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1 - Introducao

Nesse tutorial vamos aprender como utilizar o teclado do Modulo de Motores e
Displays do KDR5000. Criaremos um projeto que permita ler e apagar teclas do buffer de teclado
que o Kit possui. Além disso, esse programa sera capaz de identificar se existe alguma tecla
pressionada no teclado.

2 — Material

Para esse tutorial ¢ necessario o Modulo Principal € o Modulo de Motores e Displays
que ¢ onde o teclado ¢ conectado. Para a criagdo do programa sera necessario o Borland Delphi 6. A
seguir a imagem do Modulo de Motores e Displays com o teclado conectado.

Figura 1: Modulo de Motores e Displays com o teclado conectado.

3 - Projeto

O projeto que iremos criar nesse tutorial permitird que verifiquemos se héa alguma tecla
do teclado do Kit pressionada no momento. Ele também ird permitir que sejam lidas as teclas
armazenadas no buffer de teclado do Kit. Esse programa serd bem simples e ird se parecer com o
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seguinte.

sI” Teclado g@@

|COM3 ~| @ Conectado
10
LerAgora | [ TerBuffer | Linpar Butter |

Figura 2: Programa que serad criado nesse tutorial.

O primeiro passo para desenvolver esse programa € criar a interface grafica. Vamos
utilizar o projeto criado no tutorial Base e em cima dele adicionar componentes e codigo. Para isso
copiamos o projeto daquele tutorial e vamos adicionar alguns componentes graficos extras.

A interface do programa ¢ composta por um componente Label e trés Buttons. O Label
ird apresentar a tecla lida do buffer ou a tecla que estiver pressionada no momento, dependendo do
botdo pressionado. Os botdes oferecem acesso a trés funcionalidades diferentes. O primeiro 1€ uma
tecla instantdneamente. Ela serve para verificar se existe alguma tecla pressionada. Existe também
um botdo para ler uma tecla do buffer do teclado. Por fim temos uma tecla para limpar o buffer do
teclado.

Tanto o componente Label quanto o Button podem ser encontrados na aba de
componentes “Standard”. A seguir uma imagem dessa aba.

Standard l.-'-‘-.u:h:litiu:unal] "Win32 | Sustem | Data Access | Data Controls | dbExoress | DataSnao | BDE Ll_}
Y O dAmgwr 0 EFae T F

Figura 3: Aba "Standard" da Barra de componente.

O componente Label possui o seguinte icone:

A

Figura 4: Icone do componente Label.

O componente Button possui o seguinte icone:

|

Figura 5: Tfeone do componente Button.

Primeiro adicionamos um componente Label. Temos que modificar as seguintes
propriedades desse componente.
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Name = LabelTecla

Caption = -
Font/Style/fsBold = true
Font/Color = cINavy
Align = alTop
Alignment = taCenter
AutoSize = False

Nosso Form terd a seguinte aparéncia.

i3 Projeto Base EI[E|E|
| ~| @ Desconec!

Figura 6: Form apos a adi¢cdo do Label.

Vamos adicionar agora os trés botdes. Eles vao possuir propriedades semelhantes e a
seguir listamos as propriedades que devem ser modificadas em cada um dos botdes. As
propriedades foram listadas do botdo mais a esquerda, o “Ler Agora”, para o mais a direita, o
“Limpar Buffer”.

Name = ButtonLerAgora
Caption = Ler Agora
Font/Style/fsBold = true

Name = ButtonLerBuffer
Caption = Ler Buffer
Font/Style/fsBold = true

Name = ButtonLimparBuffer
Caption = Limpar Buffer
Font/Style/fsBold = true

Apos a adicdo desses trés botdes a interface grafica estd completa. Vamos apenas
modificar um detalhe, a propriedade Caption do Form principal, que ainda possui a mensagem
atribuida a ela no projeto Base. Vamos modificar essa propriedade de “Projeto Base” para
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“Teclado”.

& Teclado

| j . Descunecﬂ

Ler dgora | Ler Buffer | LimparBuffer|

Figura 7: Interface grafica completa do programa.

Com a interface grafica completa vamos para a implementacdo do codigo. A primeira
funcionalidade que vamos implementar ¢ a verificagdo de botdo pressionado no teclado. Essa
funcionalidade podera ser acessada a partir do botdo “Ler Agora”. Por isso precisamos criar um
manipulador para o evento OnClick desse botdo. Para fazer isso podemos selecionar o componente
Button correspondente, ir no Object Inspector, selecionar a aba Events e dar um duplo clique sobre
a linha que esta escrito OnClick. Uma forma mais fécil de fazer isso ¢ apenas dar um duplo clique
sobre o botdo no Form e com isso o Delphi ird criar automaticamente um manipulador para o
evento OnClick. O seguinte codigo sera criado.

Procedure TformMain.ButtonLerAgoraClick (Sender:
TObject) ;
begin

end;

Dentro desse manipulador temos que adicionar nosso codigo para verificagdo de tecla
pressionada. Para isso utilizaremos um método da biblioteca de controle do Kit. Esse método ¢ o
KeyboardReadNow e possui a seguinte declaracao.

Function KeyboardReadNow () : Byte;

Como podemos ver, esse método ndo possui nenhuma parametro. Ele retorna um valor
do tipo Byte que indica qual tecla esta pressionada no teclado no momento da execucdo desse
comando. O teclado do Kit possui 16 teclas e esse método ird retornar um valor de 0 a 15 para
representar essas teclas. Se ndo houver nenhuma tecla pressionada o valor retornado sera 255.

Utilizaremos esse método no manipulador de evento do clique do botdo “Ler Agora”. A
seguir como ficard esse codigo.

Procedure TformMain.ButtonLerAgoraClick (Sender:

TObject) ;
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var

tecla : Byte;

begin
// L& tecla pressionada

tecla := kit.KeyboardReadNow;

end;

Nesse inicio de codigo declaramos uma varidavel denominada “tecla” que ird conter o
valor da tecla pressionada no momento. Para ler essa tecla chamamos o método KeyboardReadNow
€ armazenamos seu retorno na variavel “tecla”.

Temos agora que verificar se havia alguma tecla pressionada. Fazemos isso com uma
estrutura “if” e dependendo do resultado modificamos o texto do Label para avisar que ndo havia
nenhuma tecla pressionada ou para apresentar a tecla que estava pressionada. O codigo para fazer
isso € o seguinte.

Procedure TformMain.ButtonLerAgoraClick (Sender:
TObject) ;
var

tecla : Byte;

begin
// L& tecla pressionada

tecla := kit.KeyboardReadNow;

// Verifica se havia tecla pressionada
if tecla = 255 then
LabelTecla.Caption := 'Nenhuma Tecla
Pressionada'

else

LabelTecla.Caption IntToStr (tecla);

end;

Se houver alguma tecla pressionada vamos utilizar o método IntToStr para converter o
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valor numérico da tecla em uma String de modo que esse valor possa ser apresentado no Label.

Com isso ja podemos fazer um teste do nosso programa. Para isso, vamos no menu Run
— Run ou pressionamos F9. Se ndo houver nenhum erro o programa sera compilado e executado.
Com um Kit conectado em alguma porta serial podemos testar se o programa estd funcionando.
Selecione a porta serial correta, mantenha algum botao do teclado do Kit pressionado e clique no
botdo “Ler Agora”. O texto do Label devera mostra o botdo que estava pressionado no momento do
clique. Se o botao for acionado sem que nenhuma tecla do teclado do Kit esteja pressionada, entdao
uma mensagem dizendo que nao havia uma tecla pressionada sera apresentada no Label.

sl Teclado g@@

|COM3 | @ Conectado
10

Ler Agora | Lirnpar Buffer |

Figura 8: Aparéncia do programa apos ler uma
tecla que estava pressionada.

sl Teclado EJ [El E|

|COM3 ~| @ Conectado

Nenhuma Tecla Pressionada

Ler Buffer | LimparBuffer|

Figura 9: Resposta do programa quando se tenta
ler uma tecla pressionando o botdo "Ler Agora" e
ndo ha nenhuma tecla pressionada.

Nosso proximo passo ¢ implementar o codigo para a leitura de teclas no buffer de
teclado do Kit. Esse buffer possui 10 posi¢des e armazena as teclas pressionadas. Dessa forma nao
precisamos ficar verificando continuamente se existe alguma tecla pressionada. O método utilizado
para ler esse buffer ¢ o KeyboardReadBuffer, que ¢ muito semelhante ao método
KeyboardReadNow. Esse método retorna um valor do tipo Byte com a tecla mais antiga que estava
armazenada no buffer. Se ndo houver nenhuma tecla armazenada o retorno ¢ igual a 255. A seguir a
declaragao desse método.

Function KeyboardReadBuffer () : Byte;

Temos que criar um manipulador para o botdo “Ler Buffer”. A forma mais facil de fazer
isso ¢ dar um duplo clique sobre esse componente. Com isso sera gerado o seguinte codigo.

Procedure TformMain.ButtonLerBufferClick (Sender:
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TObject) ;
begin

end;

E agora vamos adicionar o c6digo para a leitura. Esse codigo € muito semelhante ao do
botdo anterior. Veja ele a seguir.

Procedure TformMain.ButtonlLerBufferClick (Sender:

TObject) ;
var
tecla : Byte;
begin
// Lé tecla armazenada no buffer
tecla := kit.KeyboardReadBuffer;
// Verifica se o buffer estava vazio
if tecla = 255 then
LabelTecla.Caption := 'Nenhuma Tecla no Buffer'
else
LabelTecla.Caption := IntToStr (tecla);
end;

Nesse momento podemos testar o programa novamente. Para isso, vamos no menu Run
— Run ou pressionamos F9. Se ndo houver nenhum erro o programa sera compilado e executado.
Com um Kit conectado em alguma porta serial podemos testar se o programa estd funcionando.
Selecione a porta serial correta, pressione alguns botdes no teclado e em seguida va pressionando o
botdo “Ler Buffer”. Observe que o Label ird apresentar os botdes que foram pressionados
anteriormente ¢ que tinham sido armazenados no buffer.

4l Teclado g@@

|COM3 ~| @ Conectado
10
Lergora | [ TerBuffer | Linpr Butfer |

Figura 10: Aparéncia do programa apos ler uma
tecla do buffer.
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»I” Teclado

|COM3 ~| @ Conectado

Nenhuma Tecla no Buffer

Limpar Buffer |

Ler Agora |

Figura 11: Tentativa de leitura de teclas do buffer
quando esse esta vazio.

A ultima coisa que falta para ser implementada ¢ a funcionalidade do botdo “Limpar
Buffer”. Primeiro temos que criar um manipulador para o evento OnClick desse botdo. Fazemos
isso dando um duplo clique sobre esse componente. O seguinte codigo sera criado.

Procedure TformMain.ButtonLimparBufferClick(
Sender: TObject);
begin

end;

Dentro desse manipulador vamos adicionar uma linha que chama o método
KeyboardClearBuffer. Esse método limpa o buffer do teclado do Kit. Ele possui a seguinte
declaracgao.

Procedure KeyboardClearBuffer ();

O cddigo do manipulador do evento OnClick do botdo “Limpar Buffer” ficara da
seguinte maneira.

Procedure TformMain.ButtonLimparBufferClick(
Sender: TObject);
begin
// Limpa buffer do teclado
kit.KeyboardClearBuffer;

end;

Com isso finalizamos a implementacdo do codigo do nosso programa e ja podemos
testar todas as suas funcionalidades.
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4 - Conclusao

Nesse tutorial aprendemos como utilizar o teclado do KDR5000. Criamos um programa
que utiliza os trés métodos para interagdo com o teclado permitindo que possamos verificar se uma
tecla esta pressionada, ler uma tecla do buffer e apagar o buffer do teclado. Os métodos que
utilizamos foram o KeyboardReadNow, KeyboardReadBuffer e KeyboardClearBuffer. Com isso
podemos utilizar o teclado em qualquer projeto que necessite de uma entrada de dados através de
um teclado.
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