1 f/original - projeto OPET agua 2

2

3 #include <LiquidcCrystal.h= f/inclui biblioteca de funcgdes de controle do display LCD

4

5 /%

6 LiquidCrystal, a seguir, & o nome da biblioteca; lcd é o nome da variavel

7 Ao criarmos uma variavel correspondente & biblioteca LiquidCrystal, em funcao do tipo de linguagem que esta sendo utilizado,

8 teremos um OBJETO na meméria do Arduino: e este objeto é do tipo display de cristal liquido.

9 Ao trabalharmos com um objeto, ele tera propriedades e fungdes associadas. As propriedades geralmente sdo identificadas como

10 atributos, e as fungdes como métodos. Métodos (ou fungdes) sdo os que realizam agdes, por exemplo, limpar o display (apagar o
11 que esta escrito nele).

12 Na linha que segue, entdo, temos a declaracdo de que 'lcd' serd um objeto do tipo capaz de controlar o display, mas, ha mais um
13 detalhe. Entre parénteses estao sendo passados PARAMETROS para o objeto. POr meio deles, ele serd capaz de interagir com a

14 plaquinha do display. Os parametros sao: 12, 11, 5, 4, 3, 2. Estes numeros indicam quais sao os pinos que estao sendo utilizados
15 para controle do display. Eles tem um significado para a biblioteca de controle (e variam de biblioteca para biblioteca e de

16 controlador para controlador), que é relativo a sequéncia de sinais de comando e controle. S3o eles: RS, ENABLE, D4, D5, D6, D7
17 Seu significado:

18 RS = é utilizado para selecdo de comandos ao display (quando colocado em nivel @), ou para indicar os dados, ou seja,

19 os caractereres que devem ser escritos (quando colocado em nivel 1); a biblioteca faz isso automaticamente.

20 ENABLE = habilita o display quando em nivel 1 ou desabilita quando em nivel @

21 D4-D7 = sinals de dados, sendo D4 o bit menos significativo em relacao a D7. Aqui cabem duas observacdes: a primeira é a de que
22 sdo usados 8 bits para formar um caractere ou um sinal de controle (D@, D1, D2, D3, D4, D5, D6, D7). Mas, para usa-los teriamos
23 que utilizar 8 pinos de comunicacdo (mais 3 para os sinals anteriores - além dos dois para +5V e GND). Entdo, para

24 'economizar conexdes' a biblioteca faz um pequeno ajuste na transmissdo de dados, enviando 4 bits de cada vez - envia D@ a D3
25 usando as linhas D4 a D7, e, depois, envia D4 a D7 enviando as linhas D4-D7. Portanto, sdo dois envios para formar um caractere
26 de exibicao ou de controle: gasta-se tempo e economiza-se conexdes. 0 que nos leva & segunda observacao: em nosso projeto do

27 CyberPower o display utilizado possui uma plaquinha a mails soldada em seus pinos, que converte as linhas de controle e de

28 comunicacao de dados para uma sequéncia; os daods que trafegam em paralelo, todos ao mesmo tempo, passam a trafegar de forma

29 seriada, um apds o outro. Com isso, no CyberPower usamos somente 4 conexdes com o Arduino: o +5V, o GND e um sinal de relégio
30 (ou sincornismo) e um de dados. Depois podem olhar o CyberPower para ver a diferenca...

31 %/



32 Liquidtrystal lecd(12, 11, 5, 4, 3, 2); [/cria uma instdncia de controle do display

33

34 int umidade; //variavel inteira para armazenar o valer da umidade

35

36 void setup()

37 {
38
39
40 }
41

lcd.begin(is, 2); //inicia o display como sendo de 16 colunas e 2 linhas
pinMode(13, OUTPUT); //inicia o pino 13 como sendo de saida

42 void loop()

43 {
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64 }

digitalWrite(13, LOW); //escreve no pino 13 um sinal baixo (LOW, ®) o que fol feito para desligar o relé conectado a ele
lcd.setCursor(o, @); //posiciona o cursor na posicdo coluna @, linha @ (canto superior esquerdo do display)
umidade = analogRead(A®); //faz a leitura de um sinal analégico na porta A8
[/ /notem que ndo fol declarado um pinMode(A®, INPUT), que seria o mals correto
//mas, o Arduino consegue efetuar a leitura e armazenar o valor na variavel 'umidade'’
umidade = map(umidade, 1023, @, @, 200); //este comando é interessante, ele transforma um conjunto de valores em outro
J/ou seja, map(umidade, 1023, @, @, 200), val usar o valor lido e armazenado na
J//variavel umidade, com valores entre 1023 e 0, para valores entre 0 e 200 e
//o resultado sera colocado na propria varidvel umidade
led.print("Umidade em:"); [/este comando imprime na posicdo atual do cursor a mensagem 'Umidade em:'
lcd.print(umidade); //este comando imprime na posicdo atual do cursor o valer da variavel umidade
lcd.print(" %"); //este comando imprime na posicdo atual do cursor a mensagem ' %'
if(umidade < 20) //testa para saber se o valor da variavel umidade é menor do que 20, se for executa o bloco seguinte
{
digitalWrite(13, HIGH); //escreve um valor alto (HIGH, 1) na porta 13 - o que devera ligar o relé assoclado
delay(100088); // aguarda 10000 milissegundos, ou 10 segundos
//delay(300000);
1
delay(500); //aguarda 500 milissegundos ou @,5s
lcd.clear(); //limpa o display
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