Lucrareanr. 3

Arhitectura sistemelor de calcul

Lucrareanr. 3

Utilizarea display-ului alphanumeric LCD 2x16 cu Arduino UNO

Obiective:

e Studenttii vor lucra cu display-ul alphanumeric 2x16, pe care vor afisa diferite mesaje.

Pasul 1:

Puteti refolosi proiectul Proteus de la laboratorul anterior, (Button) sau puteti crea unul nou.

Schema de conexiuni pentru lucrare este prezentata in figura de mai jos:
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Figura 1: Schema electrica generala, realizata in Proteus.

Pasul 2:
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Se testeaza functionarea LCD-ului, utilizdnd exemplul din Arduino IDE: Examples —=>
LiquidDisplay = HelloWorld:

Figura 2: Exemplul "HelloWorld” din Arduino IDE.
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Rezultatul simularii exemplului este prezentat in figura 3: pe randul 0 apare mesajul Heelo

World !, iar pe randul 1 un numarator de la 0 Ia ..., din secunda in secunda.
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Figura 3: Simularea exemplului HelloWorld.

S include the library code:
#include <LignidCrystal .h>

J/ initialize the library by associating any needed LCD interface pin
S with the arduino pin number it is connected to

const int r8 = 12, en = 11, d4 = 5, d5 = 4, de = 3, dT7 = 2;
LignidCrystal lcd(rs, en, d4, d5, d&, d7);

vold setup() {
ff et up the LCD's number of columns and rows:
led.begin(le, 2):
S Print a message to the LCD.
led.print ("hello, world!™):

vold loop () {
JSf =Bet the cursor to column O, lime 1
S (note: line 1 is the second row, sSince counting begins with 0):
lcd.setCursor (0, 1):;
A4 print the number of seconds since reset:
led.print (millis () / 1000);

Figura 4: Codul exemplului HellorWorld.

Pasul 3:
Folosind lucrarea din laboratorul precedent si exemplul Digital = StateChangeDetection,
modificati codul HelloWorld, astfel incat (de fapt modificati codul StateChangeDetection
pentru a afisa pe LCD):
e Expresia "Hello World!” va fi inlocuita cu "Numarator”:
e numaratorul sa numere de cate ori se apasa butonul.
e Sa se stabileasca o valoare maxima a numaratorului, de exemplu 9, dupa care acesta
sarevina la 0,
e Sa se realizeze un numarator binar pe 1 octet, iar textul afisat pe randul O va fi
“Numadrator binar:”
e Studiati functiile disponibile in LiquidCrystal.h si introduceti diferite functii, cum ar fi
blink si scroll.




