Практическая работа № 3,4

Чтение данных с клавиатуры и вывод на ЖК-дисплей. Кодовый замок

Теоретические сведения.

Жидкокристаллические индикаторы отображают символьную информа- цию. Они имеют разные размеры, измеряемые числом и длиной отображаемых строк. Некоторые имеют подсветку и позволяют выбирать цвет символов и фо- на. Любой жидкокристаллический индикатор с совместимым интерфейсом HD44780 и напряжением питания подсветки 5 В может работать с платой Arduino.

Переходной модуль I2C позволяет   подключить символьный   дисплей к плате Arduino всего по двум сигнальным проводам. I2C – последовательная двухпроводная шина для связи интегральных схем внутри электронных прибо- ров, известна, как I 2 C или IIC (англ. Inter-Integrated Circuit). I2C была разрабо- тана фирмой Philips в начале 1980-х гг. как простая 8-битная шина для внут- ренней связи между схемами в управляющей электронике, например в компью- терах на материнских платах, в мобильных телефонах и т. д. (рис. 10.7).
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Рис. 10.7. Подключение нескольких устройств к шине I2C

Жидкокристаллический дисплей с переходным модулем I2C подключает- ся к Arduino всего 4 проводами – 2 провода данных и 2 провода питания.

Для подключения LCD дисплея к Arduino через переходной модуль I2C требуется установить библиотеку LiquidCrystal_I2C. Нужна также библиотека Wire, которая уже установлена в стандартной программе Arduino IDE.

Библиотека LiquidCrystal_I2C.

Конструктор LiquidCrystal_I2C(address, col, row) создает объект типа LiquidCrystal_I2C и принимает параметры подключения дисплея (адрес I2C и размерность дисплея).

Функции:

· init() – инициализация LCD дисплея;

· backlight() – включает подсветку;

· nobacklight() – выключает подсветку;

· clear() – очистка экрана и возврат курсора в начальную позицию;

· setCursor(x,y) – установка курсора на заданную позицию;

· print(string) – выводит текст на дисплей;

· cursor() – показывает курсор, т. е. подчеркивание под местом следую- щего символа;

· noCursor() – прячет курсор;

· blink() – мигание курсора;

· noBlink() – отмена мигания;

· noDisplay() – выключение дисплея с сохранением всей отображаемой информации;

· display() – включение дисплея с сохранением всей отображаемой ин- формации;

· scrollDisplayLeft() – прокрутка содержимого дисплея на 1 позицию влево;
· scrollDisplayRight() – прокрутка содержимого дисплея на 1 позицию вправо;

· autoscroll() – включение автопрокрутки;

· noAutoscroll() – выключение автопрокрутки;

· leftToRight() – задает направление текста слева направо;

· rightToLeft() – направление текста справа налево;

· createChar(index, Letter) – создает пользовательский символ для дисплея.

Подключение мембранной матричной клавиатуры к Arduino.

В проектах, где Arduino не подключена к компьютеру, необходимо иметь возможность ввода символов, например секретного кода, чтобы что-то вклю- чить или выключить. Для этого используют матричную клавиатуру (рис. 10.8).

[image: image32.png]



Рис. 10.8. Матричная клавиатура и ее схема

Преимущество такой клавиатуры в том, что используются всего 8 контак- тов вместо 16. Для работы данной схемы необходимо применить динамический опрос клавиатуры. Выводы Arduino, к которым подключены выводы 1, 2, 3 и 4 клавиатуры, настраиваются как цифровые выходы, а выводы, к которым подключены 5, 6, 7 и 8 – как входы. К выводам 1, 2, 3 и 4 клавиатуры поочеред- но подается низкий уровень напряжения. Выводы 5, 6, 7 и 8 находятся под кон- тролем. Если будет нажата кнопка, то Arduino определит, на какой именно ли- нии был низкий 42-й уровень и от какой линии он поступил на вход Arduino. В результате будут определены координаты кнопки.

Описание демонстрационной программы.

Программа симулирует работу кодового замка. К Arduino подключены:

− матричная клавиатура 4×4, выводы которой подключены к цифровым выводам 2..9 Arduino;

− ЖК-дисплей 16×2, который подключен к Arduino через переходную плату I2C; переходная плата подключена к выводам A4 (SDA) и A5 (SCL) Arduino;

− два светодиода LED1 и LED2, которые подключены к выводам 10 и 11 Arduino, соответственно.

После подачи питания, на Arduino горит светодиод L, который внутрис- хемно подключен к выводу 13. На верхней строке дисплея отображается сооб- щение INSERT CODE, а на нижней – моргает курсор. Также горит светодиод LED1, что означает: замок закрыт.

После набора кода 8888 нажимается # для подтверждения. Если код набран правильно, на верхней строке дисплея отображается сообщение CORRECT CODE и набранный код на нижней строке удаляется. Замок откры- вается на 4 секунды, что означает, что светодиод LED1 гаснет и загорается све- тодиод LED2. Через 4 секунды светодиод LED2 гаснет и LED1 снова загорает- ся. На верхней строке дисплея снова отображается сообщение INSERT CODE. Если код набран неправильно, на верхней строке дисплея отображается сооб- щение INCORRECT CODE. Через 2 секунды информация на дисплее стирается и снова появляется сообщение INSERT CODE. После третьей попытки начина- ется обратный 30-секундный отсчет времени: на верхней строке дисплея отоб- ражается сообщение INCORRECT CODE, а на нижней строке – WAIT XX SECONDS, где XX секунды (30, 29, 28, и т. д.). После того как прошли 30 се- кунд, на верхней строке дисплея отображается сообщение INSERT CODE и про- грамма снова ожидает введения кода.

Перезапуск программы осуществляется кнопкой Reset на Arduino.

Порядок выполнения работы.

1. Запустите Arduino IDE.

2. Убедитесь, что библиотека LiqudCrystal-I2C установлена в Arduino IDE. Для этого в главном меню Arduino IDE выберите Скетч / Подключить библио- теку и, если ее там нет, установите (раздел 9.2).

3. Убедитесь, что в Arduino IDE выбрана плата Arduino Uno, для чего в главном меню Arduino IDE выберите Инструменты / Плата: “Arduino / Genuino Uno” / Arduino / Genuino Uno.

4. Скомпилируйте скетч и осуществите поиск и исправление ошибок, ес- ли они возникнут.

5. Подключите Arduino к компьютеру через USB-кабель и прошейте про- грамму в память. Отсоедините USB-кабель от Arduino.

6. Произведите на плате необходимые соединения в соответствии с пока- занной на лицевой панели схемой (рис. 10.9).

7. Убедитесь, что программа работает в соответствии с описанием: набе- рите правильный код и следите за действиями программы. Сделайте то же са- мое, набрав неправильный код.

8. Произведите изменения в скетче в соответствии с заданным вариантом из раздела «Дополнительные задания». Перед кодом программы добавьте ком- ментарий, содержащий текст выполненного индивидуального задания.

9. Прошейте программу в память Arduino и убедитесь, что программа ра- ботает в соответствии с требованиями задания.

10. Сохраните скетч и закройте его.
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Рис. 10.9. Схема подключений

Дополнительные задания.

1. Изменить программу так, чтобы при нажатии на матричной клавиату- ре *, удалился последний символ набранного кода.

2. Изменить программу так, чтобы после нажатия на кнопку на матричной клавиатуре, отображение вводимого символа через полсекунды менялось на *.

3. Изменить программу так, чтобы при заполнении второй строки и после нажатия следующей кнопки на матричной клавиатуре, строка стерлась и новый символ отобразился в начале второй строки.
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