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Objetivo

Nosso objetivo sera criar um programa que recebe uma senha
digitada pelo usuario atraveés do teclado matricial e compara com
a senha correta para exibir uma mensagem de correto ou
incorreto, a senha e as mensagens serao mostradas no display
LCD 2x16.
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Display LCD 2x16 Serial
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Teclado Matricial 4x4
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Vamos ao codigo

Comecaremos definindo as bibliotecas e constantes que utilizaremos durante
nosso codigo.

//biblioteca responsavel pela comunica¢ao com o display LCD

#include <SoftwareSerial.h>
//biblioteca responsavel por capturar a tecla que fol pressionada no teclado

#include <Keypad.h>

// pino invalido apenas usado no construtor do SoftwareSerial

#define RX_PIN 255
// pino TX da nossa liga¢ao Arduino x Display LCD

#define TX PIN 3

// inverte a légica dos pinos Rx e Tx, tratando LOW como HIGH e vice-versa
//alguns drivers para amplificar o sinal usam a entrada com logica invertida

#define INVERTED 1




Para nos comunicar com o display, temos algumas coisas importantes a
pontuar antes.

‘Baud rate com velocidade de 2400

‘Para qualquer comando que seja instrucao ao display (nao dados), devemos
preceder com o prefixo 254 . (Manual pode ser encontrado Aqui )

Comandos do Display TS-216

COMANAONAGAD ..cooeeieiee i csemns s s n s s s ms s s e s e Codigo
Limpa a tela .. eeeeiasismiasnianeeseeeinsenninnaeesaseaee |
Desloca um c:arac:ter para eaquer-da e 24
Desloca um caracter para direita.. OO -
Home (desloca o cursor para prlmewa pc-su;ao} S~
Move o cursor para esquerda ...........coccooiveeiiieeiiciiinecieceeeeeccninees 16
Move o cursor paradireita .........ccccoooeoiiiiiiiiiiiciinie e 20
[ = = T O OPPTR I
Liga cursor piscando ...t eecieees 13
Desliga cursor . TSP OTROUPPP V-
Apagao dlsplay{sem Ilmpar} eteeerimteesea et mte e e innsaneensaneaneees B
Mostra o display... U V"
Posiciona cursor . ettte e e et a st mea e s naneaees 1 28HPOS
Posiciona no geradnr de caran::ter et e e s e enaneene. DOHPOS
Desligao Eachllght OO UUPUDTORPPOPPUUD s I~ s
Liga o Backlight .. e e e e s e e e n e e e enmnnae e 204 254
Ajusta o c:u::-ntraste ceveeneenee 204 253 valor (0-15)

0é ovalor para O maior c:n::nntraste e 15 para O Menaor
U=zudrios avancados: Estes sao os codigos enviados para o display. Quando a interface
recebe o prefiko de comando (254) ele coloca a linha RS do display em 0. O caracter seguinte
ao prefixo serd enviado para o display com o pino RS em 0. Apds enviar o byte o pino RS volta
para nivel 1(modo de dados). |zto significa que vocé pode enviar qualguer comando valido para
o display. Como a interface inicializa o display quando & ligada, vocl NAD pode enviar nenhum
comando de inicializacao. Se vocé nao entendeu o que foi explicado acima, n3o & eocupe.
Vocoé ndo precisa entender isto para usar o display TS-216.



http://www.tato.ind.br/files/TS-216.pdf

Abaixo vemos alguns comandos para o display que utilizaremos durante o
codigo. Respeitando sempre o prefixo 254 antes de cada instrucao.

//comando para limpar toda a tela do display
const char limparTela[ ] = {
254,1};

//comandos de configura¢ao inicial

/>I<

254,254 --> acende o backlight

254,1 --> limpa a tela

254,253,1 --> configura o contraste em nivel alto
254,13 --> 1liga o cursor para ficar piscando

*/

const char configInicial[ ] = {

254,254, 254,1, 254,253,1, 254,13};




Dados referentes ao teclado matricial

const byte LINHAS = 4; //numero de linhas do teclado
const byte COLUNAS = 4; //numero de colunas do teclado

//define uma matriz com os simbolos que deseja ser lido do teclado
char SIMBOLOS[LINHAS][COLUNAS] = {
{"A",'1,727,"3"},
I ')l6l})
» 9},
', 'e'} // ‘¢’ = CLEAR ‘e’ = ENTER

1 1
J

J

il 5
I7IJI8I
C (%)

byte PINOS LINHA[LINHAS] = {8, 9, 10, 11}; //pinos que indicam as linhas do
teclado
byte PINOS COLUNA[COLUNAS] = {4, 5, 6, 7}; //pinos que indicam as colunas do
teclado

//instancia de Keypad, responsavel por capturar a tecla pressionada
Keypad customKeypad = Keypad( makeKeymap(SIMBOLOS), PINOS LINHA, PINOS_ COLUNA,
LINHAS, COLUNAS);




A seguir veremos as variaveis de controle para a senha digitada e a correta
para comparacao. Além do construtor do objeto (displaySerial) que fara a
comunicacao com o display.

//variaveis responsaveis por armazenar as senhas
const String SENHA ESPERADA = "1234ABCD";
String SENHA DIGITADA = "";

//instancia de SoftwareSerial para nos comunicar com o Display via serial
SoftwareSerial displaySerial = SoftwareSerial(RX PIN, TX_ PIN,

INVERTED) ;




Setup

Na funcao sefup(), vamos configurar o baud rate do objeto serial e chamar os
primeiros comandos para inicializar o display.

void setup() {
//inicializando a serial de comunicac¢ao com o display
//importante o baud rate ser de 2400
displaySerial.begin(2400);
//tempo de espera pela inicializac¢ao do display
delay(700);
//seta a configurac¢ao inicial do display
displaySerial.print(configInicial);
delay(10);
inicio();

}

//fun¢ao responsavel por imprimir na tela a mensagem para digitar a senha.
//€é chamada toda vez g a senha foi digitada e comparada, também quando
//a tecla limpar display foi pressionada.
void inicio(){

displaySerial.print("Senha:");




Loop

Na funcao /oop(), teremos um objeto verificando o teclado a todo momento
para verificar se alguma tecla foi pressionada. A partir dai, verificaremos a
tecla através do comando “switch” e manipularemos os dados de acordo com
nosso objetivo.

//captura a tecla pressionada do teclado
char customKey = customKeypad.getKey();

//caso alguma tecla foi pressionada
if (customKey){

switch(customKey)




Loop

Por dentro do comando swifch : parte 1
switch(customKey)

{

//caso alguma das teclas imprimiveis foi pressionada

case
case
case
case
case
case
case
case
case
case
case
case
case
case

IAI:
'B':
'C':

D
0
1
2
3
4
5
6
7
8

O

//concatena o novo simbolo a senha que estamos digitando
SENHA DIGITADA+=customKey;

//imrpime na tela o simbolo pressionado
displaySerial.print(customKey);

break;




Loop

Por dentro do comando swifch : parte 2

//caso a tecla CLEAR tenha sido pressionada

case C .

//1limpa a variavel que guarda a senha que esta sendo digitada
SENHA DIGITADA = "";
//chama o comando para limpar a tela

displaySerial.print(limparTela);
//configura a mensagem para digitar a senha
inicio();

break;




Loop

Por dentro do comando swifch : parte 3

//caso a tecla ENTER seja pressionada, devemos comparar as senhas
case 'e':

//1limpa a tela

displaySerial.print(limparTela);

//se a senha digitada foi igual a ESPERADA

if(SENHA ESPERADA==SENHA DIGITADA)

{ //imprime mensagem de senha correta
displaySerial.print("Senha Corretal!!!");

¥

//caso senha esteja errada
else{//imprime mensagem de senha incorreta
displaySerial.print("Senha Incorretal!");

¥

//aguarda 2 segundos para limpar a tela novamente e esperar uma nova senha
ser digitada

delay(2000);
displaySerial.print(limparTela);
SENHA DIGITADA = "";

inicio();

break;
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