ARDUINO NEDIR?

Arduino, kullanimi kolay donanim ve yazilima dayali agik kaynak kodlu bir elektronik
platformudur. Arduino kartlari, girisleri okuyabilir - bir sensérdeki 15181, bir digmedeki parmgi
veya bir Twitter mesajini - ve bunlari bir ¢iktiya donistirebilir - bir motoru etkinlestirme, bir
LED'i yakma, c¢evrimici bir seyler yayinlama gibi. Kart tGzerindeki mikrodenetleyiciye bir dizi
talimat gondererek kartiniza ne yapacagini soyleyebilirsiniz. Bunu yapmak i¢in Arduino
programlama dilini (Wiring'e dayali) ve Arduino Yazilimini (IDE) Processing'e dayali
kullanirsiniz.

Yillar boyunca Arduino, glinlik nesnelerden karmasik bilimsel aletlere kadar binlerce projenin
beyni olmustur. Ogrenciler, hobiciler, sanatgilar, programcilar ve profesyonellerden olusan
diinya capinda bir Gretici toplulugu bu acik kaynakl platform etrafinda toplanmistir.

Arduino, elektronik ve programlama konusunda ge¢misi olmayan 6grencilere yonelik, hizh
prototipleme icin kolay bir arac olarak Ivrea Etkilesim Tasarim Enstitlisii'nde dogdu. Daha genis
bir topluluga ulasir ulasmaz, Arduino karti yeni ihtiyaglara ve zorluklara uyum saglamak igin
degismeye basladi ve basit 8 bitlik kartlardan loT uygulamalarina, giyilebilir 3D baski ve gomili
ortamlar icin Urinlere kadar farkhlasti.

Neden Arduino?

Arduino, basit ve erisilebilir kullanici deneyimi sayesinde binlerce farkl proje ve uygulamada
kullanilmistir. Arduino yazilimi yeni baslayanlar icin kullanimi kolay, ancak ileri diizey kullanicilar
icin de yeterince esnektir. Mac, Windows ve Linux'ta calisir. Ogretmenler ve dgrenciler diisiik
maliyetli bilimsel aletler yapmak, kimya ve fizik prensiplerini kanitlamak veya programlama ve
robotige baslamak icin kullanirlar. Arduino, yeni seyler 6grenmek igin dnemli bir aragtir. Herkes
- cocuklar, hobiciler, sanatgilar, programcilar - sadece bir kitin adim adim talimatlarini izleyerek
veya Arduino toplulugunun diger (yeleriyle c¢evrimici fikir paylasarak kurcalamaya
baslayabilirler.

Fiziksel hesaplama icin bircok baska mikrodenetleyici ve mikrodenetleyici platformu
mevcuttur. Arduino bunlarin mikrodenetleyici programlamanin karmasik ayrintilarini alir ve
bunlari kullanimi kolay bir pakette bir araya getirir. Arduino ayrica mikrodenetleyicilerle calisma
slrecini basitlestirir, ancak 6gretmenler, 6grenciler ve ilgiliamatorler icin diger sistemlere gore
bazi avantajlar sunar:

e Ucuz - Arduino kartlari diger mikrodenetleyici platformlarina kiyasla nispeten ucuzdur.
Arduino modiilliniin en ucuz versiyonu elle monte edilebilir ve dnceden monte edilmis
Arduino modiilleri bile \$50'den daha ucuza mal olur

e Platformlar arasi - Arduino Yazilimi (IDE) Windows, Macintosh OSX ve Linux isletim
sistemlerinde calisir. Cogu mikrodenetleyici sistemi Windows ile sinirlidir.

e Basit, net programlama ortami - Arduino Yazilimi (IDE) yeni baglayanlar igin kullanimi
kolay, ancak ileri diizey kullanicilarin da faydalanabilecegi kadar esnektir.
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e Acik kaynak ve genisletilebilir yazillm - Arduino yazilimi, deneyimli programcilar
tarafindan genisletilebilen acgik kaynak aracglari olarak yayinlanmistir. Dil, C++
kGtUphaneleri araciligiyla genisletilebilir ve teknik ayrintilari anlamak isteyen kisiler
Arduino'dan, temel aldigi AVR C programlama diline gecis yapabilir. Benzer sekilde,
isterseniz AVR-C kodunu dogrudan Arduino programlariniza ekleyebilirsiniz.

ARDUINO'YA BASLARKEN

Donanim, yazilim araglari ve Arduino API'sine giris.
Arduino platformu, 2005 yilindaki baslangicindan bu yana elektronik ve gomuli tasarim
alaninda en taninmis markalardan biri haline geldi.

Peki Arduino'nun temel taslari nelerdir? "Kart" nedir, ona nasil kod yazarim ve kendi projemi
olusturmak i¢in gereken araglar nelerdir? Bu kilavuzun amaci size Arduino projesine genel bir
bakis saglamaktir.

Arduino Donanimi
Arduino, yillar boyunca bircok sekil ve formda ylizlerce donanim tasarimi yayinladi. Bunlar;

Klasik Arduino ailesi

Arduino UNO R4 Arduino UNO R4 Wi- Arduino UNO R3
Minimum Fi

Arduino UNO Mini Arduino Mikro Arduino Sifir Arduino UNO WiFi
Sinirh Sayida Uretim Rev2
Nano Ailesi

Nano Ailesi, oOzelliklerle dolu, kiicik bir ayak izine sahip bir dizi karttir. Bu kartlarda
sicaklik/nem, basing, hareket, mikrofon ve daha fazlasi gibi bir dizi gémuli sensér bulunur.
Ayrica MicroPython ile programlanabilir ve Makine Ogrenmesini destekler.
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MKR Ailesi

MKR Ailesi, herhangi bir ek devre olmadan muhtesem projeler olusturmak icin birlestirilebilen
bir dizi kart, kalkan & tasiyicidir. Her kart, Wi-Fi®, Bluetooth®, LoRa®, Sigfox®, NB-loT iletisimini
etkinlestiren bir radyo modiiliyle (MKR Zero harig) donatilmistir. Ailedeki tim kartlar Arm®
Cortex®-MO0 32-bit SAMD21 dusuk glg islemcisine dayanmaktadir ve glvenli iletigsim igin bir
kripto ¢ipiyle donatilmigtir.

MKR Ailesi kalkanlari & tasiyicilari, kartin islevlerini genisletmek igin tasarlanmistir: gevre
sensorleri, GPS, Ethernet, motor kontroll ve RGB matrisi gibi.

Mega Aile

Mega ailesinde, yiksek islem glici ve GPIO pinleri gerektiren projelere yonelik kartlar
bulacaksiniz.

Arduino Uno R3 Kartinin Anatomisi

TUm Arduino kartlar birbirinden farkli olsa da hemen hemen her Arduino'da bulunabilen
birka¢ temel bilesen vardir. Asagidaki resme bir bakalim:

2. USB PORT 3. USB TO SERIAL CHIP

mmm— 4. DIGITAL PINS

6. 5V/3.3V 7. GND 8. VIN

Arduino kartinin temel bilesenleri.

¢ 1. Mikrodenetleyici - Bu bir Arduino'nun beynidir ve icine programlar yikledigimiz
bilesendir. Bunu, yalnizca belirli sayida seyi ylritmek Uzere tasarlanmis kiiglk bir
bilgisayar olarak disiiniin. Atmel Atmega 328P mikrodenetleyiciye sahiptir.

e 2. USB portu - Arduino kartinizi bilgisayara baglamak igin kullanilir.
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3. USB'den Seriye ¢ip - USB'den Seriye, 6rnegin bir bilgisayardan gelen verileri yerlesik
mikrodenetleyiciye ¢evirmeye yardimci oldugu icin dnemli bir bilesendir. Bu, Arduino
kartini bilgisayarinizdan programlamanizi mimkdan kilan seydir.

e 4. Dijital pinler - dijital mantik kullanan pinler (0,1 veya LOW/HIGH). Genellikle
anahtarlar icin ve bir LED'i acip kapatmak igin kullanilir.

e 5. Analog pinler - 10 bit coztnurliikte (0-1023) analog degerleri okuyabilen pinler.
e 6.5V / 3.3V pinleri - bu pinler harici bilesenlere gii¢ saglamak igin kullanilir.

e 7. GND - ayrica su sekilde de bilinir ground, negative veya sadece -, elektrik seviyesi 0
volt olan bir devreyi tamamlamak i¢in kullanilir.

8. VIN - Harici glic kaynaklarini baglayabileceginiz Voltaj Girisi anlamina gelir.

Arduino kartina bagli olarak ¢ok daha fazla bilesen bulacaksiniz. Yukarida listelenen 6geler
genellikle herhangi bir Arduino kartinda bulunur.

Temel islemler

Cogu Arduino karti, mikrodenetleyicide c¢alisan tek bir programa sahip olacak sekilde
tasarlanmistir. Bu program, bir LED'i yanip sondiirmek gibi tek bir eylemi gerceklestirmek Uzere
tasarlanabilir. Ayrica bir donglide ylizlerce eylemi yiriitmek Gzere de tasarlanabilir. Kapsam bir
programdan digerine degisir.

Mikrodenetleyiciye yliklenen program, gii¢ verildigi anda c¢alismaya baslayacaktir. Her
programin "loop" adh bir fonksiyonu vardir. Dongi fonksiyonunun iginde 6rnegin sunlari
yapabilirsiniz:

e Bir sensori oku.

e Birisik ac.

e Bir kosulun saglanip saglanmadigini kontrol edin.

¢ Yukaridakilerin hepsi.
Bir programin hizi, ona yavaslamasini sdylemedigimiz slirece inanilmaz derecede hizlidir.
Programin boyutuna ve mikrodenetleyicinin onu yiritmesinin ne kadar slrdigline baglhdir,
ancak genellikle mikro saniyeler (saniyenin milyonda biri) cinsindendir.

START

----G0 BACK TO START

THE PROGRAM ------- ( TURN ON LIGHT ) ;

Arduino'nun temel isleyisi
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Devre Temelleri

Devreler en az bir aktif elektronik bilesenden ve akimin gegebilmesi icin teller gibi iletken bir
malzemeden olusur. Arduino ile calisirken, ¢ogu durumda projeniz icin bir devre insa
edeceksiniz.

Basit bir devre 6rnegi, bir LED devresidir. Arduino'daki bir pinden bir tel, bir direng (LED'i
yuksek akimdan korumak igin) araciligiyla bir LED'e ve son olarak toprak pinine (GND) baglanir.
Pin YUKSEK (HIGH) duruma ayarlandiginda, Arduino kartindaki mikrodenetleyici devreden bir
elektrik akiminin ge¢mesine izin verir ve bu da LED' acar. Pin DUSUK (LOW)
duruma ayarlandiginda, devreden bir elektrik akimi gegmedigi icin LED kapanir.

Arduino ile LED devresi.

Devreler genellikle devrenizin planlari olan semalar olarak temsil edilir. Asagidaki gorintd,
yukaridaki goriintide gosterilen ayni devrenin sematik temsilini gosterir.
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Bir devrenin semalari.
Elektronik Sinyaller

Elektronik bilesenler arasindaki tim iletisim elektronik sinyallerle kolaylastirihr. iki ana
elektronik sinyal tiiri vardir: analog ve dijital.
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Analog Sinyal Dijital Sinyal

VOLTAGE
VOLTAGE 01101011 (binary) = 107 (decimal)

/\ /\ /\ - O L S S LS L
VYAV

oV TIME

Analog sinyalin temelleri

Analog bir sinyal genellikle bir araliga baghdir. Bir Arduino'da bu aralik tipik olarak 0-5V
veya 0-3.3V'tur.

Ornegin bir potansiyometre (bir devrenin direncini degistirmek icin kullanilan analog bir
bilesen) kullanirsak, bu arahg (0-5V) elle ayarlayabiliriz. Programda bu, 10 bitlik bir ¢ézlintrlik
olan 0-1023 araliginda gosterilir.

Analog sinyali Darbe Genislik Modilasyonu (PWM) kullanarak yazarsak, 8 bit ¢dzinurlik
kullandigimiz icin 0-255 arasinda bir aralik kullanabiliriz.

Dijital sinyalin temelleri

Dijital bir sinyal biraz farkh ¢alisir, programda yiiksek (HIGH) veya distik (LOW) durumlar
olarak okunan yalnizca iki ikili durumu (0 veya 1) temsil eder. Bu, modern teknolojideki en
yaygin sinyal tiradr.

Arduino Uzerinde dijital sinyalleri kolayca okuyabilir ve yazabilirsiniz; bu, 6rnegin buton
durumlarini okumak veya bir seyi acip kapatmak icin kullanishdir.

Dijital sinyaller cok temel goriinebilir (sadece 0 veya 1), ancak aslinda ¢ok daha gelismistir.
Ornegin, yiiksek veya diisiik bir durumu birkag kez hizla géndererek bir dizi olusturabiliriz.
Bu, ikili dizi veya bit akigi olarak bilinir.

iki ikili diziye bir gbz atalim:

1- 101101
2- 101110001110011

Ondalik formatta su sekildedir:

1- 45
2- 23667
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Bu, yiksek ve dusik sinyalleri hizla gondererek blyik miktarda veriyi bir noktadan digerine
gdondermenin akillica bir yoludur. Sinyallerden gelen verileri yorumlamak icin Seri iletisim
Protokollerini kullaniriz.

Sensorler ve Aktiiatorler

Arduino ile calisirken sensorleri ve aktlatorleri ve aralarindaki farklari anlamak 6nemlidir.

Sensor Nedir?

Sensor, en basit tanimiyla, gevresini algilamak, yani fiziksel bir parametreyi, 6rnegin sicakligi
kaydetmek ve bunu elektronik sinyale dénustirmek igin kullanilir.

Sensorler basit bir buton seklinde de olabilir: Bir durum degistiginde (bir butona bastigimizda),
elektronik sinyal diigliikten yiiksege (0'dan 1'e) geger.

Bircok sensor tirl ve bunlardan veri kaydetmenin cesitli yollari vardir. Belki de kullanimi en
kolay olani, bir Arduino analog pinine beslenen voltaj girisini (genellikle 0-5 volt arasinda)
degistirerek bir dizi degeri ilettig§imiz analog sensordiir. Bu size basitce 0-1023 (10 bit
¢Ozilindrlik) arasinda bir aralik verir.

Bir kiitliphaneyi kullandigimiz bircok durumda ihtiyacimiz olan tek sey bir satir koddur:

1 sensorValue = sensor.read() ;

Aktuator Nedir?

Bir aktiiatér, basit bir ifadeyle, fiziksel bir durumu harekete gecirmek veya degistirmek icin
kullanilir. Bazi 6rnekler sunlardir:

e Birisik (6rnegin bir LED).

e Motor.

e Bir anahtar.
Aktlatorler elektrik sinyallerini 6rnegin radyant enerjiye (1sik) veya mekanik enerjiye (hareket)
donustirdr.

Aktlatorlerin nasil kontrol edildigi gercekten sahip oldugumuz bilesen tiriine baghdir. En basit
yol bir seyi basitce acip kapatmaktir, daha gelismis olani ise bir bilesenin aldigi voltaj miktarini
(yani bir motorun hizini) kontrol etmektir.

Aktiatorleri kontrol etmek icin yaygin olarak kullanilir. digitalWrite() ve analogWrite().

1ldigitalWrite (LED, HIGH); //turn on an LED

2digitalWrite (LED, LOW); //turn off an LED

3

4 analogWrite (motor, 255); //set a motor to maximum capacity

5 analogWrite (motor, 25); //set a motor to 10% of its capacity
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Giris ve Cikis

Sensorler ve aktuatorler, genellikle girisler ve cikiglar olarak adlandirilir. Bir program
yazdigimizda, bir sensériin durumunu kontrol eden ve bir seyi harekete gegirip gegirmemesi
gerektigine karar veren kosullar olusturmak yaygindir.

Bunun temel bir 6rnegi bir buton ve bir LED’dir. Bir butona basilip basiimadigini kontrol eden,
LED'i agan ve butona basiimazsa kapatan bir kosul yazabiliriz. Bir Arduino programinda, bu su
sekilde gorinir:

1 int buttonState = digitalRead (buttonPin); //read and store the
button state (0 or 1)

2

3 if (buttonState == HIGH) { //check if state is high (button
is pressed)

4 digitalWrite (LED, HIGH) ; //turn on LED

51} else {

6 digitalWrite (LED, LOW) ; //turn off LED

7}

Seri iletisim Protokolleri

Yukarida belirtilen dijital sinyalleri kullanarak veri gonderen birkag seri iletisim protokoll vardir.
En yaygin olanlari UART, SPI ve 12C’dir. UART protokoli, diger seylerin yani sira, yeni bir
program yiklemek veya dogrudan bir Arduino'dan veri okumak gibi bir bilgisayar ve Arduino
karti arasinda veri gondermek igin kullanilir.

SPI ve I2C protokolleri hem dahili hem de harici bilesenler arasindaki iletisim icin kullanihr.
iletisim, Arduino'daki belirli bir pine bagh olan seri veri yolu adi verilen bir sey tarafindan
gerceklestirilir.

I2C protokoluini kullanarak, ayni pin tizerinde birden fazla sensorii baglayabilir ve verileri dogru
bir sekilde alabiliriz. Her cihazin, veri istekleri yaparken kullandigimiz programda belirtmemiz
gereken bir adresi vardir.

Hafiza
"Standart" Arduino'nun genellikle iki bellegi vardir: SRAM ve Flash bellek.

SRAM (Statik Rastgele Erisim Bellegi), 6rnegin bir degiskenin degerini (6rnegin bir Boolean'in
durumu) depolamak icin kullanilir. Glg kapatildiginda, bu bellek sifirlanir.

Flash bellek, 6ncelikle ana programi veya mikrodenetleyici talimatlarini depolamak igin
kullanilir. Bu bellek, gli¢ kapatildiginda silinmez, boylece mikrodenetleyici talimatlari, kart gii¢
aldigr anda yaratalir.

Bir Arduino'da ne kadar bellek bulundugu karttan karta degisir. Ornegin Arduino UNO'da 32kB
flas / 2kB SRAM bulunurken, Nano 33 loT'de 256kB flas / 32kB SRAM bulunur.
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Gomiulu Sensorler

LSM6DSOXTR (IMU)

Nano RP2040 Connect kartinda bir IMU (Atalet Ol¢iim Birimi).

Bircok yeni Arduino karti gémiilii sensérlerle donatilmistir. Ornegin, Nano 33 BLE Sense'in 7
goémill sensorl vardir ancak yalnizca 45x18 mm'dir (bir bas parmagin boyutu). Bunlarin hepsi
yukarida belirtildigi gibi I1°C protokoli araciligiyla baglanir ve benzersiz bir adrese sahiptir.

Arduino API

Arduino API, diger adiyla "Arduino Programlama Dili", C/C++ diline dayali gesitli fonksiyon,
degisken ve yapilardan olusur.

Ana Pargalar

Arduino API'si (ic ana bolime ayrilabilir: fonksiyonlar, degiskenler ve yapi :

« Fonksiyonlar: Arduino kartini kontrol etmek ve hesaplamalar yapmak icin. Ornegin, bir
durumu dijital bir pine okumak veya yazmak, bir degeri eslemek veya seri iletisim
kullanmak icin.

Degiskenler: Arduino sabitleri, veri tipleri ve dontstimler. Orn. int, boolean, array.
e Yapi: Arduino (C++) kodunun 6geleri, 6rnegin:

> taslak ( loop(), setup() )

» kontrol yapisi ( if, else, while, for)

» aritmetik operatorler ( garpma, toplama, gikarma )

» karsilastirma operatorleri, 6rnegin == (esittir), != (esit degil), > (blylktir).

Arduino API, Arduino donanimini kontrol etmek igin birgok ekleme igeren, C++ programlama
dilinin basitlestirilmis hali olarak tanimlanabilir.

Program Yapisi
Bir Arduino programinin mutlak minimum gereksinimi iki fonksiyonun kullanilmasidir:

void setup () ve void loop () "void" ifadesi ylritme sirasinda hicbir seyin déndirilmedigini

belirtir.
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e void setup ()- Bu fonksiyon yalnizca Arduino agikken bir kez yirGtulir. Burada bir
pinin modu (giris veya ¢ikis), seri iletisimin baud hizi veya bir kiitiphanenin baslatiimasi
gibi seyleri tanimlariz.

e void loop ()- Burada, 6rnegin bir lambanin bir girdiye bagh olarak acilip/kapatiimasi
veya her X saniyede bir sensér okumasi yapilmasi gibi, tekrar tekrar galistirmak
istedigimiz kodu yaziyoruz.

Yukaridaki fonksiyonlar bir Arduino taslaginda her zaman gereklidir, ancak elbette daha uzun
programlar igin kullanisli olan birkag¢ fonksiyon daha ekleyebilirsiniz.

"Taslak" (Sketch)

Arduino projesinde bir programa taslak "sketch" denir. Taslak, programinizi igcine yazdiginiz bir
dosyadir. . ino uzantisina sahiptir ve her zaman ayni isimli klasorde saklanir.

Klasor, ciziminize dahil edilebilecek baslik dosyasi gibi diger dosyalari da igerebilir.

Ornek Taslak

Asagida bazi populer Arduino programlama 6gelerini iceren standart bir Arduino taslaginin
ornegi yer almaktadir.

1/*

2This is a comment at the top of a program,

3it will not be recognized as code. Very good

4 to add an explanation of what your code does

5 here.

6

7 This sketch shows how to read a value from a

8 sensor connected to pin Al, print it out in

9 the Serial Monitor, and turn on an LED connected
10 to pin number 2 if a conditional is met.

11 */

12

13 int sensorPin = Al; //define pin Al (analog pin)
14 int ledPin = 2; //define pin 2 (digital pin)

15 int sensorValue; //create variable for storing readings
16

17 //void setup is for configurations on start up
18 void setup () {

19 Serial.begin (9600); //initialize serial communication

20 pinMode (ledPin, OUTPUT); //define ledPin as an output

21}

22

23 void loop() {

24 sensorValue = analogRead (sensorPin); // do a sensor reading
25

26 Serial.print ("Sensor value is: "); //print a message to

the serial monitor
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27 Serial.println (sensorValue); //print the value to the

serial monitor

28

29 //check if sensorValue is below 200

30 if (sensorValue < 200) {

31 digitalWrite (ledPin, HIGH); //if it is, turn on the
LED on pin 2.

32 }

33 //if sensorValue is above 200, turn off the LED

34 else{

35 digitalWrite (ledPin, LOW);

36 }

37 }

Kituphaneler

Arduino kituphaneleri, standart Arduino API'nin bir uzantisidir ve hem resmi hem de topluluk
tarafindan katkida bulunulan binlerce kiitiiphaneden olusur.

Kitiiphaneler, belirli bir sensérii okumak, bir motoru kontrol etmek veya internete baglanmak
gibi karmasik kodlarin kullanimini basitlestirir. Tum bu kodlari kendiniz yazmak yerine, bir
kiitiiphane yikleyebilir, onu kodunuzun en Ustlne ekleyebilir ve kitliphanenin mevcut
islevlerinden herhangi birini kullanabilirsiniz. Tim Arduino kitlphaneleri agik kaynaklidir
ve herkes tarafindan uicretsiz olarak kullanilabilir.

Bir ktitiiphaneyi kullanmak icin onu kodunuzun en Ustiine eklemeniz gerekir, asagidaki 6rnekte

oldugu gibi:

1 #include <Library.h>

Arduino Yazilim Araglari

Arduino ekosisteminin bir diger ayrilmaz parcasi da yazilim araclaridir.

Yaygin olarak bilinen adiyla Arduino IDE, entegre bir gelistirme ortamidir. Peki bu tam olarak
ne anlama geliyor?

Kartinizi programlamak icin bir program yazmaniz, bu programi makine koduna derlemeniz ve
son olarak yeni programi kartiniza géndermeniz gerekir.

Arduino IDE, yazilan ilk kod satirindan Arduino kartinin mikrodenetleyicisinde calistirilmasina
kadar tim bunlar kolaylastirir. TUm kod gelistirmelerinizi yonetmek igin indirebileceginiz (veya
cevrimigi bir stirimini kullanabileceginiz) bir program veya uygulamadir. Eskiden, bu karmasik
bir strecti ve elektronik ve bilgisayar biliminde iyi bir bilgi seti gerektiriyordu. Simdi, Arduino
IDE'nin yardimiyla herkes bunu nasil yapacagini 6grenebilir.
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GUnumizde U¢ adet Arduino IDE'si mevcuttur:

e Arduino IDE 1.8.x (klasik)
e Arduino IDE 2 (yeni)
e Arduino Bulut Editori (¢evrimigi)

Tipik Bir is Akigi
IDE kullanarak Arduino kartina kod yiklemek icin genellikle asagidakiler yapilir:

1. Kartimizi kurun - bu, kartiniz icin dogru "paketi" kurmak anlamina gelir. Paket olmadan
kartinizi kullanamazsiniz. Kurulum dogrudan IDE'de yapilir ve hizli ve kolay bir islemdir.

2. Yeni bir taslak olusturun - taslak, ana program dosyanizdir. Burada mikrodenetleyicide
ylritmek istedigimiz bir dizi talimat yaziyoruz.

3. Ciziminizi derleyin - yazdigimiz kod Arduino'muza yliklendiginde tam olarak gértiindigu gibi
degildir: kodu derlemek, hatalari kontrol ettigimiz ve onu ikili bir dosyaya (1'ler ve 0'lar)
donustlirdigimiz anlamina gelir. Bir sey basarisiz olursa, hata konsolunda bunu alirsiniz.

4. Ciziminizi yiikleyin - derleme basarili oldugunda, kod panonuza yiiklenebilir. Bu adimda,
panoyu fiziksel olarak bilgisayara baglariz ve dogru seri portu seceriz.

5. Seri Monitor (istege bagh) - cogu Arduino projesi igin, kartinizda neler olup bittigini bilmek
onemlidir. Tium IDE'lerde bulunan Seri Monitor araci, kartinizdan bilgisayariniza veri
gonderilmesine olanak tanir.

Arduino IDE 1.8.x

skelch_spe14a | Arduine 1.8.19

skewch aprida
woid sevp() {

/7 Pt your setup code here, to run once:
)

veid lees() @
I pa your main code here, 10 fun repeatedly:

A

Klasik Arduino IDE'si

Gunumizde "eski" editor olarak kabul edilen Arduino IDE 1.8.X veya "Java IDE", Arduino'nun
ilk piyasaya strildigiu zamanlarda yayinlanan editordr.
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Arduino IDE2
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Yeni Arduino IDE'si

Bulut Editoru
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Bulut Editori

Arduino Cloud Editor , Arduino Cloud paketinin bir parcasi olan cevrimici bir IDE'dir. islevsel
olarak benzer olan bu dizenleyici, diger 6zelliklerin yani sira cevrimici depolama ile tamamen
web tabanlidir. Cloud Editor' u kullanmak icin bir Arduino hesabi kaydetmeniz gerekecektir.
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https://create.arduino.cc/editor

Kutiiphane Yoneticisi
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Adafruit LIS331 by Adafruit

<info@adafruit.com

Designed specifically to work with the
mh Adafruit breakcuts for the LIS331 family,

and is based on Adafruit’s Unified

Sensor Library,

Library for the Adafruit LIS331

Accelerometer family.
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Adafruit SHTC3 Library by Adafruit
Arduino library for SHTCS temperature &
humidity sensor,

Arduino library for SHTC3 tempearature &

IDE 1.8.x ve IDE 2'deki kiitiiphane yoneticisi

IDE'nin her stiriimiinde Arduino yazilim kitlphanelerini yiiklemek igin bir kiitiiphane yoneticisi
bulunur. Hem resmi hem de katkida bulunulan kitliphaneler olmak tzere binlerce kitliphane
dogrudan indirilebilir. Her kitiphane icin kod ornekleri indirme sirasinda kullanilabilir hale
getirilir.

Arduino Yazilimini (IDE) Kullanma
Cevrimdisi IDE, internet baglantisi olmadan kod yazmayi ve onu panoya yiklemeyi kolaylastirir.

Arduino Yazilimi (IDE), kod yazmayi ve onu ¢evrimdisi olarak panoya yuklemeyi kolaylastirir.
internet baglantisi zayif veya hic olmayan kullanicilar icin bunu éneriyoruz. Bu yazilim herhangi
bir Arduino kartiyla kullanilabilir.

Su anda Arduino IDE'nin iki stirimi var, biri IDE 1.xx ve digeri IDE 2.x. IDE 2.x, IDE 1.xx'ten daha
hizli ve daha gticli olan yeni bir ana strimdir. Daha modern bir diizenleyici ve daha duyarli
bir araylize ek olarak, kullanicilarin kodlama ve hata ayiklama konusunda yardimci olmak igin
gelismis ozellikler icerir.

Asagidaki adimlar cevrimdisi IDE'yi kullanirken size yol gosterebilir (IDE 1.xx veya IDE 2.x'i
secebilirsiniz):

1. Arduino Yazilim IDE'sini indirin ve kurun:

¢ Arduino IDE 1.xx ( Windows , Mac OS, Linux , Windows ve Linux icin Tasinabilir IDE
, ChromeOS ).

e Arduino IDE 2.x

2. Arduino kartinizi cihaziniza baglayin.

3. Arduino Yazilimini (IDE) agin.
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https://www.arduino.cc/en/Guide/Windows
https://www.arduino.cc/en/Guide/macOS
https://www.arduino.cc/en/Guide/Linux
https://www.arduino.cc/en/Guide/PortableIDE
https://www.arduino.cc/en/Guide/PortableIDE
https://chrome.google.com/webstore/detail/arduino-create/dcgicpihgkmccjigalccipmjlnjopdfe

Arduino Entegre Gelistirme Ortami - veya Arduino Yazilimi (IDE) - programlari yiiklemek ve
onlarla iletisim kurmak i¢in Arduino kartlarina baglanir. Arduino Yazilimi (IDE) kullanilarak
yazilan programlara taslaklar denir. Bu taslaklar metin dizenleyicide yazilir ve. .ino dosya
uzantisiyla kaydedilir.

Cevrimdigi IDE 1.xx'i kullanma

Editor dort ana alandan olusur:

1. Ortak islevler ve bir dizi menii icin diigmeler iceren bir Ara¢ Cubugu. Ara¢ ¢ubugu
digmeleri programlari dogrulamaniza ve yiiklemenize, taslaklar olusturmaniza, agmaniza ve
kaydetmenize ve seri monitori agmaniza olanak tanir.

2. Mesaj alani, kaydetme ve disa aktarma sirasinda geri bildirim verir ve ayrica hatalari gosterir.
3. Kodunuzu yazmak i¢in kullanacaginiz metin editéri.

4. Metin konsolu, Arduino Yazilimi (IDE) tarafindan Uretilen metin g¢iktisini, tam hata
mesajlarini ve diger bilgileri de icerecek sekilde gorintiler.

Pencerenin sag alt kdsesinde yapilandirilmis kart ve seri port gériintilenir.

skotch_mar2ts | Acdoine 1812

ArSuind POments MY MY 0ore) on Miev/ 0w ndenide 14130}

Arduino Yazilim IDE'si
Artik her sey hazir olduguna goére, tahtanizin géz kirpmasini saglamayi deneyelim!
5. Arduino veya Genuino kartinizi bilgisayariniza baglayin.

6. Simdi dogru cekirdegi ve karti segmeniz gerekiyor. Bu, Araglar> Kart> Arduino AVR
Kartlari> Kart'a giderek yapilir. Kullandiginiz karti segtiginizden emin olun. Kartinizi
bulamazsaniz, Araglar> Kart> Kart Yoneticisinden ekleyebilirsiniz.
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Bir kurul segimi

7. Simdi, portu secerek kartinizin bilgisayar tarafindan bulundugundan emin olalim. Bu,

basitce Araglar> Port'a giderek yapilir, burada listeden kartinizi secersiniz.
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Port sec¢imi
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8. Bir ornek deneyelim: Dosya> Ornekler> 01.Temeller> Goz kirpma’ ya gidin.
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Bir 6rnek agmak

9. Bunu panonuza yiiklemek icin, sol tst kosedeki oka tiklamaniz yeterlidir. Bu islem birkag
saniye slrer ve bu islem sirasinda panonun baglantisini kesmemek énemlidir. Yikleme
basarili olursa, alt ¢ikti alaninda "Yikleme tamamlandi" mesaji gériinecektir.

10. Yikleme tamamlandiktan sonra, kartinizda yaninda L bulunan sari LED'in yanip sonmeye
basladigini gérmelisiniz. Parantez igindeki gecikme sayisini 100 olarak degistirerek yanip
sonme hizini ayarlayabilir ve Blink taslagini tekrar yiikleyebilirsiniz. Simdi LED ¢ok daha hizhi
yanip sonmelidir.

BLINK

[

Tebrikler! Kartinizi yerlesik LED'ini yakip séndlirmek (izere basariyla programladiniz!

Cevrimdisi IDE 2.x'i kullanma
Editor dort ana alandan olusur:

1. Ortak islevler ve bir dizi menii igin diigmeler iceren bir arac cubugu. Ara¢ cubugu
digmeleri programlari dogrulamaniza ve yiklemenize, taslaklar olusturmaniza, agmaniza ve
kaydetmenize, kartinizi ve portunuzu segmenize ve seri monitérii agmaniza olanak tanir.
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2. Diizenli olarak kullanilan araglar i¢cin Kenar Cubugu. Pano yoneticilerine, kiitiphanelere,
panonuzu hata ayiklamaya ve ayrica bir arama ve degistirme aracina hizli erisim saglar.

3. Kodunuzu yazmak i¢in kullanacaginiz metin editoérii.
4. Konsol kontrolleri konsoldaki ¢ikti Gzerinde kontrol saglar.

5. Metin konsolu, Arduino Yazilimi (IDE) tarafindan Uretilen metin giktisini, tam hata
mesajlarini ve diger bilgileri de icerecek sekilde gorintiiler.

Pencerenin sag alt kosesinde yapilandiriimis kart ve seri port goriintlenir.

[(CEEREET- - N - |

Arduino Yazilim IDE'si
Artik her sey hazir olduguna gore, tahtanizin géz kirpmasini saglamayi deneyelim!

1. Arduino veya Genuino kartinizi bilgisayariniza baglayin.

2. Simdi dogru karti ve portu segmeniz gerekiyor. Bu ara¢ gubugundan yapilir. Kullandiginiz
karti sectiginizden emin olun. Kartinizi bulamazsaniz, kenar cubugundaki kart yoneticisinden
ekleyebilirsiniz.

20N  FiC] ORI 2]

"

NAVIGATE TO BOARD SELECTION

\

Select the right board & port

Bir tahta ve port segimi
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3. Bir 6rnek deneyelim: Dosya> Ornekler> 01.Temeller> Goz kirpma’ ya gidin.
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Bir 6rnek agmak

4. Bunu panonuza yiiklemek icin, sol tst kosedeki oka tiklamaniz yeterlidir. Bu islem birkag
saniye slrer ve bu islem sirasinda panonun baglantisini kesmemek énemlidir. Yikleme
basarili olursa, alt ¢ikti alaninda "Yikleme tamamlandi" mesaji gériinecektir.

5. Yikleme tamamlandiginda, kartinizda yaninda L harfi bulunan sari LED'in yanip sbnmeye
basladigini gérmelisiniz. Parantez icindeki gecikme sayisini 100 olarak degistirerek yanip
sonme hizini ayarlayabilir ve Blink taslagini tekrar yiikleyebilirsiniz. Simdi LED ¢ok daha hizl
yanip sonmelidir.

BLINK

Tebrikler! Kartinizi yerlesik LED'ini yakip sondiirmek lizere basariyla programladiniz!

Bunlarin disinda kodlamasini kolayca yapabilecegimiz ve kolayca arduino veya elektronik
devreler simile edebilecegimiz tinkercad ismiyle (icretsiz bir cevrimici internet sitesi
bulunmaktadir.
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Tinkercad

Tinkercad, 3 boyutlu tasarim (3D), elektronik devre ve kodlama yapabilecegimiz egitim amacli
cevrimigi Ucretsiz bir Autodesk uygulamasidir. Tinkercad kullanmak igin bir program indirmeye
gerek yoktur. Bulut tabanli olarak calisir bdylece yaptigimiz uygulamalari internet ag baglantisi
olan herhangi bir PC vb. yardimi ile diledigimiz yerden agip kullanabiliriz.

Tinkercad Circuits boliimu, basit elektronik devre kurulumunu anlatmak icin kullanilabilecek
sade, gorsellik anlaminda etkileyici bir online simiilasyon programidir. Bu bolimde Tinkercad
Circuits Gizerinden temel elektronik ve Arduino uygulamalari, similasyon kullanarak yapilabilir.
Bu sayede herhangi bir devre elemani ve kart kullanmadan robotik uygulamalarin nasil

calistigini gorebiliriz. Ayrica olusabilecek hatalarin 6niine gecerek maddi kayiplari da
engellemis oluruz.

€ > C (@ httpsy/wwwiinkercad.com/things/ O @
moo Y
[X[E] Basit Devreler T = (‘!)
[clAlD] -
<~ @ @ e - - - Kod P Simiilasyonu Baslat Gonder
Bilesenler =
’ Temel W -
Ara
|
i L ‘-.d
i L
Direng LeD gasmali
Buton
s
F.Q '
Potansiyometi  Kondansator  Surgul
) Anahtar

-0 |

VPl avougmeril  15VPil

8readboard mikiobit  Arduin Uno
Kok R3

Tinkercad Circuits (Devreler)
Tinkercad’e Uye Olma ve Giris

Tinkercad sitesi Gzerinden tasarim olusturmak veya Circuits ile similasyon olusturabilmek igin
sisteme kayit olunmasi gerekmektedir. https://www.tinkercad.com adresine girdikten sonra
Hemen Katil secenegini secerek sisteme Gye olunabilir.

Hemen Katil segenegini segtikten sonra sekildeki gibi 3 secenek ekrana gelir.
Tinker'lamaya baslayin

Tinkercad'i nasil kullanacaksimz?

Okulda misimiz?

Egitimciler, buradan baslayin

Ogrenciler, bir Sinifa katilin

Kendi kendinize

Kisisel hesap olustur
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http://www.tinkercad.com/

Egitimciler, buradan baslayin: Bu secenek ile sisteme kayit olmak istendiginde Ogretmen
Sozlesmesi kabul edilerek 6gretmen hesabi olusturulabilir.
Ogretmen Sozlesmesi

Egitimciyim ve simflanmdaki
ogrencileri Hizmet Sartlarnimzda
tammlanan sekilde yonetme iznine
sahibim.

Kabul ediyorum

Cocuklar icin Gizlilik Bildirimimizi
de okuyun.

Ogretmenin olusturdugu hesap tizerinden siniflar tanimlanarak 6grencilerin sisteme kayit
olmadan, kod kullanarak giris yapmasi saglanabilir.

Ogrenciler, bir Sinifa katilin: Bu secenek sayesinde; 6gretmen hesabi ile égrenciler icin
olusturulan ders kodlari kullanilarak, sisteme kayit olmadan giris yapmalari saglanabilir.

Derse Katil

Ogretmeniniz size bir kod verecek

Kisisel Hesap Olustur: Bu secenek ile sistem Uzerinde standart bir hesap olusturarak sistem
kullanilabilir. Eger bir sinif hesabi olusturulmayacaksa bu secenek secilebilir.

Farkh bir cihazdan veya farkli bir zamanda sisteme giris yapmak istenildiginde var olan hesap
ile sisteme girmek icin ana sayfada bulunan Giris yap secenegi ile sisteme giris yapilr.

Galeri Blog Ogren Ogret Q Girisyap AL (N

Sisteme giris yapildiktan sonra Tinkercad uygulamasi kullanilir. Circuits (devreler) 6zelligini
kullanarak elektronik similasyonlarini yapabilmek igin agilan sayfada sol tarafta bulunan
+olustur digmesine tiklayarak Devreler segenegi segilir.

% 9 @
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5 Kod Bloklar
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Yeni Devre Olusturma

Devreler segenegi segildikten sonra yeni devreler olusturmak igin similasyon sayfasina
ulasilir. Similasyon ekrani Gzerindeki bolimler asagidaki gibidir.

2h  Secili bileseni 90 derece déndurir.
[ Secili bilegeni siler.
4«  Son yapilan iglemi geri alir.
~  Geri alinan islemi yeniler.
E]  Simolasyon tzerinde aciklama ekler.
O Similasyon Uzerindeki aciklamalan gizler ya da géronor yapar.
Tinkercad kisayollari
Kod Kod yazma sekmesi agilir.
P Similasyonu Baslat Devre calistinilir.
Diga Aktar Yapilan calisma bilgisayara indirilir.
Paylas Simulasyonun diger kullanicilarla paylasilmasini saglar.

Simulasyon araglari
Devre sayfasiniisimlendirmek icin sayfanin sol istiinde bulunan Tinkercad simgesinin
yaninda bulunan yaziya tiklanarak proje ismi degistirilebilir.

T[]
3 Uygulama 1
[C [A]

2 W « » (B ©
Bilesen Ekleme

Tasarim ekranina bilesen eklemek icin sayfanin saginda bulunan mentiden istenilen bilesen
siriiklenerek ekranin ortasina konumlandirilabilir. Sayfa acildiginda temel bilesenler
goriintiilenmektedir.

Bilesenler

Temel
Ara
I
1 !
Direng LED
Potansiyomet:  Kondansator Surgulu

! Anahtar
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Bilesen sahneye siirtiklediginde artik kullanilabilir hale gelir ayrica sag Ust taraftaki

kutucuktan bilesene isim verilebilir.
|£4] woa

Direng

Bilesenler Arasinda Baglanti Kurma

Gergek elektronik devreler tasarlanirken bilesenler arasinda baglanti kurmak igin giinliik
hayatta lehim yapilabilir ya da lehime ihtiya¢ duyulmadan breadboard kullanilarak jumper
kablolar vasitasi ile bilesenler birbirlerine baglanabilir. Similasyon lizerinde baglanti kurmak
icinde breadboard ve baglanti kablolari kullaniimalidir. Bilesenler arasinda baglanti kurmak
icin bilesenin bacagi Gizerine farenin sol tusunu kullanarak kablo olusturabilir, olugturulan
kablo fare hareket ettirilerek istenilen yere konumlandirilabilir.

Devre Baglantisi Olusturma

Sekildeki gibi bir devre olustururken, Led’in kisa bacagi 330 ohm degerindeki direng
Uzerinden Arduino’nun GND pinine baglanmali, uzun bacak ise Arduino’nun dijital
pinlerinden herhangi birisine baglanabilir. Bu durumda uzun bacak Arduino’nun hangi pinine
baglandiysa kodlama isleminin ona goére yapilmasi gerekmektedir.

Kod Bloklarinin Olusturulmasi

Devre baglantisi kurulduktan sonra kodlarin olusturulmasi gerekmektedir. Arduino karti yazilan
kodlara gore calisacaktir. Bu nedenle kodlarin, yapilan baglantiya uygun olarak olusturulmasi
gerekir. Kod bloklarini olusturabilmek icin sayfa lizerinde bulunan Kod sekmesine tiklanmasi
yeterlidir. Bu islemden sonra kod bloklari paneli agilacaktir.

Ayrica kodlama bloklar disinda metin seklinde de yazilabilmektedir. Bunun igin kod b&limu
acildiktan sonra Bloklar secgenegi yerine Metin secenegi secilmelidir. Asagidaki sekilde
gosterilmistir.
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Kod P Similasyonu Basla Kod

Bloklar 1 (Arduin .
T L2 ( Metin - ¥ B
@ Ckis @ Kontrol
1
@ Giris @ Matematik 5
@ Gosterim @ Degiskenler 3 void setup()
4 {
I 5 pinMede (9, OUTPUT) ;
yerlesik LED'i YUKSEK »  olarak ayarfa .y 6 1
1 D— -

o o

= | 8 wvoid leop()
0+ pinini YUKSEK v degel i - I
T ) 10 digitalWrite (¢, HIGH);
w w e 11 delay (1000); |
3~ pinini o degerine ayariz 12 digitalWrite (%, LOW);
P 13 delay (1000) ;
=t |

14 }

Bloklar ile kodlama Metin ile kodlama

Arduino Programlamaya Giris

Gelistirme ortami ile Arduino programlari yazilip, derlenerek kartlar Gzerine yuklenebilir.
Arduino programlamada C / C++ /Java temelli bir dil yapisi kullanilir. Kiitiphaneler sayesinde
donanim seviyesine inmeye gerek yoktur, kod yaziminda kicik biytk harf hassasiyeti vardir.

Arduino programi “sketch” olarak adlandirilir. Bir Sketch ti¢ bolime ayrilabilir.

sketch_jan29a | Arduino 1.8.9 - m] X
File Edit Sketch Tools Help

sketch_jan29a §

-
1. Name variable

void setup() {

2. Setup (absolutely necessary for the program)

// put your setup code here, to run once:

}

void loop() m

3. Loop (absolutely necessary for the program)

// put your main code here, to run repeatedly:

Avrupa Birligi tarafindan
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1. Name variable(Degisken tanimlama-zorunlu degildir):

ilk béliimde programin elemanlari isimlendirilmistir. Bu kisim zorunlu degildir.

2. Setup(Kurulum-program igin kesinlikle gereklidir):

Setup’daki kodlar sadece bir kez galistirilir.

Giris ve ¢ikis pinleri belirlenmelidir.

Cikis pinleri: Pin bir voltaj vermelidir. Ornegin: LED ‘in yanmasi

Giris pinleri: Kart bir voltaj okumalidir. Ornegin: Bir anahtarin harekete gecirilmesi

3. Loop(Dongii-program igin kesinlikle gereklidir):

Bu dongi kismi kart tarafindan siirekli olarak tekrarlanacaktir. Proje calisir, sona gelince basa
doner ve boyle devam eder.

Kodlama ile ilgili Bazi Kurallar

- Komutlar yan yana ayni satira yazilabilecegi gibi alt alta da yazilabilir. Ancak programin
anlasilabilirligi acisindan alt alta yazmak faydali olacaktir.

- Komutlarin sonuna (;) noktali virgil konulur.

- Programin basinda tanimlamalar kisminda kullanilacak kiitliphaneler varsa #include komutu
ile programa dahil edilir.

- Turkge karakter kullanilmamalidir. Fakat aciklama satirlari igerisinde (derleme islemine dahil
edilmediginden) kullanilabilir.

- Kod yaziminda kuigtk biyilik harf hassasiyeti vardir.

Noktali virgiil “;”

; Noktali virgul bir komutu bitirmek igin kullanilir. Bir komutu noktal virgille bitirmeyi unutmak
derleyici hatasina neden olur.
Ornek: int a=13;

{ } (Suslii Parantez):

Susli parantezinin ana kullanimlari: Fonksiyonlar, Dongtler, Kosullu ifadelerdir.
Bir acilis stsli parantezini "{" her zaman bir kapanis stsli parantezi "}" izlemelidir.
Ornek:

void setup () { ..coeveeveneee

“/]” simge:

“/]” simgesi program sayfasi icerisinde herhangi bir yere yazilabilir ve yazildigi satir agiklama
satiridir. Agiklama satirlari program yazarken hatirlatma amagli bazi notlar alinmasina yarar.
Derleyici, “//” isaretinin oldugu satiri dikkate almaz.
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Aciklama amaciyla kullanilan diger bir yontem ise “/*” ve “*/” isaretleridir. Program igerisinde
istenilen yere “/*” isareti koyulduktan sonra gerekli notlar ya da agiklamalar yazilir. Sonrasinda
“* " isareti konularak agiklama satirlari bitirilir. Derleyici bu isaretler arasina yazilan higbir yaziyi
dikkate almaz, sadece kullaniciya ait satirlardir. Birden fazla agiklama satiri yazmak igin bu
yontem tercih edilir.

Ornek:
// Bu komut ile bir pine 5V enerji verilir.
/* Bu komut ile bir pine 5V enerji verilir. Daha sonra LOW ile OV génderilir. */

Arduino Uygulamalari ve Komutlar

Asagida Arduino uygulamalari ile birlikte Arduino komut satirlari verilmistir. Boylelikle
kodlarin tanimlanmasi, kullanim sekilleri ve devre lizerindeki etkileri gosterilmistir.

*Void setup ()

Bir taslak basladiginda fonksiyon ¢agrilir. Degiskenleri, pin modlarini baslatmak,
katGphaneleri kullanmaya baslamak vb. icin kullanilir. setup() Bu fonksiyon Arduino kartinin
her acilisinda veya sifirlanisinda yalnizca bir kez ¢alisacaktir.

Ornek Kod

1int buttonPin = 3;

2

3 void setup () {

4 Serial.begin (9600) ;

5 pinMode (buttonPin, INPUT) ;
6 }

7

8 void loop () {

9 //

10 }

*Void loop ()

loop() (dongli) fonksiyonu tam olarak isminin sdyledigi seyi yapar ve ardisik olarak déngiye
girerek programinizin degismesine ve yanit vermesine olanak tanir.

C* % Avrupa Birligi tarafindan
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Ornek Kod

1int buttonPin = 3;

2

3 // setup initializes serial and the button pin
4 void setup () {

5 Serial.begin (9600) ;

6 pinMode (buttonPin, INPUT) ;

7 }

8

9 // loop checks the button pin each time,
10 // and will send serial if it is pressed
11 void loop () {

12 if (digitalRead (buttonPin) == HIGH) {
13 Serial.write('H');

14 }

15 else {

16 Serial.write('L"');

17 }

18

19 delay (1000) ;

20 }

DigitalWrite:

—Bu komut ile pinlerimize 0 V ya da 5 V veya 3.3V gii¢ veririz. Ornek olarak pinMode() ile pin
OUTPUT olarak ayarlanmis ise;

e digitalWrite (pinNo, HIGH) ile pine 5V verilir.
e digitalWrite (pinNo, LOW) ile pine 0V verilir.
e digitalWrite (LED, HIGH) //Burada LED isimli degdiskene glic verdik.

e digitalWrite (motor, LOW) //Burada Motor isimli dediskeni durdurduk.

DigitalRead:
—Gelen 0-5 V degerlerini okumamizi saglar.
—Digitalolarak 5V=1'e0QV ise = 0’a esittir.

eKullanimi - digitalRead(Degisken)

-DigitalRead (bluetooth); //Bluetooth’dan gelen verileri okur.

-DigitalRead (potansiyometre) ; //Potansiyometreden gelen verileri okur

( x e Avrupa Birligi tarafindan
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AnalogWrite:

—Bu komutla 0 ve 5 V arasi degerleri vermemizi sagliyor. Gelen ve giden elektrik akimi her
zaman 0-255 arasidir. Bu komutun yarari ise bazi bilesenlerin hiziyla oynamamizi sagliyor ya da
konumlanmasini sagliyor.

—Ornegin motorun yavas, orta hizli veya ¢ok hizli olarak siiriilmesini sagliyor. Ya da bir servo
motorun alacag konumu ayarlama islemini gergeklestirebiliyoruz.

eKullanimi - AnalogWrite(degisken, LOW)

—-AnalogWrite (motor,255) // Motora 5V verdik.

-AnalogWrite (motor,204) // Motora 4V verdik.

AnalogRead:
—Bu komut ise gelen 0-5V arasindaki degerleri okumamizi saglar.

eKullanimi - analogRead(degisken);

—analogRead (bluetooth); //Bluetooth’dan gelen verileri okur.

—analogRead (potansiyometre) ; //potansiyometreden gelen verileri okur.

pinMode:

pinMode() fonksiyonu, belirli bir pini giris veya cikis olarak davranacak sekilde yapilandirmak
icin kullanilir.

Kullanimi: pinMode(pin, mod)

Parametreler: pin: Arduino pin numarasi. mod: INPUT, OUTPUT veya INPUT_PULLUP.

pinMode (3, OUTPUT); // dijital pin 3'u ¢ikis olarak ayarlar

pinMode (8, INPUT); // dijital pin 8’1 giris olarak ayarlar

delay(siiremilisaniye):

Verilen slire kadar programin beklemesini saglar. Paranteze 1000 yazarak 1000 milisaniye yani
1 saniye gecikme saglanir.

Ornekler:

delay (1000) ;
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Serial.begin(haberlesme_hizi);

—Bu komut ile seri haberlesmeyi aciyoruz. Bu serial haberlesmeden Metin, Bilgi, Sayi
Gonderilebilir ya da Alabiliriz. Genellikle haberlesme hizi 9600’dur.

eKullanimi - Serial.begin(haberlesme_hizi);

—Serial.begin (9600);//9600 Baund hizinda seri haberlesmeyi baslattik

Serial.print();
—Bu komut ile sensorlerden gelen verileri ekrana yazdirabiliriz.

eKullanimi - Serial.print(degisken);

—Serial.print (“Merhaba Dinya”) ;
—Serial.print(potansiyometre); // Potansiyometre verilerini ekrana yan yana yazdiriyor.

—Serial.println(potansiyometre); // Potansiyometre verilerini ekrana alt alta yazdiriyor.

¢ for Komutu:

For ifadesi, slislii parantezleriigine alinmis bir ifade blogunu tekrarlamak igin kullanilir. Bir artis
sayacl genellikle dongliyl artirmak ve sonlandirmak icin kullanilir. for ifadesi, herhangi bir
tekrarlayan islem igin kullanishidir ve genellikle veri/pin koleksiyonlari izerinde g¢alismak igin
dizilerle birlikte kullanilir.

Kullanima:

for (baslangic degeri; kosul; artis miktar) {
// yapilacaklar;
}

Parametreler:

Baslangic: dnce olur ve bir kez tam olarak olur.

Kosul: Dongl boyunca her seferinde kosul test edilir; dogruysa, deyim blogu ve artis yurutalir,
kosul yeniden test edilir. Kosul yanls oldugunda dongii sona erer.

Artis: kosul dogru oldugu slirece dongli boyunca her seferinde yurutilir.

for(x=0;x<100;x=x+2)
{
Serial.printin(x); //100’den kiiglik cift sayilar ekrana yazilacak

}
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% if - else komutu

- if deyimi bir kosulu kontrol eder ve kosul “dogru” ise kontrollindeki deyimi veya deyim
kiimesini yurGtir. Kosul “dogru” degil ise else islemi ylritalir.

Kullanimi:

if (kosul) {

// kosul dogru oldugunda yiritilecek islemler

}

kosul: bir boolean ifadesi (yani, dogru veya yanhs olabilir).
Else {

// kosul dogru degilse yirutulecek islemler

}

Not: if komutu else olmadan tek basina da kullanilabilir.

Arduino Uygulamalari

0,

*» Uygulama 1l

Dijital Cikis (Led Yakma):
Arduino Uno ile 1 Ledi 1 saniye yakip 1 saniye sondiirme.
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Malzemeler: 1 ad Arduino Uno R3, 1 ad Kirmizi LED ,1 ad 330 Q direng, Breadbord
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Led’in eksi (=) ucunu Arduino kartinin GND pinine Ledin arti (+) ucunu direng lizerinden
Arduino kartinin 9 numarali dijital ucuna baglanir. Direncin gorevi; ledin lzerinden gecen
akimi sinirlandirmak. Direng kullanilmaz ise Led’in bozulmasi kaginilmazdir.

Kod Satiri:

void setup ()

{
pinMode (9, OUTPUT); // 9 nolu pini c¢ikis olarak ayarladik

void loop ()
{
digitalWrite (9, HIGH); // 9 nolu pine 5V enerji verdik
delay (1000); /* arduino yu bu satirda 1000 milisaniye (1 saniye)
bekletiyoruz */
digitalWrite (9, LOW); // 9 nolu pinin OV ile enerjisini kestik
delay (1000); /* arduino yu bu satirda 1000 milisaniye (1 saniye)
bekletiyoruz */

0,

*» Uygulama 2

Arduino ile 8 adet ledi sira ile yakip hepsinin birden sondirilmesi. Bu islem siirekli devam
eder.

i
| 2
In I

S

Malzemeler: 1 ad Arduino Uno R3, 8 ad LED, 1 ad LED, 1 ad 330 Q direng, Breadbord

Ledlerin eksi (=) uglari birlestirilerek direng Gizerinden GND pinine baglanir, Ledlerin arti uglari
Arduino’nun sirasiyla 12-11-10-9-8-7-6-5-numaral dijital pinlerine baglanilir.
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Kod Satiri:
void setup ()
{

5, OUTPUT
6, OUTPUT
7, OUTPUT
8
9

’
.
14

’

)
)
)
) ;

14

, OUTPUT
, OUTPUT) ;

}
void loop ()

{
digitalWrite

4

5, LOW)
digitalWrite (6, LOW) ;
digitalWrite (7, LOW) ;
8 )
9 )

’

, LOW
, LOW
digitalWrite (10, LOW) ;
digitalWrite (11, LOW) ;
digitalWrite (12, LOW) ;
delay (1000) ;

digitalWrite

4

(
(
(
digitalWrite (
(
(
(
(

digitalWrite (5, HIGH) ;
delay (1000) ;
digitalWrite (6, HIGH) ;
delay (1000) ;
digitalWrite (7, HIGH) ;
delay (1000) ;
digitalWrite (8, HIGH) ;
delay (1000) ;
digitalWrite (9, HIGH) ;
delay (1000) ;
digitalWrite (10, HIGH) ;
delay (1000) ;
digitalWrite (11, HIGH) ;
delay (1000) ;
digitalWrite (12, HIGH) ;
delay (1000) ;
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+ Uygulama 3

Uygulama 2 de ki program kodlari, déngi kullanarak ¢ok daha kisa yazabilir. Ozellikle
tekrarlama sayisi belli olan uygulamalarda for dongtisu tercih edilebilir.
For donglsini kullanarak uygulama 2’deki program asagidaki gibi kisaltilabilir.

Kod Satiri:
int 1 = 0;

void setup ()

{
for(i = 5;1<=12;i++) {
pinMode (i, OUTPUT) ;
}

void loop ()
{
for(i = 5;i<=12;i++) {
digitalWrite (i, LOW) ;
}
delay (1000) ;

for(i = 5;i<=12;i++) {
digitalWrite (i, HIGH) ;
delay (1000) ;

}

R/

< Uygulama 4

Uygulama 2’deki devrede ledler sirasiyla sona kadar yanacak ve tekrar sondan basa dogru
sirasiyla sonecek.

Kod Satiri:
int 1 = 0;

void setup ()

{
for(i = 5;i<=12;i++) {
pinMode (i, OUTPUT) ;
}

* oA Avrupa Birligl tarafindan
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void loop ()
{
for(i = 5;1i<=12;1i++)
{
digitalWrite (i,HIGH) ;
delay (500) ;

for(i = 12;1i>=5;1--)

digitalWrite (i, LOW) ;
delay (500) ;

0,

< Uygulama 5

Uygulama 2’de ki devrede ledler distan ice dogru sirasiyla yanacak ve sonra tekrar icten disa
dogru sénecek.

Kod Satiri:
int 1 = 0;

void setup ()

{
for(i = 5;1i<=12;1i++) {
pinMode (i, OUTPUT) ;
}

void loop ()

{

for(i = 0;i<4;i++)
{

digitalWrite (5+i,HIGH) ;
digitalWrite (12-i, HIGH) ;
delay (500) ;
}
for(i = 3;1i>=0;1i--)
{
digitalWrite (5+i, LOW) ;
digitalWrite (12-i, LOW) ;
delay (500) ;

}
( x s Avrupa Birligi tarafindan
- ortak finanse edilmektedir

}



+» Uygulama 6

Flip-Flop:
Arduino ile 2 adet ledin sira ile yakip sondiriilmesi. (Ledler ayni anda yanmayacak veya
sonmeyecekler.) Gecikme 1 sn olacak.

Malzm: 1 ad Arduino Uno R3, 1 ad Kirmizi LED, 1 ad Yesil LED, 2 ad 330 Q direng, Breadbord

Kod Satiri:
/* Flip-Flop */
void setup () {

pinMode (4, OUTPUT); // Kirmizi LED pin dijital c¢ikis olarak
ayarlandi

pinMode (6, OUTPUT); // Yesil LED pin dijital c¢ikis olarak
ayarlandi

}
void loop () {
digitalWrite (4, HIGH); // kirmizi LED’1i yak

digitalWrite (6, LOW); // yesil LED’i sondur
delay (1000); // programi 1000 milisaniye beklet

digitalWrite (4, LOW); // kirmizi LED’i sondir

digitalWrite (6, HIGH); // yesil LED’i yak
delay (1000); // programi 1000 milisaniye beklet

}
C x Avrupa Birligi tarafindan
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+» Uygulama?7

Trafik Lambasi:

Devre Aciklamasi: Bu projede, bir trafik 1181 sistemi kuracagiz. Farkli renklerde (yesil, sari ve
kirmizi) 3 adet led bulunmaktadir.
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Malzemeler: 1 ad Arduino Uno R3, 1 ad Kirmizi LED, 1 ad Yesil LED, 1 ad Sari Led, 1 ad 220 Q
direng, Mini Breadbord

Kod Satiri:

/* Trafik Lambasi */

int kirmizi LED = 5;
int sari LED =4;
int yesil LED = 3;

void setup() { // burada pinlerimizi c¢ikis olarak ayarliyoruz
pinMode (kirmizi LED, OUTPUT) ;
pinMode (sari LED, OUTPUT) ;
pinMode (yesil LED, OUTPUT) ;

C* Avrupa Birligi tarafindan
R 3 ortak finanse edilmektedir



void loop () {
digitalWrite (kirmizi LED, HIGH); // kirmizi LED’i 8 saniye yak
digitalWrite (sari LED, LOW) ;
digitalWrite(yesil LED, LOW) ;
delay (8000) ;

digitalWrite (kirmizi LED, HIGH); // kirmizi LED ve sari LED’i 2
saniye yak
digitalWrite (sari LED, HIGH);
digitalWrite(yesil LED, LOW) ;
delay (2000) ;

digitalWrite (kirmizi LED, LOW); // yesil LED’i 5 saniye yak
digitalWrite (sari LED, LOW) ;
digitalWrite (yesil LED, HIGH);
delay (5000) ;

digitalWrite (kirmizi LED, LOW); // tekrar, sari LED’i 2 saniye
yak
digitalWrite (sari LED, HIGH);

digitalWrite(yesil LED, LOW) ;
delay (2000) ;

% Uygulama 8
RGB LED Uygulamasi:
“RGB LED, tek bir kasaya yerlestirilmis ortak olarak bagli 3 LED'dir. Ug rengin 151k yogunlugunu
dijital olarak kontrol etmek mimkiindir. Ayrica PWM teknigi kullanilarak istenilen renkler elde

edilebilir.”

RGB LED'in her rengini 1 sn araliklarla yakip sondiirecegiz. Beyaz isik icin tiim ledleri ayni anda
enerjilendirmemiz gerekiyor.

Malzemeler: 1 ad Arduino Uno R3, 1 ad RGB LED, 3 ad 220 Q direng, Mini Breadbord
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Kod Satiri:

const int Kirmizi Led=4; // Kirmizi Led’e 4 degerini atadik
const int Mavi Led=5; // Mavi Led’e 5 dederini atadik
const int Yesil Led=6; // Yesil Led’e 6 de§erini atadik

void setup ()

{
pinMode (Mavi Led, OUTPUT) ;

pinMode (Yesil Led, OUTPUT) ;
pinMode (Kirmizi Led, OUTPUT) ;

void loop ()

{
digitalWrite (Mavi Led, LOW); //Kirmizi Led

digitalWrite (Yesil Led, LOW);
digitalWrite (Kirmizi Led, HIGH) ;
delay (1000) ;

digitalWrite (Mavi Led, LOW ); // Yesil Led
digitalWrite (Yesil Led, HIGH);
digitalWrite (Kirmizi Led, LOW );

delay (1000) ;

€ = =

agik, digerleri kapali

acik.
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digitalWrite (Mavi Led, HIGH); // Mavi Led acik.
digitalWrite (Yesil Led, LOW);

digitalWrite (Kirmizi Led, LOW) ;

delay (1000) ;

// Uc ledi de aktif hale getirerek beyaz rengi aciyoruz.
digitalWrite (Mavi Led, HIGH);
digitalWrite (Yesil Led, HIGH);
digitalWrite (Kirmizi Led, HIGH);
delay (1000) ;

R/

« Uygulama 9

Bir butona bastigimizda Led yanacak, butonu biraktigimizda Led sénecek.

Ledin eksi (=) ucu direng Gizerinden Arduino kartin GND pinine, ledin arti (+) ucu 3 numarali
pine, buton c¢ikisi 5 numarali pine, 5 volt ve GND pinleri de butona baglanir. Bu sayede
butona basiimadiginda 5 numarali pine GND gelmesi saglanir.
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Malzemeler: 1 ad Arduino Uno R3,1 ad LED, 1 ad 220 Q direng, 1 ad 10 kQ direng, Buton,
Breadbord
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Kod Satiri:

int buton=5;
int Led=3;

void setup ()

{
pinMode (Led, OUTPUT) ;
pinMode (buton, INPUT) ;

}
void loop ()
{
if (digitalRead (5)==HIGH) {
digitalWrite (Led, HIGH) ;
}
else {digitalWrite (Led,LOW) ;
}
}

R/

< Uygulama 10

Arduino’ya bagh butona her basildiginda 8 adet Ledi sirasiyla yakan devre ve kodlari.
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Malzemeler: 1 ad Arduino Uno R3, 8 ad LED, 8 ad 220 Q direng, 1 ad 10 kQ direng, Buton,
Breadbord

Ledlerin eksi (—) uglari birlestirilerek GND pinine baglanir, Ledlerin arti uglari direng Gizerinden
Arduinonun sirasiyla 11-10-9-8-7-6-5-4 numarali dijital pinlerine baglanilir. Buton gikigi 2
numarali pine, 5 volt ve GND pinleri de butona baglanir.

C x Avrupa Birligi tarafindan
R 3 ortak finanse edilmektedir



Kod Satiri-1:
int led = 3;

void setup () {
pinMode (2, INPUT) ;
for(int 1 = 4;1i<=11;1++)
pinMode (i, OUTPUT) ;

void loop () {
if (digitalRead (2)==1) ({
led++;
delay (50); //Butonda olusacak titresimler engellemek icin.
}
digitalWrite (led-1,LOW) ;
digitalWrite (led, HIGH) ;

if(led == 12) led = 4;

Not: Buton uygulamalarinda butona basildiktan sonra bir bekleme siiresi eklenerek butonda
olusacak titresimler engellenmis olur. Titresimleri engellemenin diger yolu ise butona
basildiktan sonra islem yapmayip butonun birakilmasinin beklenmesidir. Bu islem déngii
kullanarak gerceklestirebilir. Asagidaki kodlar bunu géstermektedir.

Kod Satiri-2:
int led = 3;

void setup () {
pinMode (2, INPUT) ;
for(int 1 = 4;i<=11;1i++)
pinMode (i, OUTPUT) ;

void loop() {
if (digitalRead (2)==1)

{
while (digitalRead (2)==1); /*Bu komut ile el butondan cekilene

kadar programin bu satirda beklemesini saglar*/
led++;

}
digitalWrite (led-1,LOW) ;
digitalWrite (led, HIGH) ;

if (led == 12) led = 4;
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+» Uygulama 11

LED’i iki butonla kontrol etme: Bir buton Led'i agar, diger buton Led'i kapatir.
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Malzemeler: 1 ad Arduino Uno R3, 1 ad LED, 1 ad 220 Q direng, 2 ad 10 kQ direng, 2 ad
Buton, Breadbord

Kod Satiri:

int start=0;
int stop=0;

void setup () {
pinMode (2, OUTPUT) ;
pinMode (5, INPUT) ;
pinMode (4, INPUT) ;

void loop () {
start = digitalRead (5);//5 nolu pinden butona bak
if (start == 1)//start eJer 1 ise
{
digitalWrite (2, HIGH); //2.pini yak
}
stop = digitalRead(4); //4 nolu pinden butona bak.
if (stop == 1)//stop eder 1 ise
{
digitalWrite (2, LOW);//2.pini sondur

C x Avrupa Birligi tarafindan
- ortak finanse edilmektedir
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+» Uygulama 12

LED’i tek butonla kontrol etme-1: Ayni butona basinca bir ledi sirayla agip kapatir.

Malzemeler: 1 ad Arduino Uno R3, 1 ad LED, 1 ad 220 Q direng, 1 ad 10 kQ direng, 1 ad

Buton, Breadbord

Kod Satiri-1:
int buton=0;

void setup () {
pinMode (3, OUTPUT) ;
pinMode (7, INPUT) ;

void loop () {

while (buton==0) {
buton = digitalRead (7);
}

digitalWrite (3, HIGH) ;
while (buton==1) {
buton = digitalRead (7) ;
}

buton=0;

while (buton==0) {
buton = digitalRead (7) ;
}

digitalWrite (3, LOW) ;

while (buton==1) {
buton = digitalRead (7) ;
}

buton=0;
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LED’i tek butonla kontrol etme-2
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Malzemeler: 1 ad Arduino Uno R3, 1 ad LED, 1 ad 220 Q direng, 1 ad 10 kQ direng, 1 ad

Buton, Breadbord

Kod Satiri-2:
void setup ()

{
pinMode (13, OUTPUT) ;
pinMode (8, INPUT) ;

void loop ()

{
while (digitalRead(8)==0)
{}
while (digitalRead(8)==1)
{
digitalWrite (13, HIGH);
}

while (digitalRead(8)==0)
{}
while (digitalRead(8)==1)
{

digitalWrite (13, LOW) ;
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Analog Cikis RGB LED Uygulamasi

Arduino Analog Cikis: Arduino kartlarin tGzerinde “~” isareti bulunan pinler PWM (Pulse Width
Modulation) gikisi verirler. PIWM cikisi ¢ikis voltajinin belli bir stire 5 volt seviyesinde belli bir
sure 0 Volt seviyesinde gonderilmesi ve bu islemin ¢ok hizli bir sekilde sirekli yapilmasidir.
Asagida PWM sinyali gérilmektedir.

Off | 25Voltakis PWM Degeri 128

[_ 3.75 Volt cikis PWM degeri 192
off 1.25 Volt cikas  PWNM degeri 64

| On SVoltcikis  PWNM degeri 255

PWM Cikis Sinyalleri

Arduino UNO nun PWM cikisi: 8 bittir. 28 = 256 arduino ile ¢ikisa gédnderebilecegimiz en biyiik
degerdir. Cikistan 5 Volt almak icin 255, 0 Volt almak icin 0 gbndeririz. Bu degerlerden PWM
cikisinin ¢6zUnlrlGguni tespit ederiz. 5 / 255 = 0.019 degerini elde ederiz. Bu Arduino Uno ile
0.019 Voltluk degisikligi algilayabilecegimiz anlamina gelir. Arduino Uno da kullanilan
ATmega328P islemcisi 6 adet PWM c¢ikisi vardir. Bu c¢ikislarin frekansi islemci igerisindeki
zamanlayicilar ile ayarlanabilir. Asagidaki tabloda hangi zamanlayicinin hangi pinler tarafindan
kullanildigi gordlmektedir.

Timer O 5 ve 6 numarali pinler
Timer 1 9 ve 10 numarali pinler
Timer 2 3 ve 11 numarali pinler

7

*» Uygulama 13

RGB ledi sirasiyla kirmizi, yesil ve mavi olarak sirasiyla yakalim.

Arduino’nun PWM cikisi veren 9,10 ve 11 numarali pinleri RGB ledin kirmizi, yesil ve mavi
pinlerine baglanir. GND pini de ledin eksi (—) ucuna baglanir.

Malzemeler: 1 ad Arduino Uno R3, 1 ad RGB LED, 1 ad 220 Q direng, Mini Breadbord

C* % Avrupa Birligi tarafindan
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Kod Satiri:

void setup ()
{
pinMode (9, OUTPUT)
pinMode (10, OUTPUT
pinMode (11, OUTPUT

}

)
)i
void loop ()
{
analogWrite (9,255) ;
analogWrite (10,0) ;
analogWrite (11,0);
delay (500) ;

analogWrite (9,0);
analogWrite (10, 255) ;
analogWrite (11,0);
delay (500) ;
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analogWrite (9,0);
analogWrite (10,0) ;
analogWrite (11,255);
delay (500) ;

7

s Uygulama 14
RGB LED’in 1 saniye araliklarla rastgele renklerde yakilmasi. Uygulama 11 devresine uygula.

Kod Satiri:

int kirmizi;
int yesil;

int mavi;

void setup ()

{

pinMode (9, OUTPUT) ;
pinMode (10, OUTPUT) ;
pinMode (11, OUTPUT) ;
randomSeed (analogRead (A0) ) ;

}

void loop ()

{
kirmizi = random(255) ;
yesil = random (255) ;
mavi = random (255) ;
analogWrite (9,yesil) ;
analogWrite (10, mavi) ;
analogWrite (11, kirmizi) ;
delay (500) ;

Kullanilan komutlar;

randomSeed(analogRead(A0)); : Rastgele sayi Uretecini baslatir. Bu Uretecin (st ste ayni
degerleri Gretmemesi icin bostaki bir analog girise baglariz. Bosta birakilan analog girisler
surekli rastgele degerler Uretir. Bu sayede random ile Ulretilen degerin sirekli farkli olmasi

saglanir.
kirmizi = random(255); : 0 ile 255 arasinda rastgele bir deger Uretir ve bu degeri kirmizi isimli

degiskene aktarir.

* A Avrupa Birligl tarafindan
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Analog Giris Potansiyemetre (Ayarli Direng) Uygulamalari;

Potansiyometre: Arduino Uno 10 bitli 6 adet analog girise sahiptir. AO’dan A5’e kadar olan
analog girisler ayni zamanda dijital olarak da kullanilabilir. Dijital olarak kullanilacagl zaman
pinMode komutu ile tanimlanmaldir. pinMode komutu ile tanimlanirken bu pinlere dijital
pinlerde oldugu gibi numara verilmelidir. Bu pinlerin numaralari asagidaki gibidir.

A0 14
Al 15
A2 16
A3 17
A4 18
A5 19

Analog girisler 10 bit olarak gosterilebildigi icin 21° = 1024 elde edilir. Arduino girislerine 5 Volt
uygulanabildigi icin analog giristen 1024 okudugumuzda 5 Volt uygulanmis demektir. Analog
girisin hassasiyeti 5 / 1024 = 0.00488 Voltluk hassasiyet okuma yapabilir.

+ Uygulama 15

Al girisine bagli potansiyometre 2.5 volt seviyesinin altinda ise 7 numarali ¢ikisa bagli LED’in,
2.5 Voltun Ustlinde ise 8 numarali ¢ikisa bagli LED’in yakilmasi.

Potansiyometrenin orta ucu Arduino’nun analog giris Al pinine baglanir. Potansiyometrenin
diger iki ucundan herhangi biri 5V pinine diger ucu da GND pinine baglanir. Ledlerin eksi (-)
ucu direng Uzerinden GND ucuna, arti uglari da sirasiyla 7 ve 8 numarali pinlere baglanir.
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Malzemeler: 1 ad Arduino Uno R3, 2 ad LED, 2 ad 220 Q direng, 1 ad Pot, Breadbord

C x Avrupa Birligi tarafindan
R 3 ortak finanse edilmektedir



Kod Satiri:

int pot;
int oran;

void setup ()

{
pinMode (7, OUTPUT) ;
pinMode (8, OUTPUT) ;
}

void loop ()
{
pot = analogRead (Al) ;
oran = map (pot,0,1024,0,255) ;
if (pot >= 127)
{
digitalWrite (3,HIGH) ;
digitalWrite (2, LOW) ;
}
if (pot < 127)
{
digitalWrite (2,HIGH) ;
digitalWrite (3, LOW) ;

C x Avrupa Birligi tarafindan
R 3 ortak finanse edilmektedir



