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Εισαγωγή στην δραστηριότητα 

Στη δραστηριότητα αυτή, µαθαίνουµε πώς να ενσωµατώσουµε στην 
κατασκευή µας µια οθόνη LCD, και να την ελέγξουµε µέσω στη πλατφόρµας 
Arduino. Έτσι, µπορούµε να «τυπώσουµε» µηνύµατα στην οθόνη αντί για το 
σειριακό µόνιτορ, και η κατασκευή αποκτάει καινούριες δυνατότητες! Η 
δραστηριότητα αυτή περιλαµβάνει δύο παραδείγµατα συνδεσµολογίας της 
οθόνης LCD: σε σύνδεση παράλληλης επικοινωνίας, και σε επικοινωνία I2C (ή 
IIC), η οποία εκµεταλλεύεται µια ειδική λειτουργία της οθόνης και µας επιτρέπει 
να χρησιµοποιούµε 4 αντί 8 γραµµές επικοινωνίας, εξοικονοµώντας 
ακροδέκτες του Arduino ώστε να τους αξιοποιήσουµε για κάποια άλλη 
συνδεσµολογία. Μπορείτε να επιλέξετε να πραγµατοποιήσετε τη µία ή και τις 
δύο εναλλακτικές συνδεσµολογίες. Η πρώτη συνδεσµολογία (σε παράλληλη 
σύνδεση) είναι λιγότερο εύχρηστη, αλλά µας επιτρέπει να χρησιµοποιήσουµε 
την οθόνη LCD όταν δεν έχουµε στη διάθεσή µας τη διεπαφή I2C. 

εκπαιδευτικούς και µαθητές 
επιπέδου Β, Γ Γυµνασίου/Λυκείου ή 
χρήστες Arduino που έχουν 
εξοικειωθεί µε τις βασικές αρχές 
λειτουργίας της πλατφόρµας και 
θέλουν να προχωρήσουν στη 
δηµιουργία πιο σύνθετων 
κατασκευών και να ενσωµατώσουν 
πολλαπλούς αισθητήρες. 

• Εξοικείωση µε τον έλεγχο οθόνης
LCD µέσω του Arduino

• Σύνδεση οθόνης µε Arduino µέσω
παράλληλης και I2C σύνδεσης

• ∆ηµιουργία «µαγικής σφαίρας
προβλέψεων» που προβάλλει
στην οθόνη τυχαίες απαντήσεις
στις ερωτήσεις µας

Απευθύνεται σε: Στόχοι δραστηριότητας:
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Χρειαζόµαστε:

• Οθόνη LCD 16x2

• Arduino Uno

• Ποτενσιόµετρο τρίµµερ οριζόντιο 10Κ

• Σειρά 16 πιν αρσενικά (για να κολληθεί στην οθόνη)

• Καλώδια Αρσενικό-Αρσενικό

• Αντιστάτης 220Ω

• Αντιστάτης 10kΩ

• ∆ιακόπτης κλίσης (tilt switch)

Η οθόνη LCD

Η οθόνη LCD 16x2 είναι µια οθόνη που απεικονίζει 2 σειρές των 16 χαρακτήρων. 
H οθόνη αυτή µπορεί να συνδεθεί µε την πλακέτα Arduino UNO σε παράλληλη 
σύνδεση (χρειάζεται 8 γραµµές επικοινωνίας µε την πλακέτα) ή σε µέσω 
διεπαφής I2C (χρειάζεται 4 γραµµές επικοινωνίας).

Το πρόγραµµα αυτό είναι ένα παιχνίδι όπου ο χρήστης θέτει ένα ερώτηµα και το 
πρόγραµµα απαντάει κάνει «πρόβλεψη» - φυσικά τυχαία – για την έκβαση του 
ερωτήµατος. Το πρόγραµµα χρησιµοποιεί ένα διακόπτη κουνήµατος µε µπίλια 
(tilt switch), αλλά µπορεί κάποιος να βάλει ένα απλό κουµπί. Η εφαρµογή είναι 
ένα διασκεδαστικό παράδειγµα λειτουργίας της οθόνης LCD σε παράλληλη 
επικοινωνία.  

Υλικά

Εκτέλεση δραστηριότητας

Εφαρµογή 1: Μαγική σφαίρα προβλέψεων σε παράλληλη σύνδεση



Εικόνα 1: Η οθόνη LCD 16x2 και οι επαφές της

Εκτέλεση δραστηριότητας 

Κατασκευή κυκλώµατος

Η συνδεσµολογία που θα κάνουµε θα χρησιµοποιεί την οθόνη LCD σε παράλληλη 
λειτουργία. Αυτός ο τρόπος σύνδεσης χρησιµοποιεί παράλληλη µεταφορά 
δεδοµένων µεταξύ του Arduino και της οθόνης. Η οθόνη που θα δούµε βασίζεται 
στο τσιπάκι (IC=ολοκληρωµένo κύκλωµα) HD44780, το οποίο είναι το πιο σύνηθες 
για οθόνες τέτοιου είδους. 

ΠΡΟΣΟΧΗ: Η οθόνη δεν έχει κολληµένα πιν επάνω της. Πρέπει να πάρουµε µια 
σειρά πιν και να κόψουµε ένα τµήµα που να έχει 16 από αυτά και να το κολλήσουµε 
µε ηλεκτρικό κολλητήρι και κόλληση (σύρµα κασσιτέρου) στην οθόνη.

Στον παρακάτω σύνδεσµο θα βρείτε µια δοκιµαστική εφαρµογή για τη χρήση της 
οθόνης LCD σε παράλληλη σύνδεση. Στην εφαρµογή αυτή τυπώνουµε στην οθόνη 
το µήνυµα “Hello World!”

ΠΡΟΣΟΧΗ: Απαιτείται να κατεβάσουµε την βιβλιοθήκη: LiquidCrystal_I2C.h   από το 
ίντερνετ και να την ρίξουµε στο φάκελο Libraries µέσα στο φάκελο που έχουµε 
εγκαταστήσει το λογισµικό του Arduino. Αυτό γίνεται ως εξής: 

Οδηγίες



Εκτέλεση δραστηριότητας 

Αναζητούµε στο φυλλοµετρητητή µας χρησιµοποιώντας τις λέξεις κλειδιά 
“LiquidCrystal_I2C” ή µεταβαίνουµε στη διεύθυνση 

https://www.arduinolibrar-ies.info/libraries/liquid-crystal-i2-c.ή https://github.com/
fdebrabander/Arduino-Liq-uidCrystal-I2C-library 

Κατεβάζουµε τα αρχεία της βιβλιοθήκης ή το συµπιεσµένο φάκελο. Αφού 
αποσυµπιέσουµε το φάκελο, τον τοποθετούµε στη διεύθυνση  C:\Program Files 
(x86)\Arduino\libraries, δηλαδή στο φάκελο όπου έχουµε αποθηκεύσει το Arduino 
IDE. Εάν δεν υπάρχει ο υποφάκελος libraries στον φάκελο Arduino, µπορούµε να 
τον δηµιουργήσουµε. Μέσα στο φάκελο της βιβλιοθήκης LiquidCrystal_I2C ή τα 
αρχεία που θα κατεβάσετε θα υπάρχει ο φάκελος: examples. Αλλάξτε την 
προέκταση των προγραµµάτων από ".pde" σε ".ino". πριν τα τρέξετε, 
χρησιµοποιώντας την εντολή sketch –> Import library ή γράφοντας στον κώδικα 

την κατάλληλη εντολή: #include <LiquidCrystal_I2C.h>. 

Εναλλακτικά, µπορούµε να εγκαταστήσουµε τη βιβλιοθήκη µέσα από το ίδιο το 
IDE, όπως εξηγείται στην παρακάτω σελίδα: www.arduino.cc –> Resources –> 
Getting Started –> Tutorials –> Libraries –> Installing Additional Arduino Libraries

Στο συνοδευτικό αρχείο 1 θα βρείτε την προτεινόµενη δραστηριότητα 
εξοικείωσης µε την οθόνη LCD σε παράλληλη σύνδεση (υπερσύνδεσµος σε 
συνοδευτικό αρχείο 1)

Η συνδεσµολογία της «µαγικής σφαίρας» είναι η παρακάτω:

Εικόνα 2

https://www.arduinolibrar-ies.info/libraries/liquid-crystal-i2-c.%CE%AE
https://www.arduinolibrar-ies.info/libraries/liquid-crystal-i2-c.%CE%AE
https://www.arduinolibrar-ies.info/libraries/liquid-crystal-i2-c.%CE%AE
https://github.com/fdebrabander/Arduino-Liq-uidCrystal-I2C-library
https://github.com/fdebrabander/Arduino-Liq-uidCrystal-I2C-library
https://github.com/fdebrabander/Arduino-Liq-uidCrystal-I2C-library
http://www.arduino.cc


Εκτέλεση δραστηριότητας 

Στη δοκιµαστική συνδεσµολογία του προηγούµενου προγράµµατος 
προστίθεται ο διακόπτης κλίσης (ή το κουµπί) και ο αντιστάτης 10 kΩ.

Η λειτουργία του κυκλώµατος είναι η εξής:

Ο χρήστης θέτει ένα ερώτηµα (που να µπορεί να απαντηθεί µε ναι ή όχι) και 
κουνάει τη συσκευή.  Τότε η µαγική σφαίρα δίνει µια απάντηση στην οθόνη.

Σύνδεση πλακέτας µε τον υπολογιστή

Συνδέουµε την πλακέτα σε µία από τις USB θύρες του υπολογιστή. Στη συνέχεια, 
εκτελούµε το Arduino IDE. Στο παράθυρο που θα ανοίξει πηγαίνουµε στο µενού 
“Εργαλεία”, στην εγγραφή “Πλακέτα” και επιλέγουµε “Arduino/Genuino UNO”. 
Ακολούθως,  πάλι από το µενού “Εργαλεία”, πηγαίνουµε στο “Θύρα” και 
επιλέγουµε τη θύρα COM στην οποία έχει συνδεθεί το Arduino.

Ανάπτυξη προγράµµατος σε Arduino IDE

Στο συνοδευτικό αρχείο 2 θα βρείτε τον κώδικα σε γλώσσα σε του Arduino 
IDE

ΠΡΟΣΟΧΗ: Απαιτείται να κατεβάσουµε την βιβλιοθήκη: LiquidCrystal_I2C.h από 
το ίντερνετ και να την ρίξουµε στο φάκελο Libraries µέσα στο φάκελο που 
έχουµε εγκαταστήσει το λογισµικό του Arduino. 

Το πρόγραµµα αυτό είναι ένα παιχνίδι όπου ο χρήστης θέτει ένα ερώτηµα και το 
πρόγραµµα απαντάει κάνει «πρόβλεψη» - φυσικά τυχαία – για την έκβαση του 
ερωτήµατος. Το πρόγραµµα χρησιµοποιεί ένα διακόπτη κουνήµατος µε µπίλια 
(tilt switch), αλλά µπορεί κάποιος να βάλει ένα απλό κουµπί. Η εφαρµογή είναι 
ένα διασκεδαστικό παράδειγµα λειτουργίας της οθόνης LCD σε επικοινωνία I2C.

Εφαρµογή 2: Μαγική σφαίρα προβλέψεων µε σύνδεση I2C



Χρειαζόµαστε:

• Οθόνη LCD 16x2

• Πλακέτα επικοινωνίας (διεπαφή) I2C

• Arduino Uno

• Καλώδια Αρσενικό-Αρσενικό

• Αντιστάτης 10kΩ

• Κουµπί ή διακόπτης κλίσης (tilt switch)

Η διεπαφή I2C

Στον πειραµατισµό αυτό, συνδέουµε την οθόνη LCD µε επικοινωνία IIC ή I2C, 
χρησιµοποιώντας πλακέτα επικοινωνίας I2C µεταξύ οθόνης και Arduino. Η σύνδεση 
µε αυτό το πρωτόκολλο επικοινωνίας απαιτεί µόνο 4 καλώδια µεταξύ της 
πλακέτας Arduino και της διεπαφής, όπως φαίνεται στην εικόνα: +5V, GND, SDA, SCL.

Υλικά

Εκτέλεση δραστηριότητας 

Εικόνα 3: H διεπαφή I2C συνδεδεµένη µε την οθόνη LCD



Εκτέλεση δραστηριότητας 

Οδηγίες

Κατασκευή κυκλώµατος

Συνδέουµε την οθόνη LCD µε τη διεπαφή I2C. Στον παρακάτω σύνδεσµο θα 
βρείτε µια δοκιµαστική εφαρµογή για τη χρήση της οθόνης LCD σε επικοινωνία 
I2C σε κώδικα Arduino IDE. Τα δοκιµαστικά προγράµµατα µας επιτρέπουν να 
δοκιµάσουµε τη λειτουργία της οθόνης και να τυπώσουµε µηνύµατα που 
έχουµε ορίσει στο πρόγραµµα ή που πληκτρολογούµε στο παράθυρο εισόδου 
του σειριακού µόνιτορ. Η διεύθυνση επικοινωνίας οθόνης-πλακέτας I2C που 
χρησιµοποιείται στην εφαρµογή αυτή είναι 0x27.

ΠΡΟΣΟΧΗ: Απαιτείται να κατεβάσουµε την βιβλιοθήκη: LiquidCrystal_I2C.h από 
το ίντερνετ και να την ρίξουµε στο φάκελο Libraries µέσα στο φάκελο που 
έχουµε εγκαταστήσει το λογισµικό του Arduino. Αυτό γίνεται ως εξής:

Αναζητούµε στο φυλλοµετρητητή µας χρησιµοποιώντας τις λέξεις κλειδιά 
“LiquidCrystal_I2C” ή µεταβαίνουµε στη διεύθυνση 

https://www.arduinolibrar-ies.info/libraries/liquid-crystal-i2-c.ή https://
github.com/fdebrabander/Arduino-Liq-uidCrystal-I2C-library

Κατεβάζουµε τα αρχεία της βιβλιοθήκης ή το συµπιεσµένο φάκελο. Αφού 
αποσυµπιέσουµε το φάκελο, τον τοποθετούµε στη διεύθυνση  C:\Program Files 
(x86)\Arduino\libraries, δηλαδή στο φάκελο όπου έχουµε αποθηκεύσει το Arduino 
IDE. Εάν δεν υπάρχει ο υποφάκελος libraries στον φάκελο Arduino, µπορούµε να 
τον δηµιουργήσουµε. Μέσα στο φάκελο της βιβλιοθήκης LiquidCrystal_I2C ή τα 
αρχεία που θα κατεβάσετε θα υπάρχει ο φάκελος: examples. Αλλάξτε την 
προέκταση των προγραµµάτων από ".pde" σε ".ino". πριν τα τρέξετε, 
χρησιµοποιώντας την εντολή sketch –> Import library ή γράφοντας στον κώδικα 

την κατάλληλη εντολή: #include <LiquidCrystal_I2C.h>. 

Εναλλακτικά, µπορούµε να εγκαταστήσουµε τη βιβλιοθήκη µέσα από το ίδιο το 
IDE, όπως εξηγείται στην παρακάτω σελίδα: www.arduino.cc –> Resources –> 
Getting Started –> Tutorials –> Libraries –> Installing Additional Arduino Libraries

Στο συνοδευτικό αρχείο 3 θα βρείτε την προτεινόµενη δραστηριότητα 
εξοικείωσης µε την οθόνη LCD σε σύνδεση I2C.

https://www.arduinolibrar-ies.info/libraries/liquid-crystal-i2-c.%CE%AE
https://www.arduinolibrar-ies.info/libraries/liquid-crystal-i2-c.%CE%AE
https://www.arduinolibrar-ies.info/libraries/liquid-crystal-i2-c.%CE%AE
https://github.com/fdebrabander/Arduino-Liq-uidCrystal-I2C-library
https://github.com/fdebrabander/Arduino-Liq-uidCrystal-I2C-library
https://github.com/fdebrabander/Arduino-Liq-uidCrystal-I2C-library
http://www.arduino.cc


Η συνδεσµολογία της «µαγικής σφαίρας» είναι η παρακάτω:

Εκτέλεση δραστηριότητας 

Εικόνα 4

Η λειτουργία του κυκλώµατος είναι η εξής:

Ο χρήστης θέτει ένα ερώτηµα (που να µπορεί να απαντηθεί µε ναι ή όχι) και 
κουνάει τη συσκευή.  Τότε η µαγική σφαίρα δίνει µια απάντηση στην οθόνη.

Σύνδεση πλακέτας µε τον υπολογιστή

Συνδέουµε την πλακέτα σε µία από τις USB θύρες του υπολογιστή. Στη συνέχεια, 
εκτελούµε το Arduino IDE. Στο παράθυρο που θα ανοίξει πηγαίνουµε στο µενού 
“Εργαλεία”, στην εγγραφή “Πλακέτα” και επιλέγουµε “Arduino/Genuino UNO”. 
Ακολούθως, πάλι από το µενού “Εργαλεία”, πηγαίνουµε στο “Θύρα” και 
επιλέγουµε τη θύρα COM στην οποία έχει συνδεθεί το Arduino.



No1: Η οθόνη LCD δεν φωτίζεται

∆εν ανάβει η οθόνη LCD; (µε δεδοµένο ότι κάνατε σωστά τις 4 συνδέσεις µε το 
Arduino). Γυρίστε την οθόνη σας από πίσω. Έχει ένα µαύρο πλαστικό 
βραχυκυκλωτήρα (jumper) στην άκρη της µικρής πλακέτας; ¨Η βλέπετε δύο 
γυµνά πιν στον αέρα; Στη δεύτερη περίπτωση πρέπει να τα ενώσετε µε ένα 
κοµµάτι καλώδιο ή και να τα κολλήσετε µε κολλητήρι (ή να βάλετε ένα 
βραχυκυκλωτήρα, φυσικά). Αυτά τα πιν πρέπει να είναι ενωµένα για να ανάβει ο 
φωτισµός της οθόνης.

Έχει παρατηρηθεί στο παρελθόν να ΛΕΙΠΕΙ ο βραχυκυκλωτήρας από τη µικρή 
πλακέτα I2C! Κανονικά πρέπει να υπάρχει στη θέση του από το εργοστάσιο. 
Μπορείτε να βρείτε βραχυκυκλωτήρες (πέρα από καταστήµατα ηλεκτρονικών) 
από κάποια παλιά µητρική πλακέτα υπολογιστή (στα εργαστήρια 
πληροφορικής έχει κάποιες χαλασµένες που υπάρχουν για επίδειξη).

No2: Η οθόνη LCD δεν εµφανίζει κείµενο

Φορτώσατε την εφαρµογή στο Arduino αλλά δεν εµφανίζετε τίποτε στην 
οθόνη; Το πρώτο που πρέπει να κάνετε είναι να αποσυνδέσετε το Arduino 
από την τάση και να ελέγξετε ξανά τις συνδέσεις σας.

1

Ανάπτυξη προγράµµατος σε Arduino IDE

Στο συνοδευτικό αρχείο 4 θα βρείτε τον κώδικα σε γλώσσα C του Arduino 
IDE. 

ΠΡΟΣΟΧΗ: Απαιτείται να κατεβάσουµε την βιβλιοθήκη: LiquidCrystal_I2C.h από 
το ίντερνετ και να την ρίξουµε στο φάκελο Libraries µέσα στο φάκελο που 
έχουµε εγκαταστήσει το λογισµικό του Arduino.

Εκτέλεση δραστηριότητας 

Αντιµετώπιση προβληµάτων



2 Αν οι συνδέσεις σας είναι εντάξει και δεν εµφανίζεται τίποτε στην οθόνη: 
∆οκιµάστε να στρέψετε το µικρό ποτενσιόµετρο τρίµερ που υπάρχει στην 
πίσω πλευρά της οθόνης, επάνω στη µικρή πλακέτα. Ταυτόχρονα 
ελέγχετε αν η εικόνα εµφανίζεται. Αυτό το τρίµερ ρυθµίζει το κοντράστ 
(αντίθεση) της εικόνας και σε κάποιες οθόνες δεν είναι σωστά ρυθµισµένο 
από το εργοστάσιο.

Αν και πάλι δεν µπορείτε να εµφανίσετε κείµενο στην οθόνη ενώ τρέξατε 
την εφαρµογή (και δοκιµάσατε να στρέψετε το τρίµερ ποτενσιόµετρο 
στην πίσω πλευρά και πάλι τίποτε), µπορεί η διεύθυνση επικοινωνίας 
οθόνης -Arduino µέσω I2C να είναι άλλη και όχι η 0x27. Τότε, απλά 
ανιχνεύουµε τη διεύθυνση που έχει η οθόνη µε ένα πρόγραµµα I2C 
scanner για Arduino.

• Συνοδευτικό αρχείο 1: Προτεινόµενη δραστηριότητα εξοικείωσης µε την
οθόνη LCD σε παράλληλη σύνδεση

• Συνοδευτικό αρχείο 2: Πρόγραµµα Μαγικής σφαίρας σε παράλληλη σύνδεση
σε Arduino IDE

• Συνοδευτικό αρχείο 3: Προτεινόµενη δραστηριότητα εξοικείωσης µε την
οθόνη LCD σε επικοινωνία I2C

• Συνοδευτικό αρχείο 4: Πρόγραµµα Μαγικής σφαίρας σε σύνδεση I2C σε
Arduino IDE

• ∆είτε ή κατεβάστε τη συνοδευτική παρουσίαση

Συνοδευτικό υλικό

Αντιµετώπιση προβληµάτων

3



Εκπαιδευτικός Οδηγός Προγράµµατος STEMpoweringYouth 

Κεντρικό Site Arduino (https://www.arduino.cc/)

Arduino Project Hub-Crystal Ball Project

Κεντρικό Site Fritzing (http://fritzing.org/home/)

Κεντρικό Site Processing (https://processing.org/) 

Πηγές

Εικόνες 1 έως 4: Επεξεργασµένες εικόνες που έχει παραχθεί µε το λογισµικό 

Fritzing, και χρησιµοποιείται µε άδεια Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 
License/∆ικαιούχος ©Friends-of-Fritzing e.V. Οι εικόνες ως παράγωγο έργο έχουν 
παραχθεί από τον Ι. Μαλαµίδη /∆ικαιούχος παράγωγου κειµένου©SciCo. 
∆ιανέµονται µε άδεια Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 License.

Πηγές εικόνων

Για τον προγραµµατισµό του Arduino χρησιµοποιείται το λογισµικό Arduino IDE 
(http://arduino.cc/en/Main/Software) και το εργαλείο ArduBlock που εκτελείται 
µέσα από αυτό.

Τα προγράµµατα που αναπτύσσονται γράφονται σε γλώσσα C στο περιβάλλον 
Processing (https://processing.org/).

Οι εικόνες των εξαρτηµάτων και των κυκλωµάτων που παρουσιάζονται στο 
έγγραφο αυτό, έχουν δηµιουργηθεί µε το λογισµικό Fritzing 
(http://fritzing.org/download/).

Σηµαντικές πληροφορίες
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Οι λέξεις Arduino, Arduino UNO καθώς και λογότυπα ή άλλα διακριτικά 
γνωρίσµατα που αναφέρονται στον παρόντα οδηγό ή απεικονίζονται στις 
εικόνες που αυτός εµπεριέχει είναι κατοχυρωµένα εµπορικά σήµατα και 
διακριτικά γνωρίσµατα που συνιστούν εµπορική ιδιοκτησία της Arduino 
S.r.l/Arduino AG. Το Ίδρυµα Vodafone, η Vodafone Παναφον Α.Ε.Ε.Τ ή η SciCo δεν
σχετίζονται µε την εν λόγω εταιρεία.  Το υλικό πνευµατικής ιδιοκτησίας τρίτων
σηµειώνεται ρητά και διανέµεται µε την αντίστοιχη άδεια που ορίζεται από
τους όρους χρήσης αυτού.

To εκπαιδευτικό πρόγραµµα Generation Next αποτελεί εξέλιξη του προγράµµατος STEMpowering Youth 
που υλοποιείται από το Ίδρυµα Vodafone, ενώ το σχετικό εκπαιδευτικό υλικό έχει εγκριθεί και είναι 
διαθέσιµο στο πλαίσιο του προγράµµατος Open Schools for Open Societies.

Σηµείωση 


