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GiRiS

Bu boliimde, kitabimizin amacini 6grenip, program-
lama dilleri ve bilgisayarlar hakkinda bilgi sahibi ola-
cagiz.

Ayrica, C++ yazihm dilinin tarihgesini ve kullanim
alanlan hakkinda bilgi sahibi olup, neden C++ ve
Arduino 6grenmeliyiz? sorusunun cevabini 6grenece-
giz. Ek olarak, gom{li sistemin ne oldugunu, yazilim
ve matematik iliskisini ve Algoritma hakkinda da ki-
saca bilgi sahibi olacagiz.
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KiTABIN AMACI

Usengecler icin Arduino Programlama kitabi ile birlikte C++ yazilim dilinin diin-
yasina giris yaparak, elde ettigimiz bilgilerle Arduino kartimizi nasil kodlayabi-
lecegimizi 6grenecegiz.

Bu kitap siz degerli okurlarima iyi bir kaynak, 6zgiin proje fikirleri ortaya cikar-
mak, C++ yazilim dili ile Arduino kartini bir arada kullanabilmek amaciyla olus-
turulmustur. Ayrica, glinimuzde Tirkce ya da farkl dillerdeki Arduino kitap-
larindan ayri olarak siz degerli okurlarima yapabileceklerinizin yalnizca hayal
glictyle sinirli olmadigini gostermek olacaktir.

Ozellikle 6grenciler, yazilim ve programlamaya adim atarken aslinda 6grendigi
yazilim dillerini 6zglin projeye dokememekte ya da bu konuda ciddi anlamda
zorlanmakta. Bu sebeple, sizlerle birlikte 6ncelikli olarak C++ yazilim dilinin
temellerine giris yapacagiz. Bununla da sinirli kalmayip Arduino ile birlikte
cesitli modaullerin, ekranlarin ve sensérlerin kullanimi hakkinda da bilgi sahibi
olacagiz.

PROGRAMLAMA DiLLERi VE BiLGiSAYARLAR

Ozellikle gliniimiizde hemen herkes tarafindan gézde hale gelmis programla-
ma dilleri aslinda bilgisayari kontrol edebilmemiz icin gerekli olan ve haberles-
mesini saglayan araclardir. Bir bilgisayar genel olarak 2 kisimdan olusur. Yazihm
ve Donanim. Yazilim, donanimlarimiza anlam katan, gerekli komutlar yaptira-
bilen yapidir. Donanim ise, buglin gozle gérdiigiimiz her bilgisayar parcasidir
ve bu donanimlar gerekli gérevleri yapabilmesi icin yazihmlara ihtiyac¢ duyar.
Elbette yazihmlar da programlama dilleri sayesinde olusturulur.




NEDEN C++ VE ARDUINO O&RENMELIYiz? 3

C++ YAZILIM DiLi

C++ yazihm dili, 1979 yilinda gelistirilmeye baslanmis orta seviyeli bir yazihm
dilidir. Ginuimiizde gomilu sistemler, isletim sistemleri, internet tarayicilari
ve oyun yapiminda kullanilan bir dildir. Uzantisi . cpp olup, halen bircok sirket
tarafindan desteklenmektedir. Son sirimi 2011 yilinda ¢ikmistir. Buglin
Windows, MacOS, Linux vb. isletim sistemlerinde calisabilmektedir.

NEDEN C++ VE ARDUINO OGRENMELIYiz?

Elbette bu kitabi okurken kendinize bu soruyu soruyorsunuzdur. Haydi acikla-
masini yapalm.

C++yazihm dili, buglin gémdili sistem adini verdigimiz, yaniislemcisi ve kendine
0zgl elektronik parcalari olan donanimlari kodlamamiza olanak saglayan
bir yazilim dilidir. Arduino kartimizi kodlayabilmemiz icin C++ yazilim diline
ihtiyac duymaktayiz. Boylelikle, C++ yazilim dili ile birlikte Arduino kartimizi
kodlayacagiz. Arduino tarafinda ise hem endistriyel hem de hobi amach
projeleri, Arduino kartlanmizla birlikte yapabilmekteyiz. Uzerinde bulunan
glic pinleri sayesinde cesitli modiilleri kart Gzerinde calistirabilir ve kontrol
edebiliriz. Uzerinde bulunan dijital pinler sayesinde ise buton veya dijital veri
okuyabilen sensorlerdeki verilere gore islemler yapabiliriz. Ayrica, moduilleri
kontrol edebilmemiz icin gerekli sinyalleri yollayabiliriz. Uzerinde bulunan
analog pinler sayesinde cesitli sensorleri kullanabilir ve bu sensoérlerdeki
verilere gore projeler gelistirebiliriz.

@g@’]‘]‘]‘]".‘w &
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TEMEL C++ BiLGiSi

Kitabimizin bu boélimiinde C++ yazilim dilinin diinya-
sina giris yapacagiz.

Bu bolimden elde ettigimiz bilgiler ve kazanimlar
sayesinde Arduino kartimizin kodlayabilmemiz icin
gerekli olan C++ bilgisini 6grenecegiz. Ayrica, bu bo-
[im ile birlikte C++ yazihm dilinde kodlarimizi yaza-
bilmemiz icin gerekli olan ortamimizin kurulumuna,
yazim bicimine (syntax), degisken kavramina, kosullu
yapilara, dongiilere, fonksiyonlara, dizilere ve kitlip-
hanelere giris yapacagiz.
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IDE NEDiR?

ingilizce yazilisini inceledigimizde Tiirkce'si, Tiimlesik Gelistirme Ortami olarak
isimlendirilmektedir. IDE, programcilarin kodlarini kolay bir sekilde yazabilmesi
icin olusturulmus yazimlardir. Giiniim{izde bir cok yazihm dilinin birbirinden
farkli IDE'si bulunmaktadir. Ek olarak, bugtin bu yazilimlar sayesinde kodlarimiz-
da bulunan hatalari kolaylikla bulabilir, kodlarimizi derleyebilir ve calistirabiliriz.
Biz de C++ kodlarimizi yazabilmemiz icin Dev C++ IDE'sinden yararlanacagiz.

Dev C++ KURULUMU

GlUnumizde C++ kodlarimizi yazabilmemiz icin kullanim kolayligi sebebiyle
Dev C++ IDE'si halen kullaniimaktadir. Biz de bu IDE tizerinden kodlarimizi ya-
zacagiz. Haydi simdi adim adim kurulumu gerceklestirelim.

Google’a Dev C++ yazalim ve aratalim.

Google Dev G+ x m & Q

Q Tumi (& Gorseller [ Videolar @ Haberler [ Kitaplar  : Dahafazla Araglar

sourceforge.net  Uzerinden  kurulumumuzu gerceklestirecegimiz  igin
sourceforge.net sayfasina girelim.

https://sourceforge.net » orwe... ¥ Bu sayfanin gevirisini yap

Dev-C++ download | SourceForge.net

29 Kas 2016 — Download Dev-C++ for free. A free, portable, fast and simple C/C++ IDE. A new
and improved fork of Bloodshed Dev-C+#+.

Developer: Embarcadero Technologies

k% A Kullanici oyu: 4,4 - 137 oy - Ucretsiz - Geligtirici

Dev-C++ - Dev-C++ Files - Files - Compilers
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Girdigimiz web sayfasinda bulunan yesil renkli Download butonuna tiklayalim.

w A free, portable, fast and slmple C/C++IDE
Brought to you by: o Idevepp

Yk Kk *k 137 Revie Downloads: Last Update:

Kurulumumuz gergeklestikten sonra indirilen dosyaya tiklayalim.

ik olarak dil secmemiz gerekli. istediginiz dili sectikten sonra OK tusuna basa-
hm.

Karsimiza ¢ikan lisans s6zlesmesini onaylayalim.

7.Adim

Bilesen secimi kismindan secebilecegimiz seceneklerin hepsini secelim ve ileri
tusuna basalim.

B Dev-C++ 5.1 - O X

Bilesen segimi
Lutfen Dev-C++ 5.11 igin kurmak istediginiz bilesenleri seginiz. ﬁ

Kurmak istediginiz bilesenleri nsareﬂeyp kurmak istemediklerinizi isaretlemeden birakin. Devam

etmek igin Tleri digmesine basin
curdom GG secin: [:E_! 75 I
ya da istege bagh olarak Dev-C++ program files (requi A
kurmak istediginiz bilsenler Dev-C i oo s e ,
S TDM-GCC 4.9.2 compiler
Language files
Assodate C and C++ files to Dev-C++
0[] Shortcuts %
i e O o . o~
Agklama
Gereken bos alan: 346.8M8 Bilesenlerin aciklamalarini grmek icin imleci bilesen
Uzerine gotdrin,
Mullsoft Kurulum Sistemi v2.46
< Geri || fleri > I I Vazgeg
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8.Adim

Kurulum ekraninda son yapacagimiz islem ise kurmak istedigimiz klasori ayar-
lamak (Varsayilan olarak birakmanizi tavsiye ediyorum). Hedef klasoriini seg-
tikten sonra Kur butonuna tiklayarak devam edelim.

[ Dev-C++ 5.11 — O X
Hedef dizini secimi
Dev-C++ 5. 11 programini kurmak istediginiz dizini geginiz. @

Dev-C++ 5.11 asadidaki dizinde kurulacak. Farkli bir dizinde kurmak igin G6zat digmesine
basip baska bir dizin segin. Kurulumu baslatmak igin Kur diigmesine basin.

Hedef Dizin

| :\Program Files (x86)\Dev-Cpp l Gozat...

Gereken bos alan: 346.8MB
Kullaniabilir bos alan: 1.5GB

Nullsoft Kurulum Sistemi v2.46

| <Gei || ke ]| vames |

Kurulumu basariyla tamamladik. Simdi Dev C++ IDE'sini acalim. Karsimiza tek-
rardan bir dil segme ekrani geldi. Buradan kullanacagimiz IDE tizerindeki her se-
yin hangi dilde oldugunu belirtmemiz gerekli. Dilimizi ayarladiktan sonra Next
tusuna basalim.

Bu adimda yazacagimiz kodlarin fontunu, kodlari yazdigimiz kaynak kodu dos-
yalarinin temasini ve IDE icerisinde bulunan ikonlari ayarlamamiz gerekli. Dile-
diginizce ayarlamanizi yaptiktan sonra tekrardan “Next” tusuna basalim.

Basariyla kurulumu tamamladik. Tebrikler :).
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rumda, yani yanhs olan her durumda kullanilmasidir. Haydi asagidaki 6rnegi
inceleyelim.

Ornek Kod

#include<iostream>
using namespace std;
int main()
{
bool havaSicak=false;
if(havaSicak==true)

{

cout<<"Yazlik giyin!";
}
else
{

cout<<"Kislik giyin!";
}

7 C:\Users\alaca\OneDrive\Masa’st*\Arduino ile Bilgisayarl* G=r* Uygulamalar\lsimsiz1.exe

Process exited after ©.03938 seconds with return value ©

Press any key to continue . . .

Yukaridaki 6rnekte bool degisken tipinde bir degisken olusturduk. Bildiginiz
gibi mantiksal degiskenlerimiz true, yani dogru. false, yani yanhs degerler alir-
di. Bizde havaSicak=false seklinde bir degisken tanimlayarak havanin sicak
olmadigini belirttik. Ancak, if kosulumuzu olustururken havaSicak degiskeni-
nin true degerine esit olup olmadigini kontrol ettik. Esitligi true degerine gére
yaptigimiz icin ve havaSicak=false oldugu igin program else kosulu icerisine
girdi ve bize Kislik giyin! seklinde cikti verdi.

Peki, birden fazla kosullu durumu kontrol edebilmemiz i¢in ne yapmamiz ge-
rekli?

Bununiginise else if kosulundan yararlanmamiz gerekli. Haydi else if kosulu
hakkinda bilgi sahibi olalim.
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olusturulmaldir. Bu formatta bahsedilen degisken tipi; int, string, float
seklinde olabilmektedir.

Degisken ismi ise diziye verdigimiz isimdir. Koseli parantez icerisindeki eleman
sayisi kismina, dizinin icerisinde ka¢ deger varsa o sayi girilebilir ya da daha ytik-
sek bir deger girilebilir ancak daha diisiik bir deger girilemez. Ornegin: eleman
sayisi kisminda 10 degeri varsa dizi icerisine maksimum 10 tane deger girilebilir.
Daha sonra dizi olusturmak icin stisli parantezlerimizi kullanarak, icerisine gi-
recedimiz her bir degerin arasina virgil koyariz. Bir 6rnek tizerinden gérelim.

int tek_rakamlar={1,3,5,7,9};

Dizi icerisindeki degerlerin her biri icin bir indis degeri bulunmaktadir. Bastan
sona dogru ilk deger 0. indisi, ikinci 1. indisi, G¢lincl 2. indisi temsil eder ve bu
sekilde numaralandirmaya devam edilir. Bizler bu indeks numaralarina gére dizi
icerisindeki degerlere ulasabiliriz. Peki bu degerlere nasil ulasiriz ve ulasarak ne-
ler yapabiliriz bunu 6grenelim.

Dizi igerisinde herhangi bir dederi cagirmak istersek; cout<<degisken_
ismi[indis nol; formatinda istenen dederin indeks numarasini girerek,
o degere ulasabiliriz. Eger dizi icerisinden herhangi bir elemanin degerini
degistirmek istersek, degisken_ismi[indis nol=yeni deger; seklinde ifade
etmemiz gerekir. Herhangi bir elemanin yerine kullanicidan ¢ikti alarak baska
bir deder girme islemini yaptirmak istersek, cin>>degisken_ismi[indis nol;
formatini kullaniriz. Ornek tizerinden inceleyelim:

int rakamlar[101={0,1,2,3,4,5,6,7,8,9}

Cout<<rakamlar[0];

Cikti olarak 0. indiste bulunan 0 degerini aliriz.
rakamlar[5]=7;

Artik dizimizdeki 5. indis yerine 7 degeri atanacaktir.
Cin>>rakamlar[3];

3. indisteki deger yerine kullanicidan bir deger girilmesini ister ve girilen degeri
3. indis yerine atar.
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Ornek 7 (Dizi Elemanlarini Olusturma ve Top

Bizler bu 6rnegdimizde, 6 tane deger atama islemi yapip her bir degeri kullanici-
dan alacagiz. Sonrasinda ise her bir degeri birbiriyle toplayip ¢ikti alacagiz. Sim-
di bu islemleri nasil yapacagimizi kodlarimiz tizerinden inceleyip yorumlayalim.

Ornek Kod

#include<iostream>
using namespace std;
int main()
{
int degerler[6];
for (int i=0;i<6;i++)
{
Cout<<"lutfen dizinin "<<i<<".indesksini giriniz: ";
cin>>degerler[il;
}
int toplam=0;
for(int x=0;x<6;x++)

{
toplam+=degerler[x];
}
cout<<"Kullanicinin girdigi degerler toplami:"<<toplam;

Kodlarimizi inceledigimizde 6ncelikle iostream kutliphanemizi ¢agirdigimizi
goriyoruz. Standart isim uzayini ¢agirip, ana fonksiyonumuzu olusturduk. Son-
rasinda 6 elemanl degerler isminde bir dizi olusturduk. Her bir indise deger
atamak icin, 0. indisten baslanarak 6. indise gelene kadar birer birer artacak se-
kilde dongii olusturduk. cin kullanarak kullanicidan dizi i¢in degerler istedik.
Daha sonra toplam isminde bir degisken olusturup 0 degerini atadik. Deger-
lerin Gstline her seferinde x kadar indeksin eklenmesini saglayarak, toplama
islemini yapacak sayacli dongu olusturduk. Boylelikle kullanicidan aldigimiz
her deger "Kullanicinin girdigi degerler toplami:" seklinde cikti vererek
hesaplanacaktir.

Peki, cok boyutlu bir dizi, yani satir ve situnlari bulunan bir dizi (matris)
olusturma islemini nasil gerceklestiririz bunun hakkinda bilgi sahibi olalm.
Bizler bu islem icin coklu koseli parantezlerden faydalaniriz. "degisken tipi
degisken_ismi[satir sayisi][slitun sayisi]={};" seklinde olusturmamiz
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gerekmektedir. Burada bilinmesi gereken bir diger husus da siislii parantezin
icerisine degerleri nasil girecegimizdir. Satirlari ayirmak icin stsli parantezin
icerisine, ka¢ tane satir varsa o kadar slsli parantez ekleriz. Bu sislu
parantezlerin her biri bir satiri temsil etmektedir ve aralarina virgiil konulmahdir.
Her bir parantezin ise bir indeks numarasi bulunmaktadir. Bunlar soldan saga
0,1,2... seklinde numaralandiriimaktadir. Satirlarin icerisine deger girerken, her
bir satira stitun sayisi kadar ve aralarina virgul koyularak deger girilmektedir.
Satir icerisindeki degerlerin de yine indeks numaralari bulunmaktadir. indeks
numarasi verilirken her bir satir birbirinden bagimsiz olarak 0'dan baslanarak
deger verilmektedir. Simdi ise bu anlatilanlari 6rnek Uizerinden daha iyi
anlayalim.

0 1 2

{ Voo

int Matris[3][4]={{1,2,3,4},{5,6,7,8},{9,10,11,12}};

Ornegimizde Matris adinda bir dizi olusturduk. ilk késeli parantezimizin icinde
belirttigimiz 3 degeri satir sayimizi temsil ederken, 4 degeri stitun sayimizi tem-
sil etmektedir. Satir sayisi 3 oldugundan 3 tane siisli parantez olusturduk ve her
birinin icerisine 4 (sUtun sayisi kadar) adet sayi degeri girdik. Satirlarin yukari-
sinda belirtilen degerler ise her bir satirin indeks numarasini temsil etmektedir.

Matris icerisindeki degerlere nasil ulasacagimiz hakkinda bilgi sahibi olalim. Bu-
nun icin cout<<degisken_ismi[satirin indeks numarasi][satir icerisindeki
sayinin indeks numarasi]; formatinda kodumuzu olusturmamiz gerekmekte-
dir. Simdi bu durumu Matris adinda olusturdugumuz 6rnek dizi Gizerinden ince-
leyelim. Ornegin bizler ikinci satirdaki 6 degerine ulasmak istersek, cout<<Mat-
ris[11[1]; seklinde ifade etmemiz gerekir. Buradaki ilk parantezdeki 1 degeri
2. satirin indeks numarasini, ikinci parantezdeki 1 degeri ise o satirin icerisinde-
ki 6 degerinin indeks numarasini temsil etmektedir. Eger bizler matrisin iceri-
sindeki tiim degerlere ulasmak istersek, matrisi tanimlayip, i¢ ice for dongusu
olusturmamiz gerekmektedir. Kodumuz Gizerinden inceleyebilirsiniz.
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Bu bdliimde, sizlerle birlikte Arduino diinyasina giris
yapacagdiz.

Oncelikle, Arduino UNO karti hakkinda bilgi sahibi
olup, kartimizi kodlayabilmemiz icin gerekli olan te-
mel fonksiyonlarimizi 6grenecegiz. Elde ettigimiz te-
mel bilgiler ile birlikte ¢esitli modiilleri, sensorleri, mo-
torlan ve ekranlar kullanmayi 6grenip, cesitli projeler
gelistirecegiz.

Ogrendigimiz temel C++ bilgisi, Arduino kartlarimizi
kodlarken isimizi oldukca kolaylastiracak.
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ARDUINO NEDiR?

Arduino, cesitli elektronik ve gomull sistem projelerini yapabildigimiz elekt-
ronik karttir. Uzerinde cesitli giris ve cikis pinleri bulunmakta olup, yalniz veya
farkh cihazlarla es zamanli calisabilmektedir. Bugiin diinya da oldukga popdiler-
dir ve hemen her hobi projelerinde, okul projelerinde, prototip cihazlarda ve
endustriyel cihazlarda Arduino kullanilmaktadir.

Yani, kullanim alani oldukca genis bir karttir. Ornegin; bir uzaktan kumandali
araba yapmak istedigimizde, uzaktan kumanda kontroliini ve aracin kontro-
[inl Arduino ile birlikte gerceklestirebiliriz. Arduino kartinin cesitli modelleri
bulunmaktadir (Arduino UNO, Arduino Pro Mini, Arduino Mega vs. gibi). Biz de
projelerimizi ve 6rneklerimizi gelistirebilmek icin Arduino UNO kartindan yarar-
lanacagiz. Haydi kartimiza yakindan bakalm.

ARDUINO UNO
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Yukarida kartimizi inceledigimizde cok fazla pinlerin oldugunu gérmekteyiz.
Bu sizlere korkutucu gelmesin. Aslinda pinleri bir ya da iki kez kullandigimizda
eliniz alisacaktir. Dilerseniz pinlerimizi inceleyelim;

Dijital (PWM) Pinleri: Dijital pinler cok amach kullanilabilir. Bunlar giris, ¢ikis ve
PWM olarak adlandirilabilirler. Bu pinler gerektiginde glic cikisi, gerektiginde
gulic kesme, gerektiginde sinyal kontrolii ve gerektiginde de gii¢ kontrolii yap-
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mamiza olanak saglayan pinlerdir. Ornegin; biz butona bastigimizda basilip ba-
silmadigini bu pinler ile kontrol ederiz. Biz motorun hizini kontrol etmek istedi-
gimizde PWM hatlarini kullanarak motor hiz kontrolii saglayabiliriz. Ornegin; bir
LED'i yakmak istedigimizde herhangi bir dijital pini kullanarak ledi yakabiliriz.
Tabii ki yaktiktan sonra verdigimiz gticleri kokten de kesebiliriz. Burada dnemli
olan biz ne istersek pinlerimiz tizerinden de isteklerimizi yerine getirebilmemiz.
Bu sebeple de Arduino karti fazlasiyla isimizi gorecektir.

USB Baglantisi: Tabii ki Arduino kartimizi kontrol etmek istedigimizde, Arduino
kartimizdaki verileri monitor araciligiyla okumak istedigimizde veya kartimizin
calisip calismadigini kontrol etmek istedigimizde Arduino'daki USB baglanti
portundan yararlaniriz. Bu port tizerinden kartimizi bilgisayara baglayabilir ve
yazdigimiz kodlari kolaylikla kartimiza yukleyebiliriz.

Analog Girisi: Arduino kartindaki analog pinler ile birlikte sensorlerin okudugu
verileri 8grenebilir ve bu veriler Gizerinden islemler gerceklestirebiliriz. Ornegin:
ortamin isik siddetini 6lgmek istedigimizde bu pinlerden yararlanmamiz gerekli.

Gii¢ pinleri: SUphesiz bir cihazi kontrol etmek istedigimizde bizlere + ve - hat-
lari gerekmektedir. Ornegin: bir LCD ekrani kontrol etmek istedigimizde ekra-
nimiza gu¢ verebilmek icin Arduino’daki gli¢ hatlarindan yararlanabiliriz. Karti-
miz bize bu olanagi saglamakla birlikte, 5 veya 3.3V olarak iki secenek sunuyor.
Ozellikle elektronik devrelerde bu 2 farkli volt degeri ¢ok sik kullaniimaktadir.
Ornegin kablosuz haberlesme modiillerinde 3.3V kullanmamiz gerekirken, ek-
ran kullaniminda 5V hattindan yararlanmamiz gereklidir.

Harici Gli¢ Girisi: Arduino kartimizi pil yardimiyla ya da sarj cihazlaryla kullana-
bilmek amaciyla harici gli¢ yuvasi bulunmaktadir. Tabii ki USB tizerinden de kar-
timiza gii¢ gelmektedir ancak projemizi gelistirdikten sonra bilgisayar olmadan
kullanmak istedigimiz de harici gli¢ yuvasindan yararlanabiliriz.

GND: Kartimizda - (eksi) hatlardir. Elektronik devrelerin — (eksi) hatti, Ardui-
no'daki GND hatlarina baglanmaktadir.

Seri Cikig(TX) ve Seri Giris(RX): Arduino kartimizda seri haberlesmenin yapil-
digini sdylemistik. E§er kartimizdan veri gonderme islemi yapacaksak seri ¢ikis
hattini, veri alma islemi yapacaksak seri giris hattini kullanabiliriz.

Kartimizin genel yapisini 6grendigimize gore, kartimizi kodlayabilmemiz igin
gerekli olan Arduino IDE'sinin kurulumunu gerceklestirelim.
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ARDUINO IDE KuRULUMU

Bu baslik altinda Arduino IDE'sinin kurulumunu 6grenecegiz. Arduino IDEsinin
kurulumu oldukga basit ve Ucretsizdir. Bizler kolay bir sekilde kurulum yapabilir
ve kodlarimizi yazabiliriz. Haydi adim adim kurulumu gergeklestirelim.

Arduino IDE'sinin kurulumu icin Arduino’nun resmi web sayfasini agmamiz ge-
reklidir (arduino.cc). Sitemizi actiktan sonra SOFTWARE secenegine tiklayalim.

€5 C 0 8 wmax cew A0@

SOFTWARE bdélimdne tikladiktan sonra bizleri IDE strimu ve kurulum dos-
yalari karsiliyor. Su anda bizim indirdigimiz stirim 2.0.2'dir. Tabii ki ilerleyen
zamanda bu surim artabilir. Sizler de herhangi bir sikinti yasamadan yeni su-
rimler Uzerinden de calisabilirsiniz. Sag kissimda gorildigu tizere indirme se-
¢enekleri bulunmaktadir. Bizlere Windows, Linux ve MAC isletim sistemleri icin
indirme secenekleri sunuyor. Ben Windows bilgisayar kullandigim icin Windows
icin kurulum yapacagim. Sizler farkli isletim sistemi kullaniyorsaniz, kendi isle-
tim sistemine gore olanini secin ve indirin.

Downloads

DOWNLOAD OPTIONS
ArdUiHO IDE 2.0.2 Windows Win 10 and newer, 64 bits
WINQOWS Mt installer
Windows zIPfile
The new major release of the Arduino IDE is faster and even more
powerful! In addition to a more modern editor and a more
responsive interface it features autocompletion, code navigation,

and even a live debugger. macOS 10.14: "Mojave” or newer, 64 bits

For more details, please refer to the Arduino IDE 2.0
documentation.

Linux Appimage 64 bits (X86-64)
Linux 2zIP file 64 bits (X86-64)

Nightly builds with the latest bugfixes are available through the
section below.

SOURCE CODE

The Arduino IDE 2.0 is open source and its source code is hosted on
GitHub.

Eger Windows bilgisayar tzerinden kurulum yapacaksaniz, siyah kutucuk iceri-
sine alinmis secenegi secin ve indirin.
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ARDUINO KARTININ KODLANMASI

Buraya kadar olan yazilarimizda C++ yazihm dilini, Arduino kartini ve Arduino
IDE'sinin kullanimi hakkinda bilgi sahibi olduk. Artik yapmamiz gereken karti-
mizi kodlamak. Kodlamalara baslamadan 6nce Arduino kartini kodlarken kul-
lanabilecegimiz en temel fonksiyonlarin kullanimi hakkinda bilgi sahibi olalim.

PiNMODE FONKSiYONU

Arduino kartimizda bulunan pinleri giris veya cikis olarak ayarlamak igin bizler
pinMode fonksiyonundan yararlaniriz. Akim ihtiyaci bulunan elemanlar ¢ikis bi-
rimi olarak, veri okudugumuz elemanlarsa giris birimi olarak tanimlanmaktadir.
Buzzer, Motor, LED gibi elemanlar ¢ikis biriminde tanimlanirken, sensér ve bu-
ton gibi elemanlar giris birimi olarak tanimlanmaktadir.

pinMode fonksiyonunu bizler void setup( ) fonksiyonu icerisinde kullanmaliyiz.
pinMode fonksiyonunu kullanirken 2 parametre tanimlamaliyiz. ilk parametreye
islem yapmak istedigimiz pin numarasi ya da ismi, mod kismina ise INPUT veya
OUTPUT yazilmaldir. ikinci parametreye INPUT yazdigimizda, pin kismindaki
degeri giris pini olarak ayarlaniz. ikinci parametreye OUTPUT yazdigimiz
zaman, pin kismindaki degeri ¢ikis pini olarak ayarlariz. pinMode fonksiyonu
pinMode(pin_ismi,mod) olarak kullanilmahdir.

Simdi ise fonksiyonu ornekler tizerinden gosterelim.

int ledPin=7;

int sensorPin=A2;

int butonPin=6;

void setup() {
pinMode(ledPin,OUTPUT);
pinMode(sensorPin,INPUT);
pinMode(butonPin,0UTPUT);

}

Ornegi inceledigimizde ilk olarak pinlerimizi degisken icerisinde tanimladik. Bu
ornegdi gerceklestirirken ayni zamanda pinleri tam say1 degiskenleri icerisinde
tanimlayabilecegimizi de gézlemledik. Ornegimizdeki ledPin ve butonPin de-
giskenleri dijital pinlerimizi tutmaktadir. 1edPin degiskenine LED bagladigimiz
icin (temsili olarak) ve akim vermemiz gerektiginden OUTPUT olarak ayarladik.
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butonPin degiskeni ise daha farkli. Butona basilip basilmadigini kontrol edebil-
mek icin INPUT olarak ayarladik. Tabii ki birde sensorPin degiskenimiz var. Sen-
sorlerin hepsini INPUT olarak ayarlariz. Clinku sensorler Gizerinden veri okuruz
ve bu verileri okuyabilmek icin sensor pinlerini INPUT olarak ayarlamamiz gerek-
mektedir. Ornegin yagmur sensériini kullandigimizda INPUT olarak tanimlama
yapariz. Boylelikle, disarida yagmurun yagdip yagmadigi, kart Gzerinden elde
ettigimiz verilere gore anlasilabilir.

DELAY FONKSiYONU

delay fonksiyonu, projelerimize tepkime siiresi eklememize olanak saglar.
Fonksiyon 1 parametre alir ve milisaniye cinsindendir. Kullanimi delay(milisa-
niye) seklinde olmalidir. delay(1000) seklinde bir fonksiyon tanimladigimizda
Arduino kartimiz 1 saniye beklemektedir.

DiGITALWRITE FONKSiYONU

Bu fonksiyon ile birlikte cikis olarak ayarlanan dijital pini kontrol edebiliriz. Bu
fonksiyonu 2 temel 6zelligi bulunmaktadir. Bunlar, ¢ikis olarak ayarlanan pine
+5V gdndermek ve cikis olarak ayarlanan pine génderilen voltaji kesmek. Fonk-
siyonu kullanmak istedigimizde 2 farkli parametre tanimlamamiz gerekmekte-
dir. ilk parametre, cikis olarak tanimlanmis pin numarasi ya da pinin atandigi
degisken ismi olmalidir. ikinci parametre, 6zel olarak belirlenmis HIGH veya LOW
komutlaridir. HIGH komutu 5V gecisine izin verirken, LOW komutu volt gecisine
izin vermemektedir.

Bir LED'i dustinelim. Eger LED'i yakmak istiyorsak HIGH komutu vermeli, eger
sondlrmek istiyorsakta LOW komutu vermeliyiz. digitallirite fonksiyonu,
digitallirite(pin_no,ozel_parametre) seklinde kullanilmalidir. Daha iyi
anlayabilmek amaciyla asagidaki 6rnegi inceleyelim.

Ornek 1 (Goz Kirpma)

Bu 6rnegimizde g6z kirpma 6rnegi gerceklestirecegiz. Bunun icin bir adet LED
diyota, bir adet Arduino kartina ve 2 adet erkek-disi jumper kablosuna ihtiya-
camiz bulunmaktadir. Baglantimiz ise oldukca basit. LED diyotun 2 bacagi bu-
lunmaktadir. Bu bacaklardan uzun olani + hattidir. Yani, Arduino kartimizdaki
dijital pinlerden bir tanesine baglamamiz gerekli (Bu 6rnegimizde 6. dijital pini
kullanacagiz). Kisa olan bacak ise - hattidir. Yani, Arduino kartindaki GND hatti-
na baglanmalidir.
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ANALOGWRITE FONKSiYONU

Arduino karti ile birlikte PWM islemleri yapilabilmektedir. Peki, PWM nedir?
Turkce anlami, Darbe Genisligi Modilasyonudur.

Elektrik sinyalleri tarafindan saglanan ortalama giic, hizli bir sekilde parcalara
bdlerek azaltma islemine darbe genisligi modulasyonu diyebiliriz. Bilindigi Gize-
re Arduino UNO kartimizdaki gticimuiz 5V degerindedir. Eger 3.75V degerinde
bir glic elde etmek istiyorsak, gonderdigimiz sinyali milisaniyeler esliginde acip
kapamamiz gerekir. Tabii ki biz bu islemi manuel bir sekilde yapmiyoruz. Bunun
icin analoglirite fonksiyonundan yararlaniriz. Bu fonksiyon, Arduino'daki 6zel
dijital hatlar tizerinden PWM islemleri yapmamiza olanak saglar.

Ornegin; motor hizini ayarlamak istedigimizde veya LED'imizin 1sik siddetini
ayarlamak istedigimizde darbe genisligi modilasyonundan yararlanabiliriz.
Arduino UNO kartinda PWM islemleri gerceklestirmek istiyorsak, dijital
pinlerimizden 3, 5, 6, 9, 10 ve 11. pinlerimizi kullanmamiz gereklidir. Diger
pinlerimiz PWM islemleri icin uygun degildir. Tabii ki kullanabilmemiz icin de
analoglirite fonksiyonunu 6grenmeliyiz.

Kullanimi; analogWrite(pin_numarasi, deger) seklindedir. ikinci parametre
goOrev donglistiini temsil eder. Bu parametreye [0,255] araliginda degerler
girilmelidir. Kisaca, ikinci parametreye disik deger girdigimizde aktarilan gli¢
dislik olurken, yiuksek deger girdigimizde aktarilan gli¢ fazladir. 0 degerini
girdigimizde 0V aktarilir. Yani, herhangi bir volt aktariimaz. 255 degerinde ise
5V gerilim saglanir. Tabii ki buradaki 6rnekleri 6zellikle verdim. Dogru oranti
yapilarak istenilen voltta gerilim saglanabilir(0-5V arasi). Haydi LED'imizin 1sik
siddetini ayarlayan bir 6rnek yapalim ve fonksiyon kullanimini da daha iyi bir
sekilde 6grenelim.

Ornek 5 (LED Isik Siddeti Ayarlama)

Bu 6rnegdimizile birlikte Arduino kartimizda PWM isleminden yararlanarak ledi-
mizin 1sik siddetini ayarlayacadiz. Bunun icin analoglirite fonksiyonundan ve
ozel dijital hatlarimizdan yararlanacagiz.

Kullanacagimiz malzemeler 1 adet Arduino UNO, 1 adet breadboard tahtasi,
1 adet 220 ohm direng, 1 adet LED diyot ve 2 adet erkek-erkek jumper kab-
lo. LED'imizin uzun bacagini 6zel dijital hatlarimizdan olan 3. pine baglayalim.
Boylelikle istedigimiz gibi 1sik siddetini ayarlayabiliriz. Onceki rneklerimizden
bildiginiz gibi diren¢ baglantisini ve kisa bacagin nereye baglanmasi gerekti-
ginden bahsetmeyecedim :). Coktan 6grendiniz.
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Asagidaki gorselimizden de baglanti semamizi inceleyebilirsiniz.
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Haydi simdi projemizin kodlarini inceleyelim.

Ornek Kod

int ledPin=3; // Led Pini
void setup() {

pinMode(ledPin,0UTPUT); // Led pinini cikis olarak ayarladik.
}
void loop(){
analoglirite(ledPin,0); // Ledimize giden gerilim yok.
delay(500);
analoglirite(ledPin,127); // Ledimize giden gerilim %50
delay(500);
analoglirite(ledPin,255); // Ledimize giden gerilim %100 (Maksimum 1s1k)
delay(500);
}

Kodlarimizi inceledigimizde, olusturdugumuz 6rnekte 3 adet analoglirite
fonksiyonunu kullandik. ik fonksiyonumuzda LED'imize génderdigimiz gerilim
0'dir. Bu sebeple, ledimizde herhangi bir 1sik yanmayacak. ikinci fonksiyonu-
muzda ise LED'imize giden gerilimi %50 olarak ayarladik. Boylelikle 151k sidde-
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timiz, maksimum gerilimdeki 1sik siddetinin yarisi kadar olacak. Uciincii ve so-
nuncu fonksiyonumuzda hattimiza giden gerilimi 255 olarak ayarladik ki, bu da
LED’imize giden gerilimin maksimum degeridir. Boylelikle, LED'imiz maksimum
15tk siddetiyle yanacaktir. Ornegimizi yorumlamak istersek, yarim saniye ledimiz
sonuk, yarim saniye LED'imiz yari 1sikta ve yarim saniye LED'imiz maksimum
1stkta yanmaktadir.

POTANSiIYOMETRE

Ozellikle PWM ve analog okuma islemlerini 6grendigimize gére potansiyometre
kullanimi da 6grenmemiz faydamiza olacaktir. Potansiyometreye kisaca
ayarlanabilir diren¢ denmektedir. Farkli bir aciklamayla, gerilimi bélmemize
olanak saglarlar. Kullanimi ise oldukga basittir. Potansiyometremizin lzerinde
3 farkh bacak bulunmaktadir. Sol ve sagdaki bacaklara Arduino kartinda 5V ve
GND hatlari baglanir.

Yani, soldaki bacaga GND baglyorsak, sagdaki bacaga 5V hattini baglamamiz
gerekir. Ortadaki bacagda ise analog hatlarimizdan bir tanesi baglanir. Boylelikle
potansiyometremizi dondirdigimizde gerilimi ayarlayabilir ve buna bagli
olarak sinyalleri 6lcebiliriz. Tabii ki su konuda da bilgi sahibi olmamizda fayda
var. Sol ve sag bacaklara ters baglanti da gerceklestirilebilir. Yani, soldakine
5V ve sagdakine GND baglanabilir. Haydi simdi 6rnegimize gecelim ve
potansiyometre kullanimini daha iyi bir sekilde 6grenelim.

Ornek 6 (Potansiyometreden Veri Okuma)

Bu 6rnegimizle birlikte Arduino kartini kullanarak potansiyometre kullanimi
hakkinda bilgi sahibi olacagiz. Kullanacagimiz malzemeler 1 adet Arduino UNO,
1 adet potansiyometre, 1 adet breadboard tahtasi ve 3 adet erkek-erkek jumper
kablo. Haydi baglanti semamizi inceleyelim.
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mizi belirttik. DC motorumuzun hizini ayarlamak ve yoniini ayarlamak icin, se-
tup fonksiyonumuzda degiskenlerimizi ¢ikis olarak ayarladik ve motorumuzun
ne yonde dénecegini belirledik. Ornegimizde in1 hattimiz motorumuzu saga,
in2 hattimiz ise motorumuzu sola déndirmektedir.

Burada ki saga ve sola donme yonlerini 6nceden test ettigim icin biliyorum.
Siz de kodlarinizi olusturduktan sonra baglantiniza gére sag ve sol yonlerinizi
ogrenebilirsiniz. Biz de motorumuzun saga donmesini istedigimiz icin in1
hattina HIGH, in2 hattina LOW komutunu verdik. Daha sonra hizi ayarlamak
icin hizdegeri isminde bir fonksiyon olusturduk. Hiz ayarlarken 0 degeri
motorumuzu déndirmiyorken, 255 dederi maksimum hizda dondirmemizi
saglamaktadir. Biz ise 6rnegimizde hizimizi 100 olarak ayarladik.

Ayrica, sayacll bir dongi olusturarak 0'dan 100%e kadar hizlanirken, 100'den
sonra ayni hizla sabit ¢calismasini sagladik. Burada 100 degerine takilmayalim.
Bu ornegimizde fonksiyona atadigimiz deger 100 oldugu icin 0'dan 100%
hizlanacaktir. Eger siz farkli bir deger tanimlarsaniz, o degere goére 0'dan baslar
ve tanimladiginiz degere kadar hizlanir. Ek olarak hiz artarken tepkime stresini
de 20 milisaniye olarak ayarladik. Bunun sebebi, normal arabalarda da bir anda
hizlanma gerceklesmez. Yavas yavas hizlanirlar. Biz de bu tepkime siiresiyle bu
izlenimi verdik.

Buzzer

Bu basligimizda buzzer hakkinda bilgi sahibi olacagiz. Buzzer, genel olarak sesli
uyari vermek amaciyla kullanilan mini hoparlér cesididir. Kullanim alani ise ol-
dukca yaygin. Ornegin alarm sistemlerinde, bilgisayar anakartlarinda ve maki-
nelerde sesli uyari vermek amaciyla kullanilabilmektedir. Bizler de Arduino ile
birlikte kullanirken uyari vermek amaciyla ya da sarki notalarini calmak amaciyla
kullanmaktayiz. Kullandigimiz buzzerlarin 2 bacagr bulunmaktadir. Bu bacaklar
gozle ayirt edilebilmekle birlikte, biri kisa digeri uzundur. Uzun olan bacagimiz
sinyal pinimiz iken kisa olani GND hattimizdir. Sinyal pinini Arduino’daki PWM
hatlarindan yararlanarak kullanabilir ve istedigimiz tizlikte sesle ¢ikartabiliriz.
Haydi simdi 6rnegimize gecelim ve iyi bir sekilde buzzer kullanimini 6grenelim.

Ornek 16 (Arduino ile Buzzer Kullanimi)

Bu 6rnegimizle birlikte Arduino kartlarimizda buzzer kullanimi hakkinda iyice
bilgi sahibi olacagiz. Buzzer hakkinda bilgi sahibi olurken 2 bacagimiz oldugu-
nu belirtmistik. Bu bacaklardan uzun olanini Arduino kartlarimizda ki PWM hat-
larindan birine, kisa olanini ise Arduino kartimizdaki GND hattina baglamamiz
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gereklidir. Kullanacagimiz malzemeler 1 adet Arduino UNO, 1 adet buzzer ve 2
adet erkek-disi jumper kablo. Yapacagimiz érnekte buzzer kullanarak 3 farkl tiz
sesi yarim saniye arayla ¢aldiracagiz. Baglanti semamizi goriintiimiiz Gizerinden
inceleyebilirsiniz. Gayet kullanimi basit oldugu icin semamizi yorumlamamiza
gerek yoktur. Yapilmasi gereken, uzun bacagimizi PWM hatlarindan birine(biz
3 numarall PWM hattini kullanacagiz), kisa bacagimizi ise GND hattimiza bag-
layacagiz.
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bilgi verecegiz. Bu projemizi ev kosullarinda yaptigimiz igin ve 6l¢llen mesafe-
ler kisa oldugu icin, kontrollerimizi kisa mesafeye gére ayarlayacagiz. Ornegin,
Olcllen mesafe 20 cm ve 15 cm araligindaysa 1 adet LED'i yakacagiz. 15 cm ve
7 cm araligindaysa 2 adet LED'i ve 7 cm ve asagisindaysa da 3 adet LED'imizi
yakacagiz. Boylelikle, stirlicti geri geri giderken artik durmasi gerektigini yakti-
gimiz isiklara gore anlayacak. Projemiz malzemeleri ve mantigi hakkinda bilgi
sahibi oldugumuza gore haydi baglanti semamizi inceleyelim ve yorumlayalim.

X - ~
rx@m Arduino

fritzing

Baglanti semamizi inceledigimizde LED diyotlarimizin GND hatlarini ve mesafe
sensOrimuiziin GND hattini ortak bagladik. Bu bize herhangi bir sikinti yasat-
maz. Park sensériimiizde uyari verirken sirasiyla soldan saga dogru LED’lerimi
yakacagiz. Bu sebeple biz de projemizde bu LED’lerin dijital baglantisini sirasiy-
la 2, 3 ve 4 numarali dijital pin hatlarina yaptik.

Mesafe sensérimiiz 5V gerilime ihtiya¢ duydugu icin vcc hattini 5 hattin bagla-
dik. Trig ve Echo pinlerinden de dijital sinyal gonderip, alacagimiz icin dijital pin
hatlarimizdan olan 7 numaral pini Echo pinine, 6 numarali pini ise Trig pinine
bagladik. Tabii ki bu hatlar bildiginiz gibi zorunlu degil. Sadece bu projede bu
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Yani bizler 16x2 LCD ekranimizla toplamda 32 farkli karakter goriintileyebiliriz.
Eger kaydirma islemi yaparsak 32'den fazla karakter de gorintileme
yapabilmekteyiz. 16x2 LCD ekranimizin lzerinde 16 adet pin bulunmaktadir.
Bu pinler sayesinde Arduino kartimiz ile LCD ekranimiz arasindaki baglantiyi
saglariz. Fakat 12C protokoltinu kullanirsak 16 pin yerine yalnizca 4 pin hattini
kullaniriz.

Simdi birlikte 16 tane pin hatlarinin Arduino Uzerindeki hangi pinlere
baglanacagini 6grenelim. LCD ekranimizin Uzerinden soldan saga dogru
sirastyla, en soldaki hattimiz VSS (GND) yani toprak hattidir. VSS hattini Arduino
kartimizdaki GND hattina baglariz. ikinci siradaki hattimiz ise VDD, yani
besleme gerilimi hattidir. 5V ile calistigindan kartimizdaki 5V hattina baglariz.
Uclincii siradaki hattimiz VO (Vee) hattidir. icerisinde potansiyometre bulunur
ve kontrast ayari yapmamizi saglar. Arduino kartimizdaki GND hattina baglanur.
Dordiinci siradaki hattimiz RS hattidir. RS hatti Komut Register'i ile Veri Register’i
arasinda gegis yapmamizi saglar. Besinci hattimiz RW hattidir. RW hattimiz LCD
ekranimizda okuma ve yazma islemlerini gerceklestirmek icin kullaniimaktadir.

RW hattini, Arduino kartimizdaki GND hattina baglariz. Altinci siradaki
hattimiz ise EN hattidir. Ekrana yazi yazilmasini aktiflestiren pin hattidir. Eger
bu pin kullanilmazsa ekrana da yazi yazdirilamaz. EN pin hattindan sonra LCD
ekranimizda sirasiyla DO'dan D7'ye kadar 8 tane Data pinlerimiz bulunmaktadir.
Bu pinler 8 bitlik pinlerdir. E§er 8 bitlik yazi yazmak istersek buradaki tim hatlari
kullanmamiz gerekir.

Son olarak LCD ekranimizda, soldan sada dogru siralandiginda 15. ve 16.
Pinlerimiz, yani A ve K pinlerimiz bulunmaktadir. A pin hatti (led+) LCD'nin
arka plan aydinlatmasinin agilmasini saglar. K pin hatti (led-) LCD’nin arka plan
aydinlatmasinin kapanmasini saglar. Eger A hattini HIGH olarak ayarlarsak,
aydinlatma yanar. Eger K hattini HIGH olarak ayarlarsak, aydinlatma soner.

12C NEDiR?

Yukarida bahsettigimiz 12C moduiluni taniyalim ve LCD ile kullanimini &gre-
nelim. 12C, iki telli bir seri haberlesme protokoltdur. Veri icin SDA teli ve saat
icin SCL teli kullaniimaktadir. 12C, hat sayisi fazla olan sistemlere baglanarak
bu hat sayilarini 4'e kadar dustirmektedir. Boylece kisa mesafeli veri aktarimini
saglamamiza yardimci olmaktadir. 12C protokoli lizerinde bulunan 4 hattimiz
yukaridan asagiya dogru; GND, VCC, SDA ve SCL seklindedir. Bizler bu hatlari
Arduino kartimiza bagladigimizda, LCD ekranimizla Arduino kartimiz arasinda
da baglanti saglamis oluruz. Her cihazin 6nceden belirlenmis bir cihaz adresi
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bulunmaktadir. 12C ile haberlesme saglanirken, dizilerdeki adresler sirasiyla veri
aktarir. Simdi 12C moddliind, Arduino kartimizdaki hangi pinlere baglamamiz
gerektigini tablo lGzerinden inceleyelim. Tablomuzda Arduino tiirlerine gore,
[2C hatlarini hangi pinlere baglamamiz gerektigi gosterilmistir.

Arduino Tiirii SDA Pini SCL Pini
Arduino UNO A4 AS
Arduino MEGA 20 21
Arduino Leonardo 2 3
Arduino DUE 20 21
Arduino Nano A4 AS

Tablomuzuda inceledigimize gore simdi orneklerimize gegelim ve Arduino ile
LCD ekran kontrolii nasil yapilir bunu 6grenelim.

Ornek 20 (LCD Ekranda Cikti Almak)

Bu 6rnegimizde 12C destekli LCD ekrani kullanarak, Icd ekranda nasil cikti alabi-
lecegimizi dgrenecegiz. Ornegin gelelim ve merhaba yazisini LCD ekranda cikti
alalim. Bunun i¢in kullanacagimiz malzemeler 1 adet 12C destekli LCD ekran, 1
adet Arduino UNO karti, 1 adet breadboard tahtasi ve 4 adet erkek-erkek jum-
per kablo.

12C destekli LCD ekranda cikti almak istiyorsak, yeni bir kiitiphaneden yarar-
lanmaliyiz. Kiittiphanemizin ismi, LiquidCrystal_I2C.h kitlphanesidir. Tabii ki
Icd ekran Uzerinden islemler yapmak icin, dncelikle 6zel belirlenmis sinifimizi
cagirnp daha sonra ise nesnemizi tanimlamaliyiz. Sinifimizin ismi LiquidCrystal
sinifidir. Bu sinifla birlikte LCD ekranda karakter kontroli, konumu, ciktilari ve
Ozel karakter olusturma gibi islemler kolaylikla yapilabilmektedir. Sinifimiz nes-
nesi 6rnedin ekranim olsun. ekranim nesnesine 3 farkli parametre tanimlama-
miz gereklidir. ilki LCD ekranimizin adres bilgisi. Genel olarak bu deger 0x27 ya
da 0x3F adresiyle tanimlanmaktadir. Sizin de LCD ekraninizin adresi bu iki de-
gerden biridir. ikinci parametre LCD ekraninizin siitun sayisi. Aslinda buna yan
yana bulunabilecek karakter sayisida diyebiliriz. Benim kullandigim LCD ekran
16 situndan olusmaktadir. Son girecegimiz parametre ise satir sayisidir. Ekra-
niniza al alta yazdiginiz her bir bolme satiri ifade etmektedir. Benim ekranimin
satir sayisi da 2'dir. Haydi simdi baglanti semamiza gecelim ve Arduino ile LCD
ekranin(i2c destekli) baglantisini gerceklestirelim.
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fritzing

Baglantimizi inceledigimizde aslinda OLED ekranimizin baglantisiyla tipatip ayni.
Burada sadece breadboard tahtasindan da yararlandik. LCD ekranimizin gerilimi 5V
ile saglanmaktadir. Bu sebeple, VCC hattini Arduino'daki 5V hattina baglamaliyiz.
GND hattini Arduino'daki GND'ye, SDA hattini Arduinodaki A4 hattina ve SCL hat-
tiniise A5 hattina baglamamiz gereklidir. Béylelikle Arduino ile LCD ekran kontrol i
saglayabiliriz. Haydi simdi kodlarimizi inceleyelim ve yorumlayalim.

Ornek Kod

// Kitiiphanemizi dahil ettik
#include <LiquidCrystal_I2C.h>
// LCD ekranimizi tanimladik
LiquidCrystal_I2C ekranim(0x27,16,2);
void setup() {

// Ekranimizi baslattik
ekranim.begin();

// Ekranimizda cikti aldik
ekranim.print("MERHABA");
delay(2000);

// Ekranimizi temizledik
ekranim.clear();

}
void loop() {}
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Bu kadar yazili aciklamadan sonra artik devre semanizi olusturmaniz ve
ekraniniz icin gerekli kodlari yazmaniz hakkinizdir. Haydi simdi ekranimizin
baglanti semasi hakkinda bilgi sahibi olalim ve yorumlayalm.
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Baglanti semamiz gordiiginuz gibi oldukga basit. OLED ekranimiza gli¢ gele-
bilmesi icin, ekrandaki VCC hattini 5V hattina, GND hattini ise GND hattina bag-
lamamiz gereklidir. Ekranimiz tizerinden islemler yapabilmek icin SCL hattini A5
hattina ve SDA hattini ise A4 hattina baglamamiz gereklidir. Baglanti semamizi
inceledigimize gore kodlarimizi olusturalim ve yorumlayalim.

Ornek Kod

// Kiitiiphanemizi tanittik
#include <OLED_I2C.h>
// Arduino Uno

// SDA pin  -> MM

// SCL pin  -> A5

// Ekranimizi tanittik

OLED ekranim(A4,A5);

// Fontumuzu tanittik

extern uint8_t SmallFont[];

void setup()

{

// Ekranimizin siricisiini girerek baslattik
ekranim.begin(SSD1306_128X64);
// Ekranimizi temizledik
ekranim.clrScr();

//Fontumuzu ekrana tanittik
ekranim.setFont(SmallFont);

// %x-> 10 y->20 MERHABA c¢iktisi aldik
ekranim.print("MERHABA",10,20);
// Ekranimizi giincelledik
ekranim.update();

// 4 saniye MERHABA yazili kalir
delay(4000);

// Ekranimizi tekrar temizledik
ekranim.clrScr();

// Yazimiz silindi
ekranim.update();

delay(500);

}

void loop()

{

}
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Kodlarimizi inceledigimizde ilk olarak kiitliphanemizi tanimladik ve nesnemizi
olusturup, SDA ve SCL hatlarimizi tanimladik. Tekrardan uyaralim. Her
Arduino’nun kendine ait 12C hatlari bulunmaktadir. Bu sebeple buna dikkat
etmelisiniz.

Ekranimizi tanimladiktan sonra ekranimizda yazi yazdiracagimiz icin font de-
giskenimizi tanimladik. Bilinmelidir ki bu font degisken ismi DefaultFonts.c
dosyasinda bulunmaktadir ve ayarlanmistir. Bu sebeple font ismi 6zel bir de-
giskendir. setup fonksiyonumuzu inceledigimizde ilk olarak ekranimizi baslatip,
kullandigimiz ekranin stricisiinii begin fonksiyonumuz icerisinde parametre
olarak tanimladik. Ekranimizda onceki islemlerden herhangi bir cikti vb. islem-
ler yapildiysa, bunu temizlemek amaciyla ekranimizi temizledik. Daha sonra
ise ekranimizda kullanacagimiz fontu, ekranimiza tanimladik. Font tanimlama
isleminden sonra yazdirmak istedigimiz yazilar icin print fonksiyonumuzu ¢a-
girdik ve baslangi¢c konumunu (10,20) olarak ayarladik. Boylelikle “MERHABA”
ciktisi soldan saga dogru 10 piksel 6teden ve yukaridan asagiya dogru 20 piksel
Oteden bizlere goriintllenecektir. Tabii ki cikti isleminden hemen sonra da ek-
ranimizi giincellememiz gerekmektedir. “MERHABA” ¢iktisi 4 saniye ekranda ka-
lacak ve sonra ekranimizi temizle komutu verdigimiz icin silinecektir. Yaptigimiz
ornegimizin goruintlstind gorsel lizerinden inceleyebilirsiniz. 2 farkli konum
ayarlanmustir. (10,10) ve (10,20) seklinde.
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Ornek 18 (OLED Ekranda Sekil Cizdirmek)

Bu basligimiz altinda hazir fonksiyonlarimizdan yararlanarak OLED ekranimizda
sekil cizdirmeyi 6grenecegiz. Ornegimizle birlikte OLED ekranimizda cizgi ve
dikdortgen cizdirebilmeyi 6grenecegiz.

Bildiginiz gibi dnceki 6rnedimizde oled ekranimizin arduino ile baglantisini ger-
ceklestirdik. Bu drnegimizde de ayni devre semasindan yararlanacagimiz igin
tekrardan sema incelememize gerek yoktur. OLED ekran kitliphanemiz olan
OLED_lI2C.h kitliphanesini kullanarak kolaylik ¢izgi ve dikdortgen cizdirebiliriz.

Eger dikdértgen cizdirmek istiyorsak, drawRect() metotundan yararlanmamiz
gerekli. Metotumuz 4 farkli parametre almaktadir. Bunlar sirasiyla baslangi¢
X, baslangi¢ y, bitis x ve bitis y parametreleridir. Bu parametreler, tam sayi
cinsindendir. Bilindigi gibi ekranimizda piksellerden olustugu icin yarim piksel
kavrami bulunmamaktadir. drawLine() metotu ise cizgi cizdirmemize olanak
saglayan fonksiyonumuzdur.

Ayni sekilde drawLine metotumuzda 4 farkli parametreye ihtiyac duymaktadir.
Parametrelerimiz sirasiyla baslangic x, baslangig y, bitis x ve bitis y parametrele-
ridir. Ayni sekilde bu fonksiyonumuzun parametreleri de tam sayi cinsindendir.
Haydi simdi kodlarimizi olusturalim ve yorumlayalim.

Ornek Kod

// 0led ekran kiitiiphanemizi tanimladik
#include <OLED_I2C.h>
// Arduino Uno

// SDA pin  -> A4

// SCL pin  -> A5

// Ekranimizi tanittik
OLED ekranim(A4,A5);
void setup() {

// Ekranimizi baslattik
ekranim.begin(SSD1306_128X64);
// Ekranimizi temizledik
ekranim.clrScr();
//Ekranimizi giincelledik
ekranim.update();

}

void loop() {
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// Cizgi ve dikdortgen karismamasi icin temizledik
ekranim.clrScr();

//Dikdortgen c¢izdirdik
ekranim.drawRect(0,0,127,63);
ekranim.update();

delay(2000);

//2 saniye sonra ekranimizi temizledik
ekranim.clrScr();

// Cizgi cizdirdik
ekranim.drawlLine(0,0,127,63);
ekranim.update();

delay(2000);

}

Kodlarimizi inceledigimizde dncelikle kiitiiphanemizi dahil ettik ve ekranimizi
tanimladik. Daha sonra ise ekranimizi baglatarak, ekran modelimizi belirttik.
Tabii ki 6nceki islemleri goriintilememek icin de ekranimizi temizleyip, glin-
celledik. Dongl fonksiyonumuz icerisine girdigimizde, dncelikle ekranimizi te-
mizledik. Bunun sebebi asadida cizgi ¢izdirdigimiz icin, cizgi ve dikdoértgenin
birbiriyle karismasini istemememizdendir.

Goruldugua gibi drawRect fonksiyonumuzu cagirdik ve konumunu 0, 0, 127 ve
63 olarak belirttik. Bu sekilde bir islem yaptigimizda ekranimizin kdselerinde bir
dikdortgen cizdirmis olacagiz ve bu dikdortgen 2 saniye ekranda gosterilecek.
2 saniye gosterildikten sonra ekranimizi tekrardan temizliyoruz. Bunun sebebi
ise dikdortgen yerin artik ¢izgimizi gosterecegiz. Gorildugi gibi drawline
fonksiyonunda belirttigimiz parametreler sirasiyla 0, 0, 127 ve 63'tiir. Bu sekilde
tanimlama yaptigimizda sol Ust kdseden sag alt kdseye bir kdsegen ¢izdirmis
oluruz. Ornegimizin ¢iktilarini gérselimizden inceleyebiliriz.
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