su ana kadar moduliimuzi dahil ettik ve tiim islevlerini kullanabilmek igin
init() fonksiyonumuzu cagirdik. Asagidaki gibi.
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import pygame
# Modiilu Baslattik
pygame.init()

Modulimiizi dahil edip, baslattiktan sonra yapmamiz gereken, pencere olus-
turabilmek icin genislik ve ylkseklik degerlerini tanimlamak. Bunun icin demet
olusturmali ve demet icerisine sirasiyla genislik ve yiikseklik degerlerini tanim-
lamaliyiz.

# 450 degeri genislik, 360 degeri ylkseklik
pencere_boyut= (450,360)

Goruldiga gibi pencere_boyut isminde bir demet olusturduk ve genislik de-
gerini 450, yikseklik degerini ise 360 olarak ayarladik. Tabii ki pencere boyu-
tumuzu tanimladiktan sonra artik yapmamiz gereken penceremizi olusturmak
icin gerekli olan fonksiyonumuzu cagirmak. Fonksiyonumuzun ismi set_mode ()
ve fonksiyonumuz pygame modiilii icerisindeki display dosyasinda bulunmak-
tadir. Tek bir parametre tanimlamamiz gereklidir ve bu parametre ise pencere
boyutunu ayarladigimiz demettir. inceleyelim.

# Penceremizi olusturduk
pencere=pygame.display.set_mode(pencere_boyut)

Goruldigu gibi set_mode fonksiyonumuzu cagirdik ve pencere_boyut demetini
fonksiyon icerisinde tanimladik. Tabii ki fonksiyonumuzu da bir degisken iceri-
sinde tanimlamamiz gerekir. Sebebi, olusturdugumuz oyun penceresi tizerinde
degisiklik yapmak istedigimizde bu degiskene ihtiyacimiz olacak. Degiskenimi-
zin ismi pencere. Pencere olusturmak icin gerekli fonksiyonumuzu ¢cagirdigimi-
za gore artik yapilmasi gereken dongi olusturmak.

Peki, neden? Buguin bir oyun yapmak istedigimizde, penceremiz lizerinde degi-
siklik yapmak istedigimizde veya pencereyi ekranda tutmak istedigimizde don-
glye ihtiya¢ duyariz. Aksi durumda penceremiz direkt olusturulur ve kapanir.
Penceremizi ekranda tutmak istiyorsak ve istedigimiz sekilde hareket ettirmek
istiyorsak, dongi icerisinde for dongtisu olusturmali ve event dosyasi igerisin-
deki get() fonksiyonunu cagirmamiz gereklidir. Haydi kodlarimiz {izerinden
inceleyelim ve yorumlayalhm.
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# Kontrol degiskeni
durum=True
while durum:
# Pencere kapatmak icin dongii olusturduk
for etkinlik in pygame.event.get():
print(etkinlik)
# Etkinligin tipini kosula girdirdik
if etkinlik.type==pygame.QUIT:
durum=False

Kodlarimizi inceledigimizde ilk olarak durum isminde bir degisken olusturduk
ve degerini True olarak ayarladik. Boylelikle dongimuiz siirekli bir sekilde ¢alisa-
cak ve penceremizi kapatmayana kadar da déngii sonlanmayacak. Bu sebeple,
dongi kontrolind durum degiskenine gore sagladik. Pygame modiiliinde yap-
tigimiz tiim islemler event dosyasi icindeki get () fonksiyonunda tutulmaktadir.
Ornek olarak mouse hareketleri, pencere biiyiitme ya da kapatma veya klavye
hareketleri verilebilir. Yaptigimiz tim etkinlikleri goriintiilemek istiyorsak for
dongusu olusturmali ve get fonksiyonundaki verilere ulasmaliyiz. Bunun igin,
etkinlik isminde eleman degiskeni olusturduk ve get icindeki verilerin yerini
almasini sagladik. Yaptigimiz etkinlikleri goriintilemek icin print fonksiyonuyla
etkinlik degiskenini ¢ikti aldik. Kodumuzu calistirdigimizda konsol ekraninda
tim etkinlikleri gortintileyebilecegiz.

<Event(1024-MouseMotion {'pos': (269, 51), 'rel': (7, -7), 'buttons': (0, O,
0), 'touch': False, 'window': None})>

<Event(1024-MouseMotion {'pos': (275, 43), 'rel': (6, -8), 'buttons': (0, 0,
0), 'touch': False, 'window': None})>

<Event(32784-WindowlLeave {'window': None})>

<Event(32787-WindowClose {'window': Nonel})>

<Event(256-Quit {})>

GOrduguniiz gibi mouse ile gezindigimizde, koordinat bilgisine kadar cikti ala-
biliyoruz. Tabii ki bir de olusturdugumuz pencereleri kapatmamiz gereklidir.
Bunun icin, etkinlik degiskeni icerisine tanimlanmis type verisinden yararlan-
mamiz gereklidir. Boylelikle, kosulumuzu olusturduk ve etkinlik. type durumu
pencere kapatma degiskenine esitse, durum degiskenini False olarak ayarladik.
pygame.QUIT degiskeni, olusturulan penceredeki carpi digmesidir.
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PyGAME MODULUNDE PENCEREYE YAZI YAZDIRMA

Bu basligimizda, olusturdugumuz pencerede nasil yazi yazabilecegimizi 6gre-
necegdiz. Bunun icin 6grenmemiz gereken bazi fonksiyonlar bulunmaktadir. Bu
fonksiyonlar, hem varsayilan fontlari kullanmamiza hem de harici fontlari kul-
lanmamiza olanak saglarlar. Haydi ilk olarak varsayilan fontlara nasil ulasabile-
cegimizi 6grenelim.

VARSAYILAN FONTLARA ULASMAK

Bu islem icin yapmamiz gereken pygame modiili icerisindeki font dosyasina
ulasip, get_fonts() fonksiyonunu cagirmamiz gereklidir. Boylelikle, Var olan
tim fontlan liste icinde tanimlayabilir ve hepsini ¢ikti alabiliriz. Kullanimi,

pygame.font.get_fonts() seklindedir. Haydi simdi varsayilan fontlarimizi kod
Gzerinden gorintileyelim.

import pygame

# Modiili baslattik

pygame.init()

# Font listesi olusturduk

font_listesi=pygame.font.get_fonts()

# Fontlari cikti aldik

for font in font_listesi:
print(font)

Kodlarimizi inceledigimizde direkt olarak fontlara ulasabilmek icin font_
listesi adinda bir degisken olusturdugumuzu ve bu degiskene get_fonts()
fonksiyonunu atadigimizi gézlemliyoruz.

Peki, bu degiskenimizin tipi ne olur?

Ashinda kullandigimiz get_fonts() fonksiyonu, var olan tim varsayilan fontlari
listeicerisinde tuttuguicin, font_listesidegiskeninintipide listedir. Tabiikiliste
elemanlarina ulasabilmenin en kolay yolu da for dongtistinden yararlanmaktir.
Bu sebeple, biz de for dongiisi olusturduk ve font adli eleman degiskenimizin
liste elemanlarinin yerini almasi gerektigini belirttik. Boylelikle, varsayilan tim
fontlari kolaylikla cikti alacagiz. Program ciktisini inceleyerek daha iyi bir sekilde
var olan fontlari gorebiliriz. Tabii ki, bazi fontlar sizin bilgisayarinizda olmayabilir
ya da olabilir.
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arial
arialblack
bahnschrift
calibri
cambria
cambriamath
candara
comicsansms
consolas
constantia
corbel
couriernew
ebrima
franklingothicmedium

VARSAYILAN FONTLARI KULLANARAK PENCEREDE CIKTI ALMAK

Varsayilan fontlarimizi dgrendigimize gore simdi bir tanesini kullanalim ve ekra-
na Merhaba kelimesini yazdiralim.

Ornegin Arial fontunu kullanarak Merhaba ciktisi alalim. Tabii ki fontlar
Uizerindenislem yapacagimizicin pygame icerisindeki font dosyasinda bulunan
fonksiyonlari kullanmaliyiz. Pencerede yazi yazdirabilmek icin ilk olarak font
degiskeni olusturmamiz gereklidir. Ornegin arayuz_font seklinde bir degisken
olusturabiliriz. Daha sonra bu degiskene, font icerisinde bulunan SysFont()
fonksiyonunu atamaliyiz. Bu fonksiyon 2 farkli parametre almaktadir. Birinci
parametre string tipinde olmali ve fontun adini yazmamiz gereklidir. Biz Arial
fontunu kullanacagimiz icin fonksiyon birinci parametresine tanimi “arial”
seklinde olmalidir. ikinci parametre ise yazi fontunun biyikligidir ve tam sayi
seklinde tanimlanmalidir. Tabii ki blyuklik cinsininde piksel oldugunu bilelim.

Ornegin ikinci parametreyi 64 olarak tanimladigimizda yazi fontunun biiyiik-
1igl 64 piksel biyiikligiinde olacaktir. Kullanimi, pygame. font. SysFont (font_
ismi,boyut) seklindedir. Font tanimlamasi yapildiktan sonra bu font icin yazi
yazmamiz gerekir. Bunun icin yeni bir degisken olusturmali ve bu degiskene,
olusturdugumuz yazi fontu degiskeninde tanimli render() metodunu atama-
miz gerekli.

Bu metot, ekledigimiz fontu kullanarak istedigimiz yazilari yazdirir. 3 farkh
parametre tanimlanmalidir. Kullanimi, font_degiskeni.render(“Yazacagimiz
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GENEL PROJE 1: ROLE
KONTROL ARAYUZU

Bu bolimde, sizler ile birlikte ilk ileri seviye projemizi
gelistirecegiz. Gerceklestirecegimiz proje ile birlik-
te buton kontrolu yapabildigimiz arayuzi gelistirip,
olusturdugumuz arayiizle Arduino’ya bagli rélenin
kontrollini gergeklestirecegiz. Haydi baslayalim. :)
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PROJEYE GiRiS

Bu bashgimizla birlikte genel projelerimizi gelistirmeye baslayacagiz. ik gelis-
tirecegimiz proje ile birlikte olusturdugumuz arayizle birlikte Arduino’ya bagh
role kontrolu gerceklestirecegiz. Arayliziimuizde kullanacagimiz tim kaynakla-
ra Drive lzerinden ulasabilir ve gondl rahathgiyla kullanabilirsiniz. Yapacagimiz
arayuizde 3 farkli gortintii kullanacagiz. Bunlarin ikisi, agma ve kapatma islemi
yapacagimiz buton goriintilerimizdir. Diger goriintimiz ise penceremizin
arka plan gorintiist olacak. Projemizde kullanacagimiz malzemeler;

» 1 x Adet Arduino UNO

» 1 x Adet 5V Role Modiilu

» 1 x Adet Breadboard

» 1 x Adet LED Diyot

» 1 x Adet 220 Ohm Direng

» 3 x Adet erkek-disi Jumper Kablo

» 4 x Adet erkek-erkek Jumper Kablo

Projede kullanacagimiz malzemelerimizi 6grendigimize gore réle modulimiiz
hakkinda kisaca bilgi sahibi olalim. Réle, elektrikle calistirilan ve anahtar gorevi
goren elektromanyetik bir anahtardir. Biz de olusturacagimiz arayiz ile birlikte
rélemizi kontrol ederek LED diyotumuzu yakip, sondiirecegiz. Haydi ilk olarak
baglanti semamizi inceleyelim ve yorumlayalim.

BAGLANTI SEMASI VE ACIKLAMASI

fritzing
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Baglanti semamizi inceledigimizde dncelikle rolenin Ust bolgesinden baslaya-
m. LED'imizin uzun bacagdini réledeki NO (Normalde acik) hattina bagladik.
Boylelikle, réle moduilline Arduino ile HIGH komutu gonderdigimiz zaman LED
diyotumuz yanacak. LOW komutu génderdigimizde ise sonecek. Tabii ki NO bag-
lantisinin yanindaki com portuna(ortadaki hat) ise 5V gerilim hattimizi bagladik.

Peki, neden?

Roledeki com portu, enerji hattidir. Bu porta kontrol etmek istedigimiz cihazin
gerilimi baglanir. Biz de Arduino'daki 5V gerilim hattini rélenin com portuna
bagladik. Rolenin alt bdlgesini inceledigimiz de 3 farkli hattimiz bulundugunu
goriuntlliyoruz. Solda kalan hat, Arduino'daki dijital pin hatlarina baglanir.Bizbu
projede 2 numarali dijital pin hattindan yararlanacagiz. Gorevi, roleyi kapatmak
ya da agmaktir. Ortadaki hat roélenin calisabilmesi icin gerekli olan gerilimdir.
Rolemiz 5V ile calistigi icin, ortadaki hatti Arduino’nun 5V gerilim hattina
bagladik. Sagda kalan hat ise rélenin eksi hattidir. Bu hatti da Arduino'daki GND
hattina bagladik. Gérdlgiinuz gibi LED'imizin diger bacagini inceledigimizde
direng¢ bagladigimizi goézlemliyoruz. Kullandigimiz LED diyota direkt olarak 5V
gerilim gonderdigimizde yanabilmektedir. Biz de yanmanin 6niine gegmek icin
direncgten faydalandik. Direncin de diger bacagina Arduinodaki GND hattini
bagladik. Baglanti semamiz hakkinda bilgi sahibi oldugumuza goére simdi
Python kodlarimizi olusturalim ve yorumlayalim.

PYTHON KODLARI VE ACIKLAMASI

import pygame

import serial

# Modiilu baslattik

pygame.init()

# Seri haberlesme i¢in port tanimlama
port=serial.Serial("com5",9600)

# Pencere olusturduk

GENISLIK=1280

YUKSEKLIK=720
pencere=pygame.display.set_mode((GENISLIK,YUKSEKLIK))
# Butonu olusturduk
buton_on=pygame.image.load("ac.png")
buton_on_koordinat=buton_on.get_rect()
buton_on_koordinat.topleft=(GENISLIK/2-100,YUKSEKLIK/2)
buton_kapa=pygame.image.load("kapa.png")
buton_kapa_koordinat=buton_kapa.get_rect()
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GENEL PROJE 2: SENSOR
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Bu bolimde, sizler ile birlikte ikinci ileri seviye pro-
jemizi gelistirecegiz. Gergeklestirecegimiz proje ile
birlikte DHT-11 ve yagmur sensorlerinin kullanimi
hakkinda bilgi sahibi olup, olusturacagimiz araytizde
sensor verilerini gorintileyecegiz.

Haydi baslayalim. :)
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Bu bashgimizda 2 farkli sensordeki verileri okuyarak, olusturdugumuz arayiizde
bu sensorlerin degerlerini gosterecediz. Projemize ge¢meden 6nce sensorleri-
miz hakkinda kisaca bilgi sahibi olalim.

DHT-11 SicAKLIK VE NEM SENSORU MoDULU

Gunumuzde oldukca popliler olan bu sensor ile birlikte hem sicaklik hem de or-
tamin nem orani kolaylikla 6lculebilmektedir. Bildiginiz gibi tGlkemizde sicakhk
derece(celcius) cinsinden gosterilmektedir. DHT-11 sensori de bu 6lclim igin
uygun bir sensordur. Ayrica, bu sensor ile birlikte harici modul olmadan orta-
min nem oranini da hesaplayabiliriz. DHT-11 moduliini kullanabilmemiz igin
Arduino IDE'sine bu modulin kittphanesini eklememiz gerekmektedir. Ku-
tiphane ismi, dht11.h kitiphanesidir. Gorliintimuzden de anlasilacagdi tzere
modliin 3 farkli hatti bulunmaktadir.

DHT-11 Modulu

Sinyal

Bu hatlar sirasiyla 5V, sinyal ve GND hatlaridir. 5V hattimiz Arduino kartimizda-
ki 5V pin hattina baglanir. Sinyal hattimiz ise Arduino kartimizdaki dijital pin
hattina baglanir. Genel olarak 2 numarali dijital pin hattina baglamamiz tavsiye
edilir. GND hatti ise Arduino’daki GND hatlarindan bir tanesine baglanmalidir.
Modiillin hatlar hakkinda bilgi sahibi oldugumuza goére simdi baglantimiza ge-
¢is yapalim ve DHT-11 kullanarak, ortamdaki hem nem hem de sicaklk 6l¢imu
ornegi yapahm.
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MALZEME LiSTESi

C)rne{;imizde kullanacagimiz malzemeler;
» 1 x Adet Arduino UNO
» 1 x Adet DHT-11 Modili
» 3 x Adet erkek-disi Jumper Kablo

BAGLANTI SEMASI VE ACIKLAMASI

RESET
Ics

{sp2

TX . S
gxmm Arduino

fritzing

Baglanti semamizi inceledigimizde oldukca kolay bir sema ile karsilasiyoruz.
Modilimiizin 5V hattini Arduino’'daki 5V hattina, sinyal hattini 2 numarali
dijital pin hattina ve GND hattini ise Arduino kartimizdaki GND hattina bagla-
dik. Baglantimizi gergeklestirdigimize gore Arduino kodlarimizi olusturalim ve
moddlimiz icin gerekli olan sinif ve fonksiyonlarin kullanimini da kodlarimiz

Gzerinden 6grenelim.
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FIRMATA PROTOKOLU

Bu bolimde, sizler ile birlikte Firmata protokoli hak-
kinda bilgi sahibi olacagiz. Python ile Arduino’nun
pinlerini kontrol edebilmeyi, ayrica Arduino’nun ana-
log pinlerini Python'da okuyabilmeyi 6grenecegiz.
Haydi baslayalim. 3)
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B6LUM 6 FiRMATA PROTOKOLU

GiRiS

Firmata protokoli, Arduino gibi mikrodenetleyicileri bilgisayar ile kontrol et-
memize olanak saglayan protokolddir. Bizler de olusturacagimiz Gguincii proje-
de Python ve Arduino’nun haberlesmesi icin Firmata protokoliinden yararlana-
cagiz. Firmata, ayni zamanda farkli mikrodenetleyiciler ile de ¢calisabilmektedir.
Firmata protokolinu kullanabilmemiz icin Python tarafinda pyfirmata modu-
linden yararlanmamiz gereklidir. Bunun icin asagidaki kodu terminal Gzerinde
cahistirmalisiniz;

pip install pyfirmata

Bazi durumlarda yukarida belirtilen komut calismayabilmektedir. Bu sebeple
asagidaki kodu da kullanabilirsiniz;

python3 -m pip install pyfirmata

Kurulumu gerceklestirdigimize gore simdi pyfirmata modulini kullanarak Ar-
duino kartimizi kontrol etmeyi 6grenelim. Eger Arduino kartimizi kontrol et-
mek istiyorsak, oncelikle pyfirmata modulint eklemeli Arduino sinifindan ya-
rarlanmaliyiz. Bu sinif, Arduino kartimizi kontrol etmemize olanak saglar. Tek bir
parametre almaktadir. Bu parametre Arduino’nun bagli oldugu portun string
halinde tanimlanmasidir. Kullanimi, pyfirmata.Arduino(“port”) seklindedir.

import pyfirmata
# Port tanimladik
port=pyfirmata.Arduino("com5")

Goruldiga tzere modulimiizi tanimladik. Devaminda ise port isminde nesne
olusturup, modiil icerisinde bulunan Arduino sinifimizi cagirdik. ilk paramet-
re olarak, Arduino'nun bagl oldugu portu tanimladik. Arduino UNO kartinin
13 numarali dijital pinini acip, kapattigimizda géomili LED yanip, sénmektedir.
Haydi simdi pyfirmata modyiliiyle bu gomli LED'i kontrol edelim.
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Bu projemizde pyfirmata moduiltinu kullanarak, Arduino'daki 13 numarali diji-
tal pin hattini kontrol edecegiz. Kullanacagimiz malzeme sadece Arduino UNO
karti. Haydi Python kodumuzu inceleyelim ve yorumlayahm.

PYTHON KODLARI VE ACIKLAMASI

import pyfirmata
import time
# Port tanimladik
arduino=pyfirmata.Arduino('com5")
# 13 Numarali Dijital Pinin Kontrolii
while True:
# Ledi Yaktik
arduino.digital[13].write(1)
time.sleep(3)
# Ledi Sondirdik
arduino.digital[13].urite(0)
time.sleep(3)

Kodlarimizi inceledigimizde ilk olarak pyfirmata modulimizi tanimladik.
Devaminda ise LED'i belirli bir stire yakip, sondurebilmek icin de time moduliini
kodlarimiza ekledik. Gorildugu lizere arduino isminde nesne olusturduk ve
pyfirmata icerisindeki Arduino sinifini nesnemize atadik. Portunu belirttikten
sonra dongu olusturdugumuzu gozlemliyoruz. Eger dijital pinleri kontrol
etmek istiyorsak, nesnemiz icerisinde bulunan digital listesini cagirmali ve pin
numaramizi indeks olarak tanimlamaliyiz. Bizde digital[13] seklinde tanimladik.

Dijital pin hattimizi tanimladiktan sonra yapilmasi gereken write() metodu-
nun cagirilmasi ve kontrol degerinin girilmesi gereklidir. write metodu 1 adet
parametre alir ve alacagi degerler bellidir. Bu degerler 0 veya 1'dir. 0 degeri LOW,
1 degeri ise HIGH komutuna esittir. Boylelikle biz de dijital pinimizi tanimladik-
tan sonra write metodunu ¢agirdik ve ilk olarak parametresini 1 olarak ayar-
ladik. Boylelikle gomilu ledimizi 3 saniye boyunca yakacagiz. Devaminda ise
tekrardan nesnemizle 13 numaral dijital pinimize ulastik ve bu sefer write me-
toduyla 0 degerini tanimladik. Boylelikle ledimiz 3 saniye boyunca da séniik ka-
lacak. Python kodlarimizin ne ise yaradigini 6grendigimize gore simdi Arduino
tarafina odaklanalim.
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ARDUiINO KODLARI VE ACIKLAMASI

Arduino tarafinda herhangi bir kod yazmamiza gerek yoktur. Ancak, Arduino
IDE’sinde hazir bulunan StandardFirmata 6rnegini agmali ve Arduino kartimiza
kodlari yliklemeliyiz. Bu islem icin su adimlari izlememiz gereklidir;

Arduino IDE'sini acin ve Dosya secenegdine tiklayin.

Ornekler secenegine tiklayin ve Firmata'yi secin.

Firmata Gizerinden StandardFirmata dosyasini secin ve kartiniza kodlar yik-
leyin.

Tebrikler. islerimiz buraya kadar :).

Bu sekilde islemlerimizi gerceklestirip, Python kodumuzu calistirdigimizda go-
rintldeki gibi sonucla karsilasacagiz.

SoNu¢
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12C LCD EKRAN
MoDULU

Bu bélimde sizler ile birlikte 12C destekli LCD ekranin
kullanimi hakkinda bilgi sahibi olacagiz. LCD ekranin
Arduino ile baglantisinin nasil yapilabildigini, bir ya-
zinin nasil yazdirilabildigini, konumlama isleminin
nasil yapilabildigini ve kaydirma isleminin nasil yapil-
digini sizlerle birlikte 6grenecegiz.

Haydi baslayalim. :)
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Bu konu basligimizda Arduino karti ile birlikte 12C destekli LCD ekran modiiliinG
nasil kullanabilecegimiz hakkinda bilgi sahibi olacagiz. LCD ekran, acilimi
Liquid Crystal Display, yani Sivi Kristal Ekran olarak Turkge ismi bulunmaktadir.
GlUnumizde Arduino dahil olmak Uzere bircok mikrodenetleyici ile
kullanilmaktadir. Genel olarak mend, bilgi monitori veya kontrol monitoru
olarakelektronik projelerde kullaniimaktadir. Bizde bir sonraki genel projemizde
LCD ekranda yazi yazdirabilen arayliz gelistirecegimiz icin LCD ekran kullanimi
hakkinda bilgi sahibi olmaliyiz. Bu sebeple 6zel bir baslikta LCD ekrani sizlere
tanitmak istiyorum. Ogrenecegimiz LCD ekran 12C desteklidir. Normal sartlarda
LCD ekran kontrolii yaparken Arduino ile arasinda ¢ok fazla baglanti yapmamiz
gerekir. Ancak, 12C destekli LCD ekranda baglanti sayisi, gii¢ pinleri dahil olmak
Uzere 4'tlir. Kullanacagimiz LCD ekranin 4 farkli hatti bulunuyor.

cUC
PiNLERI

VERI ILETIM
PiNLERI

Gorselden de anlasilacagi tizere 2 hat glic icin, diger 2 hat ise veri iletim pinleri-
dir. LCD ekranimiz 5V gerilim ile calismaktadir. Bu sebeple, Arduino baglantisini
gerceklestirirken, LCD ekranin VCC hattini Arduino kartimizda ki 5V hattina bag-
lamamiz gereklidir. Eger 12C destekli LCD ekrani Arduino ile kullanmak istiyor-
sak, SDA ve SCL hatlarini 6zel olarak belirlenmis hatlara baglamamiz gereklidir.
Bu hatlar Arduino modelleri arasinda farklilik géstermektedir. Tablo tzerinden
Arduino modellerine gore baglanti yerlerini gériintuleyebilirsiniz.
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Kodlarimizi inceledigimizde ilk olarak LCD ekran kiitiiphanesini Arduino kodla-
rimiza ekledik. Devaminda ise LiquidCrystal_I2C sinifini cagirdik ve 1cd ismin-
de nesne olusturduk. Gériildiigi lizere 3 farkl parametre tanimladik. ilk olarak
adres bilgisini tanimladik ve benim kullandigim LCD ekran adresi 0x27'dir.

Devaminda ise hepimiz icin ortak olan siitun ve satir sayilarini tanimladik. Bu
parametreler sirasiyla 16 ve 2'dir. LCD ekranimizi kullanabilmemiz icin olustur-
dugumuz nesne ile baslatmamiz gereklidir. Bunun icin begin() metodu kullani-
Iir. Kullanimi, 1cd_ekran_nesnesi.begin() seklindedir ve herhangi bir paramet-
re almaz. Goruldiigu tizere biz de kodlarimizda LCD ekranimizi baslattik. Elbette
LCD ekranda Merhaba ciktisi alacagimiz igin, ¢ikti alma metodumuzu da kullan-
mamiz gerekir. Biz de dyle yaptik. Bu islem icin print() metodu kullanilir.

Bu metot, LCD ekranda c¢ikti almamiza olanak saglar. Kullanimi lcd_
ekran_nesnesi.print(veri) seklindedir. Bu veri sayi ya da string seklinde
tanimlanabilir. Ornegin 27 sayisini ekranda cikti alacaksak, 1cd_ekran_nesnesi.
print(27) seklinde, Merhaba seklinde cikti alacaksak da lcd_ekran_nesnesi.
print(“Merhaba”) seklinde string olarak tanimlama yapmaliyiz. Gorildigi
lizere biz de string olarak Merhaba c¢iktisini, cikti alma metodumuzda
belirttik. Merhaba ciktisi ekranda 5 saniye boyunca goziikecek. Devaminda
ise ekranimizi temizledik. Bunun icin de clear() metodu kullanilir. Bu metot,
LCD ekranimizi temizlememize olanak saglar. Kullanimi, 1cd_ekran_nesnesi.
clear() seklindedir ve herhangi bir parametre almaz. Bu sekilde kodlarimizi
Arduino kartimiza yikledigimizde, goriintiide ki gibi sonugcla karsilasacagiz.

SoNuc¢

5 saniye boyunca 5 saniye sonra
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ORNEK (LCD EKRAN KONUM AYARLAMA)

Bu 6rnegimizde LCD ekranda aldigimiz ciktilarin konumunu nasil ayarlayabile-
cegimiz hakkinda bilgi sahibi olacagiz. Bu islem icin baglanti semamiz ve kul-
lanacagimiz malzemelerimiz dnceki 6rnek ile ayni. Haydi 6rnek Arduino kodu-
muz lizerinden bu islemin nasil yapildigini 6grenelim.

ARDUiINO KODLARI VE ACIKLAMASI

#include <LiquidCrystal_I2C.h>
// LCD Ekran nesnemizi olusturduk
LiquidCrystal_I2C 1cd(0x27,16,2);
void setup() {
// Ekranin calismasi icin baslattik
lcd.begin();
}
void loop() {
// Baslangic konumunda cikti aldik
lcd.setCursor(0,0);
led.print("Yilmaz");
// ALt satirda ve 3. siitundan itibaren c¢ikti aldik
lcd.setCursor(2,1);
lcd.print("ALACA");

Kodlarimizi inceledigimizde ilk olarak LCD ekran kitliphanemizi tanimladik
ve gerekli olan sinifimizi ¢caginp, 1cd isminde nesne olusturduk. Devaminda
ise nesnemiz icin adres numarasi, situn sayisi ve satir sayisi parametrelerini
tanimladik. setup fonksiyonumuzda ise LCD ekranimizi baslattik. Amacimiz
LCD ekranda alacagimiz ciktilarin konumunu ayarlamak oldugu icin déngu
fonksiyonumuzda bu islemi gerceklestirdik. Bunun icin, setCursor() metodu
kullanilmaktadir. Bu metot 2 farkli parametre almaktadir. Bu parametreler
baslangi¢ siitun degeri ve baslangic satir degeridir.

Kullanimi,  lcd_ekran_nesnesi.setCursor(baslangic_sutun_no,baslangic_
satir_no) seklindedir. Bu 2 parametre de tam sayi seklinde tanimlanir.
Déngi fonksiyonumuzu inceledigimizde ilk olarak parametreyi (0,0) olarak
tanimladik. Boylelikle Yilmaz ciktisi LCD ekranin sol Ust kdsesinde goziikecektir.
LCD ekranin konumlama islemi her iki parametre icin 0'dan baslamaktadir.
Devamindaise setCursor metodunu tekrar cagirdik ve bu sefer setCursor(2,1)
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seklinde tanimladik. Bu parametreye gore alacagimiz ALACA ciktisi, alt satirda
ve 3. sutundan itibaren goriintilenmeye baslayacak. Konumlama islemi icin
gorintlyd inceleyerek daha iyi anlayabilirsiniz.

D ) " - /%
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Bu sekilde kodumuzu Arduino kartimiza yiikledigimizde gorinttideki gibi cikti
alacagiz.

SoNu¢
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ILERiI SEViYE PROJE

Bu boluimde sizler ile birlikte lglncu ileri seviye pro-
jemizi gelistirecegiz.

Gerceklestirecegimiz proje ile birlikte LCD ekranda
yazl yazdirma islemi yapabilen arayiiz olusturacagiz.
Bu arayuizde klavyeden girdigimiz yazilari yazip, en-
ter tusuna bastigimizda yazdigimiz yaziyi LCD ekran-
da goriintileyecegiz. Haydi baslayalim. :)
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BOLUM 8 iLERi SEVIiYE PROJE

GENEL PROJE 3: LCD EKRAN KONTROL ARAYUZU

Uclincii projemizile birlikte LCD ekranda yazi yazdirabilecegimiz aray(iz tasarla-
yacagiz ve Arduino’ya bagli LCD ekran Gzerinden cikti alacagiz. Gerceklestirece-
gimiz proje sayesinde hem klavyeden yazdigimiz verileri araylizde goriintiile-
yebilecegiz hem de yazdigimiz veriyi tamamlayip, Enter tusuna bastiktan sonra
LCD ekranimizda cikti alacagiz. Bu bizim son gelistirecegimiz proje olacak. Bu-
raya kadar 3’0 kapsamli olmak tizere ¢ok fazla proje ve 6rnek gelistirdik. Bunun
icin sizi tebrik ederim. Haydi simdi son projemize odaklanalim.

LCD Ekran Kontrol Arayuzi
YaZI: | I'\ Metin kutusu

LCD ekran araylziimuzu inceledigimizde gorildigu tzere metin kutumuz
mevcut. Buraya yazi yazacagiz. Ancak, yazdigimiz yazinin etkili olabilmesi icin
oncelikle kutumuza tiklamamiz gerekiyor. Bu islemi de yazilim ile ayarlayacagiz.
Tabii ki projenin bir¢ok faktori bulunuyor.

Ornegin metin kutusunun tasmasi, yani 16x2'lik LCD ekranda 16 karakterden fazla
harfin belirtilmesi. Bunun 6ntine gegmek amaciyla da kosullu yapimizi olustura-
cagiz buna bagl olarak eger girilen karakter sayisi 16'dan fazla olursa kullaniciya
uyari verdirtecegiz. Diger yandan kullanici yazmak istedigi yaziyi yazdiktan sonra
silmek isteyebilir. Bunun icin de ayrica yazdigimiz yazilarin silinmesini saglaya-
cagiz. Tabii ki metin kutumuzda yazdigimiz yaziyi bir de gézlemlemek amaciyla
araylizde bulunan LCD ekranda da yazimizi gosterecegiz. Eger kullanici yazdidi
yaziyi LCD ekranda gortintlilemek isterse enter tusuna basacak biz de verileri Ar-
duino’ya gonderecegiz. Tabii ki Arduino ile de LCD ekrani kontrol edecegiz. Ek
olarak, kullanicr enter tusuna bastiktan sonra da metin kutusunu temizleyecegiz.
Projemizin tim kaynaklarina ayni sekilde Drive lzerinden ulasabilirsiniz.
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MALZEME LiSTESi
Projemizde kullanacagimiz malzemeler;
» 1 x Adet Arduino UNO
» 1 x Adet 12C destekli 16x2 LCD Ekran
» 4 x Adet erkek-disi Jumper Kablo
» 1 x Adet Breadboard
Kullanacagimiz malzemeler hakkinda bilgi sahibi oldugumuza gore baglanti

semasina gecelim ve yorumlayalm.

BAGLANTI SEMASI VE ACIKLAMASI

D )
DR D I R R

.........................
.........................

fritzing

Baglanti semamizi inceledigimizde LCD ekranimizin SDA hattini Arduino karti-
mizdaki A4 hattina bagladik. LCD ekrandaki SCL hattini ise Arduino kartimizda-
ki A5 hattina bagladik. LCD ekranimiza gti¢ verebilmek icin bir de gli¢ hatlarini
baglamamiz gerekiyor. LCD ekranimiz 5V gerilim ile ¢alistigi icin, Arduino'daki
5V hattina LCD ekranin VCC hattini bagladik. Son olarak LCD ekranin GND hat-
tin1 Arduino'daki GND hattina baglamamiz yeterli olacaktir. Baglanti semamizi
inceledigimize gore simdi Python kodlarina gecis yapalim ve inceleyelim.
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PYTHON KODLARI VE ACIKLAMASI

import pygame
from pyfirmata import Arduino, util, STRING_DATA
# Modiili Baslattik
pygame.init()
# Port ve Kart Tanimladik
port="'com5'
kart=Arduino(port)
# Pencere 0lusturduk
GENISLIK,YUKSEKLIK=1280,720
pencere=pygame.display.set_mode((GENISLIK,YUKSEKLIK))
# Arayiz Arka Plan
arayuz_goruntu=pygame.image.load("1lcd_arayuz.jpg")
# Bos Metin O0lusturduk
metin=""
aktif=False
# Metin font
font=pygame.font.SysFont("arial",48)
# Pencere Donglisii
durum=True
while durum:
pencere.blit(arayuz_goruntu,(0,0))
for etkinlik in pygame.event.get():
if etkinlik.type==pygame.QUIT:
durum=False
if etkinlik.type==pygame.MOUSEBUTTONDOWN:
konum=pygame.mouse.get_pos()
if 250<=konum[01<=710 and 200<=konum[1]<=260:
aktif= not aktif
else:
aktif=False
if etkinlik.type==pygame.KEYDOWN:
if aktif:
if etkinlik.key==pygame.K_RETURN:
kart.send_sysex(STRING_DATA,util.str_to_two_byte_iter(metin))
metin=""
pass
elif etkinlik.key==pygame.K_BACKSPACE:
metin=metin[:-1]
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