METE HOCA
PANDA

9 @E
X

EGLENDIREREK ARDUINO KODLAMA OGRETEN
MINIi OYUN KONSOLU

EGITIM ve KULLANIM KiTABI (ARDUINO IDE)
(Son guincelleme: 29 Agustos 2022)

www.metehoca.com




DIGER METE HOCA URUNLERI

ARDUINO ONCESi TEMEL ELEKTRONIK EGIiTiM ve DENEY SETI

ARDUINQ'da iyi olmak icin 6ncelikle ELEKTRONIK'te iyi olmak gerekir.

Arduino Oncesi Temel Elektronik Egitim ve Deney Seti, Arduino’ya dogru ve giiclii bir sekilde baslamak
icin gereken temel elektronik bilgisini 5nemli detaylari atlamadan, gereksiz teknik bilgilerden arindirarak ve
olabildigince eglenceli bir sekilde vermeyi hedefleyen bir settir.

Oldukga kapsamli hazirlanmis bu set ile elektrik ve elektronigin temellerini METE HOCA farkiyla hizli ve basit

bir sekilde 6grenecek, Arduino egitimlerinin ¢cok 6nemli olmasina ragmen ¢cogu zaman g6z ardi edilen
elektronik devre bilesenleri konusunda ¢ok daha bilingli olabileceksiniz.

ARDUINO’YA GUCLU BASLANGIC EGITiM ve PROJE SETI

OZGUN ve KULLANISLI projeler yapabilmek icin ARDUINO'yu dogru grenmek gerekir.

Arduino’ya Giiclii Baslangic Egitim ve Proje Seti, bayrag dnciil set olan Arduino Oncesi Temel Elektronik
Egitim ve Deney Seti'nin biraktigi yerden devraliyor ve gelecegin tasarimcilarini Arduino ile tanistiriyor.

METE HOCA'nin “gereksiz bilgilerden arindiriimis basit ve edlenceli anlatim” felsefesini devam ettiren bu set
ile Arduino’yu en temelden, ilging kurulus hikayesinden baslayarak kesfedeceksiniz.

ARDUINO HEADER ETIKETLERI

Klon Arduino kullanirken yapilan yanlis baglantilar projemizin calismamasindan, olasi bir kisa devre
nedeniyle Arduino board’'umuzun, proje modiillerinin, hatta bilgisayarimizin bozulmasiyla sonuclanabiliyor.

Orijinal Arduino’larda bulunan baskilar yiksek pin header yapilarinin getirdigi hatali baglantilari asgariye
indiriyor. Klon Arduino board’lar ise ucuzluk adina bu 6zellige sahip degiller ve hatalara davetiye ¢ikariyorlar.

METE HOCA ARDUINO HEADER ETIKETIi serisi 6zellikle yeni 6grenen kiiciiklerin kolaylikla yapabilecekleri
bu hatalarin 6niine gecebilmenizi sagliyor. Header etiketleri Arduino Uno, Arduino Mega ve Protoshield icin
hazirland.

METE HOCA LOGICSHIELD

LogicShield, dijital elektronigin mantiksal isleyisini ve kodlama yapisini anlamak icin hayati 6hemde olan
lojik kapilarin 6grenciler tarafindan deneyimlenmesini saglayan bir Arduino shield’idir. Arduino Uno ve
Mega’da kullanilabilir.

Tdm haklar sakhdir.
Agustos 2022, Mete K. Atay
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METE HOCA PANDA NEDIR?

Mete Hoca Panda, Arduino Nano ve Raspberry Pi Pico ile kendi basit oyunlarinizi kodlayabilecegdiniz mini
bir oyun konsoludur.

RASPBERRY Pl PICO

Panda Arduino Nano kullanilarak Arduino IDE ile ve
Raspberry Pi Pico kullanilarak Arduino IDE,
MicroPython veya CircuitPython ile kodlanabilir.

ARDUINO NANO

Panda lizerinde halka seklinde yerlestirilmis 16 LED,
kolayca programlanabilir 3 buton, 2 anahtar ve
istenen frekansta ses Uretilebilecek pasif buzzer
bulunur.

LED ve butonlar dogrudan gelistirme karti pinlerine
bagl olduklarindan dolayr kullaniimalan icin
herhangi bir kiitiiphane veya 6zel yénteme ihtiyag
yoktur.

Panda ile bir veya iki kisilik oyunlar gelistirmek
mumkun, her sey sizin yaraticiliginiza bagl!

NASIL KULLANILIR?

Panda’yi kullanabilmek icin Arduino Nano veya Raspberry Pi Pico gelistirme kartlarindan birine ihtiyacimiz
var. Bu kartlarin klon stirimleri de ayni sekilde kullanilabilir. Panda Uzerine takili gelistirme karti'nin USB
girisi Uzerinden gui¢ alir.

Panda Uzerinde yer alan bilesenlerin hangi gelistirme kartinin hangi pinine bagl olduklan etraflarinda
Nano/Pi Pico biciminde yazilidir. Ornegin START butonunun altinda yazan A4/5, bu butonun Nano’nun A4
ve Pi Pico’nun GP5 pinine bagli oldugunu ifade eder. D0/17 yazili LED de Nano’nun 0 numarali dijital pinine
ve Pi Pico'nun GP17 kodlu pinine baglidir.

Panda Uzerinde yer alan 16 LED halka seklinde dizili oldugu icin suirekli degisen veya birbirini takip eden
animasyonlar izerine kurulu oyunlar veya gorsel sovlar kodlanabilir. LED’lerin her biri koruma direnci ile

GND’ye baglidir ve i1sik vermeleri icin pinlerine HIGH (1) géndermek yeterlidir.

- A, B ve START butonlari ise pull-down direncleri ile baghdir ve

@ basildiklarinda ilgili pine HIGH (1) gonderirler.
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RESET butonu gelistirme kartlarinin ilgili pinlerine (RST/RUN)
baghdir ve calisan kodu en bastan baslatir.

Pasif buzzer, tone() komutu veya PWM sinyali ile kontrol
edilebilir ve istenen frekansta ses ¢ikarilabilir.

Panda uzerindeki X ve Y kodlu anahtarlar Nano ve Pi Pico'da
farkh yontemlerle kontrol edilirler. Pi Pico’da siradan bir dijital
giris gibi okunabilen bu anahtarlar Nano'nun A6 ve A7 analog
pinlerine bagl olduklar icin hangi konumda olduklar bu
pinlerden okunan analog degerin miktarina goére belirlenir.
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KULLANIRKEN NELERE DIKKAT EDILMELIDIR?

Mete Hoca Panda, her elektronik cihaz gibi kisa devrelere karsi hassastir ve calisirken iletken bir ylizeye
konulmasi, izerine iletken bir seyler dustrilmesi veya bir sivi temasi durumunda bagl oldugu Arduino ile
birlikte bozulabilir.

Gelistirme kartlari ve Panda asla metal ylzeyler lizerinde kullanilmamali, Gzerine iletken herhangi bir sey
degdirilmemelidir.

Panda lizerinde Arduino Nano ve Raspberry Pi Pico icin ayri baglanti header’lari yer alir. 15’er pinlik iki kisa
header Nano’nun baglanti yuvasiyken, 20 pinlik uzun header’lar ise Pi Pico icindir. Bu gelistirme kartlari USB
girisi sola bakacak sekilde takilmalidir.

Nano ve Pi Pico'yu Panda Uzerine takarken cok dikkatli olunmali ve pinlerinin egilmemesine 6zen
gosterilmelidir. Ayrica tim pinlerin header Uzerine girdiginden emin olunmalidir. Yanlishkla kaydirarak
takmak gelistirme karti veya Panda’nin bozulmasiyla sonuclanabilir.
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Panda kullanilmadigi zamanlarda gelistirme kartlar tGzerinden sokilmeli ve zarar gérmemesi icin paketinde
saklanmalidir. Gelistirme kartini Panda Uzerinde takili birakmak header soketlerinin zaman icinde gevseyip
temassizlik yapmasina neden olabilir.



PANDA’YI DAHA YAKINDAN TANIYALIM

Merhaba, ben PANDA!

RASPBERRY PI PICO
I

ARDUINO NANO| £
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Panda’nin temeli halka seklinde dizilmis 16 adet kirmizi LED’den olusuyor. Bu LED’ler ile donguli oyunlar
veya cesitli gorsel sovlar hazirlamamiz mimkin. LED'lerin istedigimiz kadarini (veya hepsini!) ayni anda
yakabiliyoruz.

Halka LED’lerimize etkilesim katan ise A ve B olarak isimlendirilmis ana butonlar. Panda ile yazdigimiz
oyunlari bu butonlar ile oynayabiliriz. Panda’nin iki alt kdsesine yerlestirilmis bu iki buton ile bir veya iki
kisilik oyunlar kodlayabiliriz.

Kodladigimiz oyunumuz icinde oyun baslatici olarak ayarlamamiz icin kullanabilecegimiz START butonumuz
da A ve B butonlari gibi istedigimiz gibi programlanabilir.

RESET butonu ise dogrudan gelistirme kartlarinin RESET/RUN pinlerine bagli oldugu icin programlanamiyor.
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X ve Y harfleri ile kodlanmis 2 anahtar ise oyunumuzun Kolay / Zor veya 1 kisilik / 2 kisilik gibi oyuncu
tarafindan secilebilen farkli modlara sahip olabilmesine imkan veriyor. Bu anahtarlar sola cekildiklerinde
bagli olduklar pine HIGH (1) gonderirken, sada cekildiklerinde ise LOW (0) gonderirler.

Anahtarlar Arduino Nano’da dijital giris ve cikis olarak kullanilamayan A6 ve A7 pinlerine baghdir. Dolayisiyla
bu pinleri HIGH veya LOW olarak okumamiz mimkuin olmuyor. Nano’da anahtar konumlarini analog deger
okuyarak belirleyebiliyoruz.

Analog girisler 0-5 Volt arasini 0-1023 degerleri arasinda bir deger olarak okuyup gosterirler. Anahtarlarimiz
girise ya 0 Volt (GND), ya da 5 Volt gonderdikleri icin okuyacagimiz deger ya 0, ya da 1023 (veya 1000 Uzeri
herhangi bir sayi)) olacaktir. Okudugumuz bu degerlere gore anahtarin hangi konumda oldugunu
anlayabiliriz.

Son olarak Panda lzerinde A5 (Nano) veya GP6 (Pi Pico) pinleri ile kontrol edebildigimiz pasif buzzer'a
gelelim. Pasif buzzer, bagli oldugu pinden gonderilen frekansa bagl olarak farkh tonlarda sesler ¢ikarabilen
minik bir hoparlordir. Basit yapisi nedeniyle genelde bip seklindeki uyari tonlari ¢cikarmaktan ¢ok da 6teye
gidemez.

Buzzer'i Arduino IDE ile kodlarken tone() komutunu kullanabiliriz. Pi Pico kullanirken MicroPython veya
CircuitPython ile programlamak istedigimizde dilin pwmio kittiphanesini kullanmamiz gerekiyor.

Asagidaki tabloda Panda’nin lzerindeki bilesenlerin 6zelliklerini ve Nano ile Pi Pico Uzerinde hangi pinlere
bagh olduklarini gorebiliriz. Halka seklinde dizilmis LED’ler herhangi bir siralamaya ihtiya¢c duymasa da kod
icinde hangi LED'i yakmak istedigimizi karistirmamak ve dizi icinde kullanirken hangisi oldugu bilmek icin en
tepedekine 0 ismi verip saat yoniinde 15’e kadar girmek hatalarin 6nline gegecektir.

Baglanti Tipi Nano Pini Pi Pico Pini
A Butonu A Giris A2 GP3
B Butonu B Giris A3 GP4
START Butonu START Giris A4 GP5
RESET Butonu RESET Resetleme RST RUN
Buzzer - Cikis A5 GP6
X Anahtan X Giris A6 (Analog Giris) GP7
Y Anahtari Y Girig A7 (Analog Giris) GP8
LED O - Gikis DO GP17
LED 1 - Cikis D1 GP16
LED 2 - Gikis D2 GP18
LED 3 - Gikis D3 GP19
LED 4 - Gikis D4 GP20
LED 5 - Gikis D5 GP21
LED 6 - Gikis D6 GP22
LED 7 - Cikis D7 GP15
LED 8 - Gikis D8 GP14
LED 9 - Cikis D9 GP13
LED 10 - Gikis D10 GP12
LED 11 - Cikis D11 GP11
LED 12 - Gikis D12 GP10
LED 13 - Gikis D13 GPO
LED 14 - Gikis A0 GP1
LED 15 - Gikis A1 GP2
5



PANDA’YI ARDUINO NANO iLE KODLAMAK

Panda’yi Arduino Nano kullanarak Arduino IDE ile kodlayabiliyoruz. Nano aslinda abisi Arduino Uno’nun
breadboard veya Panda gibi genisletme PCB'leri lizerine takilabilen kiigliltiilmiis halinden baska bir sey
degil ve tamamen ayni sekilde kodlaniyor.

Yapmamiz gerekenler ¢ok basit: Nano’'muzu Panda’ya yerlestirmek, USB kablo ile bilgisayara baglamak,
Arduino IDE'nin Araglar menustinden kart olarak Arduino Nano ve Port mentsiinden de Nano’'muzun COM
portunu se¢cmek...

Klon Nano'larin biiyiik cogunlugu eski bootloader yiiklenmis olarak geldigi icin Araclar meniisiinden islemci
secenegini ATmega328P (Old Bootloader) secmemiz gerekebilir. Aksi halde kod yiiklememiz basarili
olmaz. Nano’'muzda yeni bootloader varsa ATmega328P se¢cmeliyiz.

Nano'muzu kodlamaya hazirladiysak Panda tizerindeki LED’leri yakmayi denemekle baglayalim.

LED YAKMAK

Panda’nin halka halinde dizili 16 LED’ini kullanarak ¢ok eglenceli isik oyunlari yapabiliriz. O zaman ilk
LED’imizi yakarak baslayalim.

Panda Uzerindeki LED’ler Arduino Nano pinleri ile GND arasina bagli ve koruma direnci olarak 1 KQ
kullanihyor. Bir LED'i yakmak istedigimiz zaman bagh oldugu pine 1, yani HIGH géndermemiz yeterli.

LED’lerin Nano’nun hangi pinlerine bagli oldugu cevrelerinde yazili. DO’dan D13’e kadar dijital pinler ile
birlikte A0 ve A1 pinlerini kullanarak LED'leri yakabiliriz.

int LED1 = 8; // LED pinini LED1 olarak tanimliyoruz
void setup () {
pinMode (LED1, OUTPUT) ; // LED pinini g¢ikis olarak ayarliyoruz

}

void loop () {
digitalWrite (LED1, HIGH); // LED'i yakiyoruz

delay (100) ; // Biraz bekleyelim
digitalWrite (LED1, LOW); // LED'i sondiiriiyoruz
delay (100); // Biraz bekleyelim

}

Yukaridaki sketch kodunu taniyor olmaliyiz; meshur Blink! Nano’nun 8. pinine bagh LED'i kisa araliklarla
yakip sonduriyor.

Arduino kartlarda dijital pinlerin isimleri D1, D2, D3... seklinde tanimlansa da kod icerisinde D harfi olmadan
kullanilirlar. Analog pinleri dijital cikis olarak kullanmak icin ise AQ, A1 biciminde yazmamiz gerekiyor.

Panda Uzerinde yer alan 16 LED’i sirayla kontrol ederek cesitli gorsel etkiler elde edebiliriz. Ancak bu kadar
fazla LED'i teker teker kontrol edecek kodlar hazirlamak uzun, yorucu ve kafa karistirici olabilir. Bu
durumlarda isimizi kolaylastirmak icin farkli kodlama yontemleri kullanabiliriz. Bu tir is kolaylastirici kod
yapilarina ilerleyen bélimlerde degdinecegiz.

Simdi ise LED'leri bildigimiz temel yontemlerle yakarak kiicuk bir gorsel animasyon yapalim. Asagidaki
sketch kodunu deneyelim, bakalim neler olacak... Bu kodu daha da gelistirmek size kalmis.



int LED1 = 0;
int LED2 = 4;
int LED3 = 8;
int LED4 = 12;
void setup () {

pinMode (LED1, OUTPUT) ;
pinMode (LED2, OUTPUT) ;
pinMode (LED3, OUTPUT)
pinMode (LED4, OUTPUT)
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}

void loop () {
digitalWrite (LED1, HIGH);
delay (100) ;
digitalWrite (LED1, LOW) ;
digitalWrite (LED2, HIGH) ;
delay (100) ;
digitalWrite (LED2, LOW) ;
digitalWrite (LED3, HIGH) ;
delay (100) ;
digitalWrite (LED3, LOW) ;
digitalWrite (LED4, HIGH);
delay (100) ;
digitalWrite (LED4, LOW) ;

BUTONLARI KULLANMAK

Sira geldi butonlar kodlamaya. Panda Uzerinde 4 adet buton bulunuyor ve bu butonlardan 3'U kullanici
tarafindan programlanabiliyor. RESET butonu Arduino Nano’nun RST pinine bagh ve bastigimizda sketch
kodunu en bastan baslatiyor.

A, B ve START olarak isimlendirilen butonlar sirasiyla A2, A3 ve A4 pinlerine bagl. Butonlar Panda lizerinde
kolay ve kafa karistirmayacak sekilde kullanilabilmesi icin PULL-DOWN direncleri ile kullaniliyor. Yani butona
basildiginda bagli oldugu pin 1 (HIGH) olurken, basilmadiginda 0 (LOW) oluyor.

A ve B butonlari oyuncular tarafindan aktif kullanilacak aksiyon butonlari. START ise adindan anlasilabilecegi
gibi hazirlayacagimiz oyunlari baslatan buton olarak kullanilabilir.

Asagidaki sketch kodu A butonuna basildiginda 8. pine bagh LED'i yakiyor, ¢ekildiginde de sondurtyor.

int LED1 = 8; // LED pinini tanimliyoruz

int ButonA = A2; // Buton pinini tanimliyoruz

void setup () {
pinMode (LED1, OUTPUT) ; // LED pinini c¢ikis olarak ayarliyoruz
pinMode (ButonA, INPUT); // Buton pinini GIRIS olarak ayarliyoruz

}

void loop () {

if (digitalRead(ButonA)) { // Butona basildiysa 1 olur, if ddénglisii harekete gecer
// Butona basildidinda calisacak kod
digitalWrite (LED1, HIGH);

}

else {
// Buton basili dedilse calisacak kod
digitalWrite (LED1, LOW) ;

}



ANAHTARLARI KULLANMAK

Panda, yazdigimiz oyunlarin farkli modlarini se¢ebilmemiz icin iki adet anahtara sahip. Boylece oyunu
Kolay/Zor, 1 Oyunculu/2 Oyunculu veya farkli bir kullanimla buzzer sesini kapatip acgabilecek sekilde
kodlayabiliriz.

Bu anahtarlar X (soldaki) ve Y (sagdaki) olarak isaretlenmis durumda ve anahtarlarin pozisyonlari sag ve sol
taraflarinda 1 ve 2 olarak belirtiliyor. Hazirladigimiz oyun kodlarinin oynanis metinlerini hazirlarken bu
isaretlemeleri kullanmamiz oyuncunun oyuna hizlica uyum saglayabilmesini ve dogru sekilde
oynayabilmesini saglayacaktir.

Panda Uzerindeki LED’ler ve butonlar Arduino Nano Uzerindeki tim dijital ve analog pinleri kullaniyor.
Anahtarlan kullanmak icin ise Arduino Uno’da olmayip Nano’da olan ve sadece analog giris olarak
kullanilabilen A6 ve A7 pinlerine muhtag kaldik.

Bu 2 pini digitalread() komutuyla okumamiz mimkin olmuyor. Bu pinlere buton veya anahtar
bagladiysak degeri analogread () komutu ile okuyup okunan degeri kod icinde degerlendirerek buton
veya anahtarin konumuna karar vermeliyiz.

Panda tzerindeki 2 konumlu anahtarlar konumlarina gére bu pinlere GND veya 5 Volt veriyor. Anahtarlari
PCB Uzerinde gosterilen 1 (sol) konumuna getirdigimizde bagh oldugu pine 5 Volt, 2 (sag) konumuna
getirdigimizde pine 0 Volt (GND) veriyor. Bu degerleri de analogread() komutu ile okuyup
degerlendirmemiz gerekiyor.

Asadida 6rnek bir anahtar kullanimini gérebiliriz.

int LED1 = 12; // LED1 pinini tanimliyoruz

int LED2 = 4; // LED2 pinini tanimliyoruz

void setup () {
pinMode (LED1, OUTPUT) ; // LED1 pinini ¢ikis olarak ayarliyoruz
pinMode (LED2, OUTPUT) ; // LED2 pinini c¢ikis olarak ayarliyoruz

}

void loop () {
int AnahtarX = analogRead(A6); // X anahtarindaki dederi okuyoruz
if (AnahtarX > 900) digitalWrite (LED1l, HIGH);
else if (AnahtarX < 50) digitalWrite (LED1l, LOW) ;

int AnahtarY = analogRead(A7); // Y anahtarindaki dederi okuyoruz
if (AnahtarY > 900) digitalWrite (LED2, HIGH);
else if (AnahtarY < 50) digitalWrite (LED2, LOW) ;
}

Anahtar 1 konumuna getirildiyse ilgili Arduino pinine 5 Volt gidecektir ve kullandigimiz analogRead()
komutu ideal sartlarda 1023 degerini okuyacaktir. Ancak elektronik diinyasinda higbir sey mikemmel
olmuyor ve ideal ortami yakalamak diisiindiigiimizden daha zor olabiliyor.

Bu ylizden kodlama esnasinda biraz esnek davranmali ve belirli toleranslar cercevesinde hareket etmeliyiz.
Yukaridaki sketch koduna dénecek olursak, pinden okunan deger 900’in lizerindeyse (ideal deger 1023)

anahtar 1 konumundadir. Ayni sekilde pinden okunan deger 50'nin altindaysa (ideal deger 0) anahtar 2
konumunda demektir.



BUZZER’I KULLANMAK

Panda’nin Uzerindeki bir diger eglenceli bilesen buzzer. Panda’da pasif buzzer adi verilen ve Arduino’dan
gonderecegimiz sinyallere gore istedigimiz frekansta ses c¢ikarabilecegimiz buzzer kullaniliyor. Pasif buzzer
aslinda sadece uyari tonlari gibi yiksek frekanstaki sesleri ¢ikarabilecek sekilde tasarlanmis ucuz ve kiiglk bir

Bir oyun kodu yaziyorsak eglencemize sesleri, ozellikle farkli tondaki uyari seslerini de dahil etmek
isteyebiliriz. Oyunu kazaninca duyulan iki veya ¢ kisa bip veya kaybedince bunu herkese duyuran biraz

Panda Uzerindeki buzzer Arduino’nun A5 pinine baglanmis durumda. Arduino IDE bu tiir buzzer'lari
kullanabilmemiz icin bize ¢ok basit bir komut veriyor: tone(). Bu komut ile istedigimiz pine bagl pasif
buzzer'dan istedigimiz frekansta ses cikarabiliyoruz.

O zaman lafi fazla uzatmadan 6rnegimize gecelim.

int Buzzer = A5; // Buzzer pinini tanimliyoruz
int ButonA = A2; // A butonu pinini tanimliyoruz
void setup () {

pinMode (Buzzer, OUTPUT); // Buzzer pinini ¢ikis olarak ayarliyoruz
pinMode (ButonA, OUTPUT); // A butonunun pinini ¢ikis olarak ayarliyoruz
}

void loop () {
if (digitalRead (ButonA)) tone (Buzzer, 500); // A basili: Buzzer'a 500 Hz'de ottir!
else noTone (Buzzer) ; // Buton basili dedil, Buzzer'i sustur

Arduino’nun tone() komutunun kullanimini yukaridaki sketch kodunda goriyoruz. Tone komutuna sadece
buzzer'in bagli oldugu pin ve istenen ses frekansini giriyoruz.

tone (Buzzer’in bagli oldudu pin, ses frekansi);

Ses frekansi olarak 31 ile 8.000.000 arasinda bir deger girebiliriz. insan kulagi 20.000 Hz'den fazlasini
duyamadigi icin Ust degeri fazla zorlamaya gerek yok. Pratikte buzzer'dan duymak isteyecegimiz ses frekansi
araligi 200-3000 arasinda bir yerlerde olacaktir. 1000 Hz ise en yaygin kullanilan uyari tonudur.

tone() komutu ile baslattigimiz bipleme biz yeni bir kod ile durdurana kadar devam eder. Bunun icin
noTone() komutunu kullanmamiz gerekiyor. Bu komut gdsterilen pindeki buzzer'i susturur.

noTone (Buzzer’in badli oldudu pin);

Kod icerisinde kisa bir biplemeye ihtiyacimiz varsa bu siireyi tone() ile noTone() komutlari arasina delay()
komutu ile bekletme koyarak yapabiliriz. Asagidaki kod parcaciginda buzzer'dan 1 saniye (1000 milisaniye)
araliklarla 2000 Hz frekansinda bir bip sesi elde ediyoruz.

void loop () {
tone (Buzzer, 2000);
delay (1000) ;
noTone (Buzzer) ;
delay (1000);

}



PANDA'YI KODLAMAK iCiN PRATIK YONTEMLER
LED’LERI DiZi (ARRAY) iLE KONTROL ETMEK

Panda’'nin halka seklinde dizilmis 16 LED'ini kullanarak oyunlar yapmak istedigimiz zaman LED’lere teker
teker erismenin kolay olmadigini fark edecegiz. Bunu ¢6zmek icin programlama dillerinin temel taslarindan
dizilere basvurmaliyiz.

Dizinin ne oldugu ile ilgili kisa bir bilgi ile baslayalim. En basit anlatimla dizi, icinde birden fazla deger
tutabilen ve bu degerlere sirayla erisebilmemizi saglayan genis kapsamli bir degiskendir.

Panda’da 16 adet LED pini degiskeni tutmak yerine timunu tek bir dizi degiskeni icine yerlestirip istedigimiz
LED’i kolayca kontrol edebiliriz.

const byte LED[16] = {0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,A0,A1};

Panda oyun kodu orneklerinin cogunda yukaridaki yapiyla karsilasabiliriz. Kdseli parantezlerinin arasina

numaralari yer aliyor.

Kod icinde icerigi hic degdismeyecegi icin basina const ekledigimiz bu degisken 255'ten buyik sayi
icermedigi icin tipini genelde kullanilan int yerine byte yaptik. Boylece Arduino Nano’nun kisith hafizasini
tutumlu bir sekilde kullaniyoruz.

digitalWrite (LED[8], HIGH);

istedigimiz LED'i kontrol etmemiz iste bu kadar kolay. Yukaridaki kod dizinin 8. LED'ini yakiyor. Dizilerde
icerik sayisi 0'dan baslayarak sayilir. Yani en son LED olan A1’e ulasmak icin LED[15] kodunu kullanmaliyiz.

Elbette yine teker teker eriseceksek dizi kullanmamizin hicbir faydasi yok. Dizinin bize katacagi avantaji
asagidaki kod parcaciginda gorebiliriz.

for (int x = 0; x < sizeof(LED); x++) pinMode (LED[x], OUTPUT);
Bu tek satirlik kod ile LED pinlerinin hepsini tek seferde cikis olarak ayarlayabiliyoruz. Muhtesem, degil mi?

Yukaridaki kodda sizeof (LED) komutunu kullandik. Bu komut dizinin sahip oldugu degisken sayisini bize
dondurir. Bu durumda bu komut 16 degerini dondirecektir. Bu komut yerine Panda’da dogrudan 16 da
kullanabilirdik, ancak bu kez sizeof (LED) komutunu 6grenemezdik ;)

Dizilerin icerik sayisinin 0'dan baslamasi sizeof() komutu ile okudugumuz degeri dogrudan
kullanamayacagimiz anlamina gelir. Yani LED[16] diye bir sey olamaz. Bu tiir kullanimlarda dikkatli olmak
zorundayiz.

for (int x = 0; x < sizeof (LED); x++) digitalWrite (LED[x], HIGH);

Pinleri toplu halde ¢ikis yaptiktan sonra sira tim LED’leri yakmaya geldi. Yukaridaki kod satiri tek satirda 16
LED’i birden yakiyor. digitalWrite() komutu icindeki HIGH'I LOW yaparsak ayni sekilde sondurebilir de!

Gordugumiz gibi diziler ayni amaca sahip olan ve sirayla ihtiyacimiz olacak degiskenlerimizi saklamamiz ve
kolaylikla kullanmamiz icin bize ¢ok yardimci oluyor. Panda lizerinde bulunan LED’ler tam da bu fonksiyona
ihtiya¢ duyuyorlar. Panda ile baslayarak kodlamada siklikla ihtiya¢ duyulan dizilerin nasil kullanildigina asina
olmak gelecekteki projelerimizde ¢cok daha basarili olmamizi saglayacak.

O zaman diziler hakkinda tiim bu 6grendiklerimizi bir araya getirerek gorsel bir etki yaratan bir kod yazalim.
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const byte LED[16] = {0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,A0,A1};

void setup () {
for (int x = 0; x < sizeof (LED); x++) pinMode (LED[x], OUTPUT);
}

void loop () {

for (int x = 0; X < sizeof (LED); x++) { // LED'leri sirayla yakalim
digitalWrite (LED[x], HIGH);
delay (100) ;

}

for (int x = 0; x < sizeof (LED); x++) { // Simdi de sirayla sondiirelim
digitalWrite (LED[x], LOW);
delay (100) ;

}
}

Yukaridaki sketch kodunu ilk gercek Panda projemiz olarak gorebiliriz. LED pinlerini bir dizi icine tanimladik,
hepsini toplu halde ¢ikis yaptik ve ardindan goze hos gelecek bir dongu halinde sirayla yakip yine sirayla
sondurduk.

ANAHTAR OKUMAYI FONKSiYONA YAPTIRMAK
Anahtar kullanimi bolimiinde Panda Uzerindeki anahtarlari farkh bir yontemle okumamiz gerektiginden
bahsetmis ve bu kullanim yéntemini agiklamalari ile birlikte 6rnek kod ile deneyimlemistik. Simdi bu biraz

karmasik goriinen yontemi basitlestirecegiz.

Arduino IDE surekli tekrarlanacak komut dizilerini fonksiyon adi verilen alt bélimlere tasiyip istedigimiz
zaman c¢agirabilmemize izin veriyor. Biz de anahtar okuma kodlarimizi bir fonksiyon haline getirecegiz.

int AnahtarX, AnahtaryY;

int LED1 = 12; // LED1 pinini tanimliyoruz
int LED2 = 4; // LED2 pinini tanimliyoruz
void setup () |

pinMode (LED1, OUTPUT); // LED1 pinini ¢ikis olarak ayarliyoruz
pinMode (LED2, OUTPUT); // LED2 pinini ¢ikis olarak ayarliyoruz
}

void loop () {
AnahtarOku(); // Kodumuzda kullanmadan &nce anahtar konumlarini okuyalim
if (AnahtarX = 1) digitalWrite (LED1, HIGH); // X anahtari 1 ise LED1'i yakalim

else digitalWrite (LED1, LOW) ; // Anahtar 1 dedilse 2'dir, LED1'i sdndirelim.
if (AnahtarY = 1) digitalWrite (LED2, HIGH); // Y anahtari 1 ise LED1'i yakalim
else digitalWrite (LED2, LOW) ; // Anahtar 1 degilse 2'dir, LED1'i sdndirelim.

}

void AnahtarOku () {
AnahtarX = analogRead (A6) ;
if (AnahtarX > 900) AnahtarX = 1; else if (AnahtarX < 50) AnahtarX = 2;
AnahtarY = analogRead (A7) ;
if (AnahtarY > 900) AnahtaryY

1; else if (AnahtarY < 50) AnahtaryY 2;

}

AnahtarOku() adini verdigimiz fonksiyonumuzu en alta yerlestirdik ve void loop() donglisi icinde her
ihtiyacimiz oldugunda tek satirda ¢aginp guincel anahtar konumlarini okuyabiliyoruz. Ondan sonra tek
yapmamiz gereken kendi kodumuz icindeki ihtiyaca gore istedigimiz yonlendirmeleri gergeklestirmek.

Fonksiyonlari iyi 6grenip kullanmanin kolay okunur, kolay diizenlenir ve az hata ¢ikaran kodlar yazmak igin
oldukga 6nemli oldugunu hi¢ unutmayalim.
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BiR TUSA BASILANA KADAR BEKLEMEK

Panda ile hazirladigimiz oyunu oynuyoruz, oyun bitti ve kazanan taraf belli oldu. Bunu bir sekilde LED'ler ile
gostermeli ve yeni oyuna baslamadan 6nce herkesin kazananin kim oldugunu acik¢a gorebilmesi icin
beklemeliyiz.

Peki, bu bekleme ne kadar olmali? 1 saniye? 5 saniye? 10 saniye? Bir oyun kodlarken kararlari bizim almamiz
yerine oyunculara birakmak her zaman daha iyi bir oyun deneyimi sunar. Bu ylzden oyunun bittigini
goOsteren durumu kurduktan sonra oyuncularin oyuna yeniden baslamadan 6nce bir tusa basana kadar
beklemek en dogrusu olacaktir.

Bunu while() komutu ile yapacagiz. Bu komut, parantezi icindeki kontrol sarti gerceklesene kadar icindeki
kodlari ¢alistirir. Bu komutu susli parantezlerle veya parantez olmadan tek basina kullanabiliriz.

O zaman while() komutunun iki farkh kullanimini dogrudan tek bir sketch kodu (izerinde anlatalim.

int LED = 8

;
int ButonA = A2;
int ButonS = A4;
void setup () {

pinMode (LED, OUTPUT) ;

pinMode (ButonA, INPUT) ;

pinMode (ButonS, INPUT);
}

void loop () {
while(!digitalRead (ButondA)) { // LED, A butonu basilana kadar yanip sdnecek
digitalWrite (LED, HIGH);
delay (100) ;
digitalWrite (LED, LOW) ;
delay (100) ;
}
while(!digitalRead (ButonS)); // START butonuna basilana kadar bekle...
}

Yukaridaki kodda ilk while () doéngusi A butonunun konumuna bagli olarak calisiyor. Kodu kisaltmak ve
pratik kullanimi icin butonu okuyan digitalread() komutunu dogrudan parantezler arasina yerlestirdik.
Kodumuz icinde kontrol etmemiz gereken sey bir degisken ise onu while (x = 4) seklinde de kullanabiliriz.

Kodumuzdaki digitalread() komutunun oniindeki Gnlem! isareti dikkatimizi ¢ekmis olmali. Bu tnlem
isareti cogu programlama dilinde 6nline geldigi boolean tipi degeri terslemek icin kullanilir. Yani bu
durumda A butonundan okunan deger 1ise 0, O ise 1 yapiyor.

Biz susli parantezler icindeki kodumuzun butona basilana kadar calismasini istiyoruz. Ancak kodun
calismasi icin while () iceriginin 1 olmasi gerekiyor. Bu ylizden kodun basina tinlem! ekliyor ve amacimiza
ulasiyoruz. Butona basildiginda digitalread() komutu pinden 1 okuyor, Ginlem hemen bu degeri 0
yaplyor ve while () dongusinin sarti gerceklesmemis oluyor. Béylece while () dongulstinden cikiliyor.

A butonuna basip LED'i yakip sondiren dongliden cikildiktan sonra kodumuz altta bulunan whiie ()
dongusiunde takili kaliyor. Bu kez ButonS adiyla kullandigimiz START butonuna basilana kadar bekliyor ve bu
bekleme esnasinda herhangi bir kod calistirmiyor. O zaman sisli parantezlere de gerek yok.

Panda ile oyun kodlari yazarken whiie () ve tersleme Ginlemini sik sik kullanmamiz gerekecek. Bu ylizden bu

iki komutun nasil ¢ahistigini anlamak icin yukaridaki 6rnegi iyi anlamak, yayinlanmis 6érnek Panda oyun
kodlarindaki kullanimlarini incelemek siddetle tavsiye edilir.
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BiR DONGU iCiINDE BUTONA BASILIP BASILMADIGINI KONTROL ETMEK

Panda ile oyun kodlar yazarken ihtiyacimiz olacak en énemli seylerden biri belirli bir kod déngusit devam
ederken bir butona basilip basilmadigini anlayabilmek oluyor. LED’lerin yanip séndugu, delay() komutlarinin
havada uctugu bir dongtide butona herhangi bir an basilabilir ve bunu o an algilayip harekete gegmek veya
dongu bittiginde buna gore bir islem yapmak gerekiyor.

Bu durumda butonun basilabilecegi tim bekleme noktalarina, yani delay() komutlarina bir kontrol
yerlestirmemiz gerekiyor. 1000 ms bekleyecek bir delay() komutunun icine buton kontroli nasil yerlestirilir?
Aslinda cok basit: neden bu 1000 ms’lik bekleme kodunu 1 ms’lik 1000 parcaya bdlmiyoruz? Her bir
parcanin arasina da butonun basilip basilmadigini kontrol edecek kodumuzu ekleyebiliriz.

O zaman bunu naslil yapabilecegimizi 6rnek bir sketch kodu tGzerinde inceleyelim.

int LED1 = 8;

int LED2 = 0;

int ButonA = A2;
int Basildi = true;

void setup () {
pinMode (LED1, OUTPUT) ;
pinMode (LED2, OUTPUT) ;
pinMode (ButonA, INPUT) ;
}

void loop () {

digitalWrite (LED1, HIGH);

for (int x = 0; x < 1000; =x++) {
if (digitalRead (ButonA) == 1) Basildi = true;
delay (1) ;

}

if (Basildi == 1) {
digitalWrite (LED2, HIGH) ;
Basildi = false;

}
else digitalWrite (LED2, LOW);

digitalWrite (LED1, LOW) ;
delay (1000) ;
}

Yukaridaki kodun Panda’nin 8. pinine bagli LED'i 1 saniye (1000 ms) araliklarla yakip sondiiren basit bir blink
kodu oldugunu fark etmis olmaliyiz. Ozellikle LED'in sénduriildiagi ikinci bélim tamamen ayni. Ancak ilk
bolimin 1 saniyelik beklemesi bir for dongusti ile degistirilmis.

0’dan 1000’e kadar saydigini gérdiigiimuz bu for déngusiiniin icinde A butonuna basildiginda Basildi
adindaki bir degiskeni true (ya da 1) yapan bir if kontroli yer aliyor. Hemen altinda da 1 milisaniye bekleme
saglayan delay (1) komutu bulunuyor.

Bu for dongusii toplamda 1000 ms’lik bir bekleme olusturuyor, ancak bunu yaparken bos durmuyor ve her 1
ms’de bir kez butonun basili olup olmadigini kontrol ediyor. Butona basildiysa Basildi degiskenini true
yapiyor ve donguden cikildiginda déngi surecinde butona basilip basiimadigini anlamak mimkiin oluyor.
Basildi degiskenini okuduktan sonra kapatmayi, yani false olarak degistirmeyi unutmamal.
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PANDA’YI RASPBERRY PI PICO iLE KODLAMAK

Simdiye kadar tim calismalarimizi Arduino Nano ile yaptik. Simdi sira Panda’y1 Raspberry Pi Pico ile
kullanmaya geldi. Neyse ki Arduino ekibi oldukca hizli calisiyor ve Pi Pico destegini getirmeleri ¢cok uzun
strmedi. Artik Pi Pico’yu da kolayca Arduino IDE’ye tanitabiliyor ve Nano gibi kolayca kodlayabiliyoruz.

Pi Pico aslinda Nano’dan ¢ok daha yetenekli bir kart. Fiyatinin klon Nano’lardan %30-50 kadar daha dusik
oldugunu dustinecek olursak tam bir fiyat/performans canavari oldugunu soyleyebiliriz.

Pi Pico'nun bir diger 6zelligi de CircuitPython veya MicroPython dilleri ile de kodlanabiliyor olmasi. Yani
istersek Arduino IDE ile Nano’dan alisik oldugumuz sekilde kodlayabilir, istersek popdler dillerden Python ile
kodlamayi secebiliriz.

Baslarda sadece Nano ile kullanilmasi planlanan Panda’ya tasarim siirecinin ortalarinda Pi Pico'nun eklenme

sebebi biraz da bu. Kodlamak icin Pi Pico kullanirsak her iki ana programlama dili tizerinde de ¢alismalar
yapabilir oluyoruz.

RASPBERRY PI PICO’YU ARDUINO IDE’YE TANITMAK

Pi Pico’'yu Arduino IDE'ye tanitmak alisik oldugumuz kart se¢ciminden biraz daha karmasik. Bu islem icin
Uclncu parti bir eklenti kurmamiz gerekiyor.

Bu eklentiyi kurmak icin 6nce harici eklenti linkini Arduino IDE’'ye girmemiz gerekiyor. Bunu da Dosya >
Tercihler tiklayarak acilan pencerenin alt kismindaki Ek Devre Kartlari Yoneticisi URL'leri boliminin
sagindaki klcuk butona tiklayarak yapiyoruz.

Acilan pencereye asagidaki linki yapistiriyoruz. Listede baska linkler varsa her bir linki yeni satira yapistirahim.

https://github.com/earlephilhower/arduino-pico/releases/download/global/package_rp2040_index.json

Dosya Dize
Ayarlar - Ag E
Taslak defteri konumu:
Blink C:\Users\Mete\Documentsarduino Gozat n
Editar dili: System Default | (Arduino’nun yeniden baslabimasim gerektirivor)
Editor font boyutu: L )
@ Ek Devre Kartlan Yaneticisi URL'leri X

Interface scale:

Her satra bir tane olacak sekilde ek URLleri girin
Tema:

L https://raw.githubuserconcent com/dbuesas/lgeBfe/masear/package lgeBfe index jsen
Asadidaki islem srasind kttps://github. com/earlephilhowes/ arduinc-pice,/ releases/downlead/ global/packages rp2040_indsx.j=on

Derleme uyarsi

[ Satr numaralarim t

— Gayriresmi kartlara destek URL'lerinin listesi icin tklayin

Yiikledikten sonra | :
Tamam Iptal

Aclhsta giincelleme

[[] Use accessibility features

Ek Devre Kartlan Yoneticsi URL'leri: |https://aithub.com/earlephilhower farduino-pico releases /download /global fpackage_rp2040_index.json

Do cerisinde daha fazla tercih dilzenlemes

Ci'WUsers\Mete\AppData\Local\Arduino 15\preferences. txt

dece Arduino calismivorken diizenleyir

Tamam Iptal
Arduino Mano Every, None (ATMEGA:
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Arduino IDE'nin ana menusinde Araglar > Kart > Kart Yoneticisi secerek ekleyebilecegimiz kartlarin
listesini acalim. Arama kismina pico yazmamiz ihtiyacimiz olan paketi bulmamiz icin yeterli. Oniimiize gelen
listede Earle F. Philhower lll tarafindan hazirlanmis Raspberry Pi Pico/RP2040 paketini secip Kur
butonuna tikladigimizda gereken eklentiyi indirecek kurulum baslayacaktir.

@
Dosya DUuzen @y .4 veneticisi X
QOOE 2]
Tip | Hepsi s || picol
Blink :
Raspberry Pi Pico/RP2040

by Earle F. Philhower, ITI

Bu pakete dahil edilen kartlar:

Raspberry Pi Pico, Raspberry Pi Pico W, Adafruit Feather RP2040, Adafruit ItsyBitsy RP2040, Adafruit QT Py RP2040, Adafruit
STEMMA Friend RPZ040, Adafruit Trinkey RP2Z040 QT, Adafruit MacroPad RP2040, Adafruit KB2040, Arduino Nano REZ040
Connect, Cytron Maker Nano RP2040, Cytron Maker Pi RP2040, DeRuilab FlyBoard2040Core, DFRobot Beetle RP2040,
ElectronicCats HunterCat NFC RPZ2040, ExtremeElectronics RC2040, iLabs Challenger 2040 LTE, iLabs Challenger 2040 LoRa,
iLabs Challenger 2040 SubGHz, iLabs Challenger 2040 WiFi, iLabs Challenger 2040 WiFi/BLE, iLabs Challanger NB 2040 WiFi,
iLabs Challenger 2040 SD/RTC, iLabs RPICO32, Melopero Shake RP2040, Solder Party RP2040 Stamp, SparkFun ProMicro
RP2040, Sparl—cFun Thing Plus RP2040, uPesy RP2040 Devkit, Seead XIAD RP2040, WIZnet W51005-EVB-Pico, WIZnet
WizFi2e0-EVE-Pico, WIZnet W5500-EVE-Pico, Generic RP2040,

More Info

[DEPRECATED - Please install standalone packages] Arduino Mbed 05 Boards

by Arduine DEPRECATED

Bu pakete dahil edilen kartlar:

Arduino Nano 33 BLE, Arduino Mano 33 BLE Sense, Arduino Mano RP2040 Connect, Arduino Portenta H7, Arduino Edge Control,
Raspberry Pi Pico, Micla Sense ME, Arduing Nicla Vision.

Online Help
More Info

Arduine Mano Every, N [ COMS

Kurulum tamamlandiginda paket versiyonunun yaninda yesil renkte INSTALLED yazacak. Artik bu
pencereyi kapatabiliriz.

Bundan sonra yapmamiz gereken sey Araglar > Kart menusunin altina gelmis olan Raspberry Pi RP2040
Boards mendsiinin altindan Raspberry Pi Pico'yu secmek.

@ Blink | Arduino 1.8.1% — [m] *

Dosya Diazenle Taslak Araglar Yardim

Otomatik bigimlendir. Ctrl+T
Taslag Argivle

Blink Karakter kodlamasini dizelt & Tekrar yiikle
Kiatdphaneleri Yanet.., Ctrl+Shift+1
Seri Port Ekrani Ctrl+5hift+ M
Seri Cizici Ctrl+Shift+L

WiF01 / WiFiNINA Firmware Updater

i
Kart: "Arduino Nano Every" Kart Yaneticisi... Raspberry Pi Pico
Registers emulation: "Mone (ATMEGA4209)" E Arduine AVR Boards 3 Raspberry Pi Pico (Picoprobe)
Arduine Mbed OS5 RP2040 Boards ; Raspberry Pi Pico (pico-debug)
Kart Bilgisini Al Arduino megaAVR Boards E Raspherry Pi Pico W
Programlayici 4 Logic Green Arduing AVR Compatible Boards Raspberry Pi Pico W (Picoprobe]
Onytkleyiciyi Yazdir Raspberry Pi RP2040 Boards(2.5.0 Raspberry Pi Pico W (pico-debu
Adafruit Feather RP2040

Adafruit Feather RP2040 (Picopr
Adafruit Feather RP2040 (pico-d
Adafruit ItsyBitsy RP2040
Adafruit ItsyBitsy RP2040 (Picop
Adafruit ItsyBitsy RP2040 (pico-¢
Adafruit QT Py RP2040

Adafruit QT Py RP2040 (Picoprol

Arduino Nano Every,
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@ Blink | Arduino 1.8.1% — [m] *

Dosya Diazenle Taslak Araglar Yardim

Otomatik bigimlendir. Ctrl+T
Taslag Argivle

Blink Karakter kodlamasini dizelt 8 Tekrar yikle
Kiatdphaneleri Yanet.., Ctrl+Shift+|
Seri Port Ekrani Ctrl+Shift+ M
Seri Cizici Ctrl+Shift+L

WIFI01 / WiFiNINA Firmware Updater

Kart: "Rasphberry Pi Pico” *
Flash Size: "2MB (no F5)" »
CPU Speed: "133 MHz" >
Optimize: "Small (-0s) (standard)" >
RTTI: "Disabled" *
Stack Protector: "Disabled” *
C++ Exceptions: "Disabled” >

Debug Port: "Disabled"
Debug Level: "Highir"

USB Stack: "Pico SDK"

IP Stack: "IPv4 Only"

Kart Bilgisini Al (0s) (standard), Disabled, Disabled, Disabled, Disabled, No c v Only on COMS

Programlayici *

Pi Pico'yu Arduino’da ilk kez kullaniyorsak Araclar menisiinde secebilecegimiz bir portunun olmadigini
gorecegiz. Clinku Pi Pico’'nun i¢cinde hentz Arduino’nun temel yazimi yok ve bu yuzden bir seri port
goremiyoruz. Pi Pico'ya ilk ylkleyecegimiz sketch dncesinde Arduino IDE gerekli temel yazilimi Pi Pico'ya
kuracak ve bir seri porta sahip olmasini saglayacak. ilk sketch kodumuzu yiiklemek icin fazla beklememize
gerek yok. Eski dostumuz Blink sketch’ini acip yilkle butonuna bastigimizda kod yiliklemesi 6ncesinde
gerekli islemler yapilacak ve bir seri portumuz olacak.

Aslinda Arduino ekibi de Pi Pico’'yu dogrudan destekleyen bir yazilim eklentisine sahip, ancak bu eklentinin

heniiz tone() gibi temel fonksiyonlarda ciddi sorunlari var ve bu sorunlar ¢6ziilene kadar Earle Philhower'in
yazilimini kullanmamiz sorun yasamamamiz icin dnemli.

& Blink | Arduino 1.8.13 — O x

Dosya Diazenle Taslak Araglar Yardim
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RASPBERRY PI PICO’YU ARDUINO IDE’'DE KULLANMAK

Pi Pico'yu bir kez Arduino IDE’ye tanittiktan sonra kodlama sekli birkacg kiiciik detay disinda Arduino Nano ile
tamamen ayni. Pinleri yine ayni sekilde giris veya cikis olarak tanimliyoruz, pine ¢ikis vermek veya pini
okumak icin yine ayni Arduino komutlarini kullaniyoruz.

Pi Pico’nun alt kisminda pin isimlerinin GP1, GP2... seklinde yazildigini gorlyoruz. Arduino IDE’'de pinleri
tanimlarken pin isimlerini bu sekilde yazmiyoruz. Ornegin GP17 icin sadece 17 yazmaliyiz.

Panda uzerindeki bilesenlerin Pi Pico’nun hangi pin cikislarina bagh oldugunun Nano pinleri ile birlikte yazili
oldugundan bahsetmistik.

RASPBERRY PI PICO
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Ornegin en tepede duran ilk LED'imizin yaninda D0/17 yazili. Bu yazi, LED’in Nano'nun 0 numarali pinine ve
Pi Pico’'nun 17 numarali pinine bagli oldugunu isaret ediyor.

Pi Pico’da LED'leri yakmak ve butonlari okumak Arduino Nano ile birebir ayni komutlarla yapiliyor. Yani LED
yakmak icin yine digitalWrite(pin numarasi, HIGH) kullanirken, butonlari okumak icin vyine
digitalRead(pin numarasi) komutunu kullaniyoruz.

Pi Pico’nun pin sayisi Arduino Nano’dan epey fazla oldugu i¢in Panda (izerindeki anahtarlarin konumlarini
okumak icin analog pinlerden analog degerler okumamiza gerek yok. Pi Pico lizerinde 7 ve 8 numaral
pinlere bagh olan X ve Y anahtarlarinin konumlarini dogrudan HIGH veya LOW olarak okuyabiliriz. Pinden
okunan deger HIGH ise anahtar 1 konumunda, LOW ise 2 konumunda demektir.
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