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راه اندازی نمایشر OLED رنSSD1351  با STM32 - بخش دوم

تاریخ انتشار۲۲ خرداد, ۱۴۰۰ توسط   آرش فتاح

با عرض سلام خدمت همراهان سایت مایروالام. در بخش قبل این آموزش، به توضیحات کل درباره نمایشرهای
OLED، معرف ماژول OLED RGB و پایههای مربوط به این نمایشر پرداخته شد. همچنین تنظیمات و پیربندیِ اولیه،

برای راهاندازی واحد SPI در نرم افزار CUBEMX انجام گرفت. 

در این بخش به محیط Keil رفته و کتابخانههای OLED رنWaveshare  را اضافه کرده و ی برنامه ساده جهت نمایش
بر روی ماژول OLED خواهیم نوشت. پس با من تا انتهای مطلب همراه باشید. همچنین میتونید سایر مطالب من رو از

https://blog.microele.com/oled-128x128-stm32-part1/
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این قسمت مطالعه کنید.

Keil اضافه کردن کتابخانهها به محیط

قسمت اول
کردیم. بعد از  OLED اقدام به دانلود فایلهای مورد نیاز جهت راهاندازی ماژول   ،Waveshare بخش قبل، از سایت  در 
STM32 اکسترکت کردنِ فایل دانلود شده آن را باز کنید. داخل این پوشه سه پوشه دیر وجود دارد. بر روی پوشه 

دوبار کلی کرده و وارد آن شوید.

اضافه کردن کتابخانهها

https://blog.microele.com/author/arashfattahi/
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به صورت آماده  Keil و همچنین ی فایل پروژه   Cube را باز کنید. در این پوشه ی فایل پروژه   OLED_DEMO پوشه 
وجود دارد.

اضافه کردن کتابخانهها

را به پوشه سورس در پروژه خود  OLED_GFX.cpp و OLED_Driver.cpp را باز کنید. فایلهای Src پوشه ،Demo از پوشه
،Inc و   Src استفاده مکنید. پوشههای   Cube انتقال دهید. توجه شود که اگر برای ساخت پروژه، از ورژنهای جدیدتر 

برای شما در پوشه Core ایجاد شده است.
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Keil اضافه کردن کتابخانهها در محیط

ASCII_Font.h ،OLED_Driver.h شویــد. در اینجــا فایلهــای Inc برگشتــه و ایــن بــار وارد پــوشه Demo مجــدد بــه پــوشه
OLED_GFX.h ،spi.h، و gpio.h را کپ کرده و به درون پوشه Inc در پروژه خود منتقل کنید.
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Keil اضافه کردن کتابخانهها در محیط

قسمت دوم
حال به محیط Keil برگشته و بعد از باز کردن پروژهای که در بخش قبل ساختیم، فایلهای h. را به پروژه خود اضافه

مکنیم.
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Keil اضافه کردن کتابخانهها در محیط

ــر روی ــار ب ــن ک ــرای ای ــم مباشــد. ب ــ کردی کپ  Src ــوشه  ــلتر در پ ــه قب ک  cpp ــای  ــردن فایله ــد اضــافه ک ــه بع مرحل
Application/User/Core در بخش Project کلی راست کرده و روی Add Existing Files to Group کلی کنید.
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Keil اضافه کردن کتابخانهها در محیط

که قبلتر در اینجا کپ کردیم را به  cpp در پروژه خود بروید. در اینجا باید دو فایل  Src به پوشه  ،Add Files در پنجره
برنامه خود Add کنیم. اما این فایلها در حال حاضر نمایش داده نمشوند.

در پایین پنجره، منوی Files of Types را باز کرده و گزینه C++ Source Files را انتخاب کنید تا دو فایل OLED_Driver.cpp و
OLED_GFX.cpp نمایش داده شوند. هر دو فایل را انتخاب کرده و بر روی Add کلی کنید.
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keil به cpp اضافه کردن فایلهای
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keil به cpp اضافه کردن فایلهای

قسمت سوم
در پوشه Demo، فایل main.h را با ی ادیتور متن مانند ++notepad باز کنید. در اینجا باید define های مربوط به دو بخشِ

پایههای OLED و مشخص کردنِ کار با واحد SPI به صورت 3 سیم یا 4 سیم را کپ کرده و بردارید.
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main.h برداشتن مقادیر مورد نیاز از فایل

include main.h برگشته و بر روی Keil پروژه خود اضافه کنیم. به محیط main.h کردیم باید در فایل را که کپ هایقسمت
کلی راست کنید. در منوی باز شده بر روی Open document main.h کلی کرده تا فایل main.h پروژه شما باز شود.
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main.h باز کردن فایل

در قسمت USER CODE BEGIN Private defines در فایل main.h، define های کپ شده را پیست کنید.
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main.h مقادیر در زینجای

با توجه به انتخاب پایهها در محیط Cube، شماره و پورت آنها را در این بخش اصلاح مکنیم.

#define OLED_SCK_Pin GPIO_PIN_5

#define OLED_SCK_GPIO_Port GPIOA

#define OLED_DIN_Pin GPIO_PIN_7

#define OLED_DIN_GPIO_Port GPIOA

#define OLED_DC_Pin GPIO_PIN_2

#define OLED_DC_GPIO_Port GPIOA

#define OLED_RST_Pin GPIO_PIN_0

#define OLED_RST_GPIO_Port GPIOA

#define OLED_CS_Pin GPIO_PIN_1

#define OLED_CS_GPIO_Port GPIOA
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برای مثال، ما در Cube، در قسمت قبل پایههای Rst، DC و CS را بر روی پورت A و پایههای PA0 تا PA2 قرار دادیم که در
بالا این موارد را اصلاح کردیم. حال با استفاده از کلیدهای ctrl + s فایل را ذخیره کنید.

Keil به C++ ان کامپایل فایلهایاضافه کردن ام
با توجه به این که در این پروژه از فایلهای ++C استفاده شده است، نیاز است که امان کامپال کردن این فایلها را به

keil اضافه کنیم. برای این کار به منوی Project رفته و Options for Target را انتخاب کنید.

keil اعمال تنظیمات جدید در پروژه ساخته شده در

را انتخاب و از آنجا تی Target را انتخاب کنید. از پنجره باز شده، سربرگ Options for Target رفته و Project به منوی
گزینه Use MicroLIB را بردارید و آن را غیر فعال کنید.
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keil اعمال تنظیمات جدید در پروژه ساخته شده در

OK را تایپ کرده و در نهایت بر روی --cpp11 عبارت Misc Controls رفته و در قسمت C/C++ در مرحله بعد به سربرگ
کلی کنید تا تنظیمات اعمال و پنجره Options بسته شود.
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keil اعمال تنظیمات جدید در پروژه ساخته شده در

--cpp11

توجه شود، در صورت که مخواهید از کتابخانهها برای سریهای دیر از میروکنترلرهای STM32 استفاده کنید،
باید فایلهای h. را باز کرده و کتابخانه میرو مدنظر خود را با stm32f1xx.h جایزین کنید.
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STM32 کتابخانه برای سری مورد نظر زینجای

قسمت چهارم
کنیم. در صورت عدم وجود  Build ربندیِ پروژه تمام شده است و کافیست برنامه راتا اینجا، کارهای مربوط به پی

خطا، متوانیم نوشتن برنامه برای نمایش تصاویر و متون بر روی نمایشر را انجام دهیم.
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keil کردن برنامه در Build

OLED ربرای ایجاد تصاویر بر روی نمایش شروع کدنویس
تعریف کنیم. برای این  OLED ت برایآبج برای این که بتوانیم از کلاسهای تعریف شده استفاده کنیم، ابتدا باید ی
کار قبل از تابع اصل (main)، آبجتِ OLED را با استفاده از تابع OLED_GFX ایجاد مکنیم. نام آبجتِ مورد نظر را به

عنوان مثال OLED مگذاریم.
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main.c ت در فایلاضافه کردن آبج

ممن است بعد از اعمال این قسمت، از طرف keil با خطا در ادیتور مواجه شوید، که مهم نبوده و متوانید آن را
نادیده بیرید.

در داخــل تــابع main و قبــل از while، ابتــدا بایــد مــاژول OLED توســط برنــامه Initialize گــردد. بــرای ایــن کــار از دســتور
Device_Init استفاده مکنیم.

Display_Interface توان با دستورتصویرِ آماده جهت نمایش وجود دارد که آن را نیز م در کتابخانه استفاده شده، ی
فراخوان و نمایش داد.
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OLED کردن initialize

oled.Device_Init();

oled.Display_Interface();

برای تست ماژول OLED، برنامه را Build کرده و بر روی برد، Load کنید. مطابق عس زیر، باید این تصویر بر روی
OLED ایجاد شده باشد.
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OLED آماده بر روی interface ِلود کردن

OLED رپاک کردن صفحه نمایش
با دستور Clear_Screen متوان کل صفحه را پاک کرد.

oled.Clear_Screen();
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OLED رمتن در نمایش تعیین رن
رن Set_Color ِدستورات مربوط به آنها، با نوشتن دستور ل، کافیست قبل از فراخواننوشته و ش برای تعیین رن

مدنظر را انتخاب کنید.

به عنوان مثال برای ترسیم ی نقطه به رن سبز در مختصات x=50 و y=50 داریم:

oled.Set_Color(GREEN);

oled.Draw_Pixel(50,50);

OLED سبز بر روی سل به رنپی روشن کردن ی
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OLED رنوشتن متن برروی نمایش
دستور print_String برای نوشتن متن بر روی OLED مباشد. دو پارامتر اول برای انتخاب مختصاتِ محل درج نوشته،

پارامتر سوم خود متن و پارامتر چهارم انتخاب فونت نوشته است.

:OLED مثال برای نوشتن متن بر روی

oled.Set_Color(RED);

oled.print_String(0, 8, "microele.com",FONT_8X16);

همچنین کتابخانه مورد استفاده از دو فونتِ FONT_5X8 و FONT_8X16 پشتیبان مکند.
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OLED قرمز بر روی نوشته به رن درج ی

OLED رنمایش تصویر برروی نمایش
برای درج تصویر، ابتدا باید ی عس را به سایز 128 در 128 برده و با برنامهای همچون LCD Vision آن را به صورت

کد هز تبدیل کنید.

سپس تصویر خود را در فایل ASCII_FONT.h به صورت ی آرایه ذخیره کنید.

برای نمایش، تابع Display_bmp را در فایل OLED_Driver.cpp پیدا کرده و به جای gImage_bmp2، نام آرایه تصویر خود را
جایزین کنید.

در فایل main با اعمال دستور Display_bmp تصویر شما نمایش داده خواهد شد.
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OLED درج تصویر بر روی
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آرایه حاوی کد تصویر جهت نمایش
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اعمال تنظیمات در کتابخانه جهت نمایش آرایه مد نظر

در نهایت کدهای که در فایل main.c نوشته شده به صورت زیر خواهد بود:
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main.c کد کاملا نوشته شده در فایل

oled.Device_Init();

oled.Display_Interface();

HAL_Delay(3000);

oled.Clear_Screen();

oled.Set_Color(GREEN);

oled.Draw_Pixel(50,50);

HAL_Delay(2000);

oled.Clear_Screen();



 

blog.microele.com

صفحه: 28

oled.Set_Color(RED);

oled.print_String(0, 8, "microele.com",FONT_8X16);

HAL_Delay(2000);

oled.Clear_Screen();

oled.Display_bmp();

علاوه بر توابع گفته شده در این مطلب، توابع کاربردیِ دیری نیز در کتابخانه استفاده شده وجود دارد. علاقهمندان
متوانند با باز کردن فایلهای OLED_Driver و OLED_GFX اقدام به مطالعه و استفاده از آنها نمایند. همچنین متوانید

از فایل main.c در پوشه Demo نیز برای مطالعه بیشتر استفاده کنید.

نتیجه گیری
در این مطلب نحوه راهاندازیِ نمایشر OLED رن برای میروهای STM32 توضیح داده شد. در بخش قبل، پیربندیِ
اولیـه در محیـط STM32CubeMX انجـام شـد. در ایـن بخـش نحـوه اضـافه کـردن کتابخانههـای OLED در محیـط Keil و
پیربندی، جهت استفاده از توابع آن و نحوه کامپایل فایلهای ++C در محیط Keil بررس گردید. همچنین برخ از توابع
همراه با مثال توضیح داده  OLED ل و درج نوشته و تصویر بر روی ماژولموجود در این کتابخانه، برای ترسیم ش

شد. 

امیدوارم از این آموزش کمال بهره را برده باشید. در صورت که هرگونه نظر یا سوال داشتید درباره این آموزش لطفا
اون رو در انتهای همین صفحه در قسمت دیدگاه ها قرار بدید. در کوتاه ترین زمان ممن به اون ها پاسخ خواهم داد.
ذارید. همینطور میتونید این آموزش را پس از اجرای عملاگر این مطلب براتون مفید بود، اون رو حتما به اشتراک ب

توی اینستاگرام با هشتmicroelecom # به اشتراک بذارید و پیج مایروالام (microelecom@) رو هم منشن کنید.
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