LABORATORIUM - ELEKTRONIKA

Komunikowanie wyswietlaczy LCD z uktadami mikroprocesorowymi na platformie Arduino

1. Cel éwiczenia

Celem ¢wiczenia jest zaznajomienie studenta z budowa systeméw opartych na platformie Arduino.
W ramach Cwiczenia student uczy sie komunikowaé z réznego typu wyswietlaczami oraz zapoznaje sie ze
Srodowiskiem programistycznym Arduino.

2, Troche teorii

Z punktu widzenia osoby poczatkujacej, Arduino jest gotowym zestawem uruchomieniowym opartym na
mikrokontrolerze z rodziny AVR. Zestaw ten stworzony jest wedtug konkretnych zatozen, dzigki czemu:
e nie wymaga zewnetrznego programatora;
o wspdipracuje z dedykowanym kompilatorem;
e mozna dokupi¢ do niego ,nieskonczong” liczbe plytek rozszerzajgcych (takich jak np. sterowniki silnikéw,
wysSwietlacze, moduty wykonawcze, czujniki i wiele innych).

Projekt zaczat by¢ rozwijany w 2005 roku, we Wioszech. Od tej pory zgromadzit rzesze zwolennikow czy
wrecz fanatycznych uzytkownikow. Od samego poczatku Arduino byto przygotowywane z mysla o osobach, ktdre
nie mialy wczesniej zbyt wiele wspélnego z programowaniem mikrokontrolerow. Przystepne $rodowisko,
przyjazna sktadnia oraz niska cena sprawity, ze Arduino stato sie niezwykle popularne.

Arduino jest platformg typu Open Hardware. Oznacza to, ze powszechnie dostepne sg wszelkie
materiaty potrzebne do stworzenia wiasnego zestawu rozwojowego dziatajagcego w tym standardzie. Z tego
powodu znalez¢ mozna wiele réznych ptytek zgodnych z Arduino.

Arduino Mega jest z jedng z najbogatszych wersji. Plytka zawiera mikrokontroler ATmega2560,
wyposazony w 54 wejs¢iwyjs¢ cyfrowych, z czego 15 mozna wykorzystac jako wyjscia PWM (np. do sterowania
silnikami) oraz 16 wejs¢ analogowych. Uktad taktowany jest sygnatem zegarowym o czestotliwosci 16 MHz,
posiada 256 kB pamieci programu Flash oraz 8 kB pamieci operacyjnej SRAM.

Specyfikacja:
e napiecie zasilania: 7-12 V,
mikrokontroler: ATmega 2560,
maksymalna czestotliwos¢ zegara: 16 MHz,
pamie¢ SRAM: 8 kB,
pamie¢ Flash: 256 kB (8 kB zarezerwowane dla bootloadera),
pamie¢ EEPROM: 4 kB,
piny 1/0: 54,
kanaty PWM: 15,
liczba wejs¢ analogowych: 16 (kanaty przetwornika A/C o rozdzielczo$ci 10 bitdw),
interfejsy szeregowe: 4XUART, SPI, I12C,
zewnetrzne przerwania,
dioda LED - pin 13,
gniazdo USB A - do programowania,
ztacze DC 5,5 x 2,1 mm - do zasilania.




PRZEBIEG CWICZENIA
1. Wybraé z dostarczonych przez prowadzacego nastepujace elementy:

- uktad Arduino Mega,

- plytka prototypowa,

- wy$wietlacz 2X16,

- potencjometr 10KQ,

- przewody potaczeniowe.

2. Z pomocy ptytki stykowej pofaczy¢ platformg Arduino z wySwietlaczem 2x16, kompatybilnym ze

sterownikiem HD44780, zgodnie z wytycznymi ponizej:

Opis poszczegolnych wejsé¢ wyswietlacza (od lewej do prawej):

1. GND -masa-0V

2. Vec - zasilanie dodatnie - 5V

3. Vo - regulacja kontrastu — Srodkowa ndzka potencjometru

4, RS  —wybor rejestréw (komenda, dane) — Arduino PIN 2

5. RW  —wybdr opcji odczyt/zapis - OV (poniewaz interesuje nas tylko wysytka danych do
wy$wietlacza)

6. E — zezwolenie na zapis do rejestrow - Arduino PIN 3

7. DO -dane-NC

8. D1 —dane - NC

9. D2  -dane-NC

10.D3  -dane-NC

11.D4 - dane - Arduino PIN 4

12.D5  -dane - Arduino PIN 5

13. D6 - dane - Arduino PIN 6

14. D7 - dane - Arduino PIN 7

15.Vpod  — zasilanie dodatnie podswietlenia — jedna zewnetrzna nozka potencjometru i 5V
16. GNDpod— masa podéwietlenia — druga zewnetrzna ndzka potencjometru i OV

Piny od 1 do 3 stuzg do zasilania uktadu, od 4 do 14 do sterowania, za$ pod 15 i 16 znajduje sie
wewnetrzna dioda $wiecaca, ktéra podSwietla ekran. Wyswietlacze kompatybilne ze sterownikiem HD44780
moga komunikowac si¢ z otoczeniem w trybie 4-bitowym oraz 8-bitowym.

W pierwszym z nich konieczne jest 7 potaczen Arduino <-> wySwietlacz. Natomiast w przypadku trybu 8-
bitowego nalezy zrealizowa¢ ich az 11. Korzystajac z mniejszej liczby wyprowadzen zachowujemy cato$é
mozliwo$ci wySwietlacza.
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Po zmontowaniu uktadu nalezy...
Podtaczy¢ Arduino do gniazda USB.
Uruchomi¢ $rodowisko Arduino.

W ustawieniach wybieramy odpowiedni model Arduino (czyli po prostu ten, na ktorym bedziemy

pracowac). W tym celu wybieramy "Narzedzia", nastepnie "Ptytka" i wybieramy odpowiedni model.
W ustawieniach wybieramy port komunikacyjny, na ktérym bedziemy pracowac.
W tym celu wybieramy "Narzedzia", nastepnie "Port " i wybieramy odpowiedni port.

Uzupetniamy szkic o ponizej zaprezentowany kod, przy czym zamiast znakéw zapytania nalezy podac¢

odpowiednie numery portow Arduino (w kolejnosci ).

#include <LiquidCrystal.h>
LiquidCrystal Icd(?,2,2,2,2,);
void setup()

{
lcd.begin(16,2);

}
void loop()

{
Icd.setCursor(0,0);

Icd.print("Lubie placki");
}

Po przepisaniu kodu mozna zatadowac kod do mikrokontrolera. Na wyswietlaczu powinien pojawi¢ sie
wiasciwy napis, nalezy tez pamietac, by za pomoca potencjometru ustawié¢ odpowiedni kontrast.

Uwagi:

Jak wida¢ na zatagczonym kodzie, we fragmencie ,setup” umieszczamy ten kod, ktéry ma sie wykonaé

jednokrotnie, natomiast w sekciji Joop”, ten ktéry bedzie sie wykonywat w sposdb zapetlony.

Zadania do wykonania:

Korzystajac z zataczonych opiséw instrukcji biblioteki LiquidCrystal.h nalezy poprawi¢ napis ,Lubie
placki” na ,Lubie placki”.

Korzystajac z zatgczonych opisdw instrukeji biblioteki LiquidCrystal.h oraz listy komend z tej biblioteki
nalezy zrealizowa¢ program wykonujacy ,co$ ciekawego” na minimum dwdch zmieniajgcych sie
ekranach. Moze w tym poméc poméc funkcja ,delay(ms)’, gdzie ,ms” to czas pauzy w milisekundach.

Od tego, co zaproponuje grupa (w sensie na ile bedzie to zaskakujace i ciekawe ,technicznie” ) zalezy

ocena ¢wiczenia.

Opracowanie ¢wiczenia: Pawet Chwietczuk



