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LCD Character display-Intro 
 

Parallel interface,  Forbindelsesdiagram, Ram & Rom-struktur,   

Biblioteksfunktioner til at styre LCD-skærmen,   

Lcd.Print vs Lcd.Write,   

Selvdefinerede karakterer, herunder æ, ø & å.   

Karaktergenerator,   

 

 

Seriel display mangler: 

 

 

Der findes flere typer af LCD karakter-dis-

plays, fra forskellige firmaer, med de virker ty-

pisk ens.  

 

Her er vist en type, der er blå, og med parallel 

interface, men der findes også seriel interface, 

der kan bruges, hvis der skal spares på pins. 

 

 

 
Pins: Nummer 1 fra venstre 

 

 

Parallel interface: 

 

Fælles for parallel interface til et LCD-modul er, at det er nødvendig med flere parallelle forbindel-

ser fra uC-en. 2 kontrolsignaler, og mindst data-4 bit.  
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Her er vist en nærmere beskri-

velse af de forskellige ben. 

 

På det printudlæg, der kan 

downloades til uC og LCD-dis-

play, er der udlagt, således, at 

ledningerne blot skal forbindes 

”lige over”. 

 

Pin 3 er til at justere skærmens 

kontrast. Denne pin skal tilslut-

tes en justerbar spænding mel-

lem 0 og 5 Volt. 

Der kan bruges et potmeter på fx 

4,7  eller 10 KOhm. 

 

Skærmen bruges normalt i 4 bit 

mode, dvs. at low nible ikke 

bruges, altså pin 7 – 10 fra ven-

stre. 

 

Pin 15 og 16 er forbundet til lys-

dioder bag skærmen. De oplyser 

LCD’en bagfra – Baglys-, og det 

er praktisk ved brug om natten. 

 

 

Top ↑ 

 

Forbindelsesdiagram for LCD-skærmen: 
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Linie 2

Linie 3

Linie 4

Linie1

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10111213141516

Front view

0 5V

5 V

0

Potmeter
4,7 KOhm

Low Nibble
DB0 til DB3
Bruges ikke

RS, R&W, CE

High Nibble
DB4 til DB7

5 Volt

100 Ohm

15 Ohm

0

Baglys

Kontrast

 
 

Som det ses herover har skærmen 4 linjer. På hver linje er der plads til 20 karakterer. 

 

 

Winstar WH2004A 
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Her er vist et andet diagram-eksem-

pel  

 

K og A er vist byttet om på denne 

skitse: 

 

Arduinos bibliotek til Liquid Chri-

stal bruger 4-bit mode.  

 

 

 
 

Top ↑ 

 

 

RAM / ROM-struktur i LCD-Panelet. 

 

Når der skrives data 

til et LCD-display, 

skal man først placere 

en cursor, dvs. der, 

hvor en tekst skal 

skrives. 

 

Data gemmes i en 

RAM-adresse, der 

gælder for pågæl-

dende placering.  

 

Hver plads i displayet 

har sin egen RAM. 

 

Værdien der gemmes i 

pladsens RAM-adres-

ser, refererer herefter 

til en adresse i en 

ROM, hvor der er de-

fineret et mønster for 

ønsket karakter. Dvs. 

at de enkelte pixels på 

pladsen tændes, så øn-

sket karakter kan ses. 

 

Text RAM Moenster ROM

ASCII Tegn moenster ROM

Selvdefinerbare tegn i RAM
Max 8 tegn

1 Byte pr. position
i displayet.

256 Byte ROM / RAM

30h

41h 0

A

0A
Display

RAM

ROM

Tekst Data
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Bag hver karakter plads i displayet er der en 8-bit RAM. Hvis der skrives en værdi i denne, vil den 

fungere som en pointer til en indbygget mønstertabel, hvis mønster vil fremkomme på LCD-skær-

men. Mønsteret bliver til bogstaver og tegn, jfr. ASCII tabellen, så fx 30h sendt til displayet viser et 

nul-tal, 31h viser et 1-tal osv. Som angivet i ASCII-tabellen. 

 

Men det betyder også, at der ikke er mønstre 

for de specielle danske karakterer.  

 

Men det er der råd for. Se senere: 

 
 

 

Et skema der viser 

ram-adresser i dis-

playet, der refererer 

til hver karakter på 

de 4 linjer. 

 
Af skemaet fremgår, at hvis der skrives for lang en string til linje 0, fortsætter den på linje 2.  

 

Top ↑ 

 

ASCII - The American Standard Code for Information Interchange 
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LCD’en har en Cursor, der viser, hvilken Karakterplads med tilhørende RAM, der er selected. Når 

data sendes til Displayet, placeres de automatisk i RAM’en for cursorens position. 

 

Når der er sendt en byte til displayet, flytter cursoren automatisk 1 fremad. 

 

Ud over data til at skrive tekst på displayet, kan der sendes kontrolkoder til at styre displayets opfør-

sel. Det styres af bittet Registerselect, RS.  Se senere.  

 

Clear al tekst i LCD-en lcd.clear(); // Clearer alle 4 linjer 

 

Placer cursoren:   lcd.setCursor(x,y);  // max 19,3 

 

 

 

Her er vist en funktion, der ligger i biblioteket, 

til at placere cursoren. 

 
lcd.setCursor(x,y); 
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Top ↑ 

 

 

 

Arduino-Biblioteksfunktioner til LCD 

 
 

#include <LiquidCrystal.h>  // include the library code: 

 

const int rs = 12, en = 11, d4 = 5, d5 = 4, d6 = 3, d7 = 2;  // initialize the library  

 

LiquidCrystal lcd(rs, en, d4, d5, d6, d7); 

 

 

void setup() { 

    lcd.begin(20, 4);   // set up the LCD's number of columns and rows: 

 

} 

 

 

// manipulating screen: 

 

lcd.setCursor(0, 0); // set the cursor to (0,0):  ( vandret: 0 til 19, nedad: 0 til 3 )  

 

lcd.clear();        // clear screen 

lcd.home();     // go to (0,0): 

 

lcd.print(thisChar);    // Print variable. 

lcd.print("hello, world!"); // Print string. 

 

lcd.cursor();       // turn on the cursor: 

lcd.noCursor(); // Turn off the cursor: 

 

lcd.autoscroll();       // set the display to automatically scroll: 

lcd.noAutoscroll(); // turn off automatic scrolling 

 

lcd.scrollDisplayLeft();  // scroll one position left: 

 

lcd.scrollDisplayRight();  // scroll one position right: 

 

lcd.blink();    // Turn on the blinking cursor: 

lcd.noBlink(); 

 

lcd.noDisplay();    // Turn off the display: 

lcd.display(); 

 

lcd.rightToLeft();      // go right for the next letter 

lcd.leftToRight();      // go left for the next letter 

 

 

 

Top ↑ 

 

 

LCD.Print vs. LCD.Write: 
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Der er to måder I Arduino-verdenen at skrive tekst til en LCD-skærm. 

 

Print-metoden konverterer selv fx en variabel om, så man kan læse variablens værdi på skærmen. 

 

Dvs. at fx en variabel har værdien 28, dvs. den er gemt som 0001 1100 binært, vil blive omdannet 

til 2 bytes, 32h og 38h før de sendes til skærmen. Se ASCII-tabellen !!.  

 

 

LCD.Write 

 

  lcd.write(thisLetter);  Skriver en hexværdi til en plads, - uden at konvertere den til ASCII. 

 

Top ↑ 

 

 

 

Selvdefinerede karakterer: 

 

Upload af selvdefinerede karakterer. Se eksempel i Arduino IDE:    Fil / Eksempler / LicuidCrystal / 

CustumCharacter. 
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Her ses et eksempel på 

hvordan karakterer vises 

i et LCD-display. Det be-

høver ikke nødvendigvis 

være ens for forskellige 

typer display. 

 

Men fælles er, at der på 

de 8 laveste pladser, her 

vist med grøn, er plads 

til, at man selv kan uplo-

ade et mønster, så det er 

muligt at lave sine egne 

bogstaver eller karakte-

rer. 

 

Skemaet skal forstås så-

dan:  

 

Øverst vises vandret Up-

per Nibble, og lodret lo-

wer nibble. 

 

Dvs. af fx 0100-1000 b 

vil vise et ’H’. 

 

Kilde:  http://www.lcdinterfacing.info/Custom-HD44780U-characters.php 

 

Men der er plads til 8 stk. selvdefinerbare tegn. De skal sendes til LCD’ens ROM-adresse 0 til 7.  

 

Dvs. at man kan uploade selvdefinerede karakterer. Der er plads til 8 stk. på adresserne 0 til 7. 

 

På nettet findes flere steder, hvor man kan få hjælp til 

at definere sine egne karakterer. 

 

Karaktererne defineres i et 5 x 8 matrix 

 

De skal kopieres ind i en Sketch, og uploades til LCD-

en i Setup() eller evt. ”on the fly”. 

 

Nederste række bør være = 00h pga. at cursoren nor-

malt er her. 

 

 

 

 

http://www.lcdinterfacing.info/Custom-HD44780U-characters.php
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Selvdefinerede tegn kan evt. erstatte de, jeg har lavet i følgende eksempler, i linje 0 og 7. 

 

Her følger 3 eksempler:  Vælg evt. én og kopier ind i en Arduino-sketch. 

 

 

Eksempel 1:   
 
/*  LCD-displayet har en RAM-adresse knyttet til alle displayets  

    20 x 4 karakter-positioner. 

    Den værdi, der skrives til pågældende RAM, refererer til en  

    bitmønstertabel.  

     

    Heldigvis er det lavet sådan, at hvis der fx skrives værdien 

    65 decimal, eller 41 hex, som i ASCII-tabellen svarer til et A, 

    vil der skrives et A på displayet. 

     

    I ASCII-tabellen er der ikke bit-mønstre for de danske karakterer. 

    Men heldigvis er LCD-displayet's indbyggede Mønster-ROM udlagt som RAM 

    på pladserne  0 til 7. 

     

    Dette gør det muligt, at uploade 8 selv-definerede mønstre til LCD-en. 

         

    / Valle  16/3-2013, 4/6-2019 

 

*/ 

 

     

#include <LiquidCrystal.h>      // include the library code: 

 

// initialize the library with the numbers of the interface pins 

LiquidCrystal lcd(12, 11, 5, 4, 3, 2);  // rs, en, D4, D5, D6, D7 ) 

 

//  Definer 8 karakter-mønstre 

 

byte newChar0[8] = {  B10000,B01000,B00100,B00010,B00001,B00010,B00100,B00000}; // > 

byte Lae[8] ={  B00000,B00000,B11010,B00101,B01111,B10100,B11111,B00000}; // æ 

byte Loe[8] ={  B00000,B00001,B01110,B10101,B10101,B01110,B10000,B00000}; // ø 

byte Laa[8] ={  B00100,B00000,B01110,B00001,B01111,B10001,B01111,B00000}; // å 

byte Sae[8] ={  B01111,B10100,B10100,B11110,B10100,B10100,B10111,B00000}; // Æ 

byte Soe[8] ={  B00001,B01110,B10011,B10101,B11001,B01110,B10000,B00000}; // Ø 

byte Saa[8] ={  B00100,B00000,B01110,B10001,B11111,B10001,B10001,B00000}; // Å 

byte VT[8] = {  B11111,B10101,B10101,B01110,B01110,B00100,B00100,B00000}; // VT 

 

//  >, æ, ø, å, Æ, Ø, Å, VT  er placeret i RAMadresse 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7  

 

//---------------------- 

 

void setup() 

{ 

  lcd.createChar(0, newChar0);   // upload 8 selvdef. karakterer 

  lcd.createChar(1, Lae);  // æ 

  lcd.createChar(2, Loe);  // ø 

  lcd.createChar(3, Laa);  // å 

  lcd.createChar(4, Sae);  // Æ 

  lcd.createChar(5, Soe);  // Ø 

  lcd.createChar(6, Saa);  // Å 

  lcd.createChar(7, VT);   // VT  ( ;-)  

 

  lcd.clear();  // Nødvendig efter Upload 

   

  lcd.begin( 20, 4 );   //  

} 
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//-------------------------------- 

 

  void loop() 

  { 

    ////.......danske karakterer skrives som:..............//// 

    lcd.clear(); 

    lcd.print(char(0));  // Skriver > 

    lcd.print(char(1));  // Skriver æ 

    lcd.print(char(2));  // skriver ø 

    lcd.write(3);        // skriver å 

    lcd.write(4);        // skriver Æ 

    lcd.write(5);        // skriver Ø 

    lcd.write(6);        // skriver Å 

    lcd.write(7);        // skriver VT 

     

    lcd.setCursor( 3, 2 );    // Flyt cursor: ( pos, lin ), 0-19, 0-3 

     

    lcd.print("S" );     // Skriv Sønderborg 

    lcd.print( char(2));  

    lcd.print("nderborg"); 

 

  while(1); // stop looping 

}; 

 

 

 

Eksempel 2:  Her er upload lagt ud i en funktion 
 

 
 

/*  LCD-displayet har en RAM-adresse knyttet til alle displayets  

    20 x 4 karakter-positioner. 

    Den værdi, der skrives til pågældende RAM, refererer til en  

    bitmønstertabel.  

     

    Heldigvis er det lavet sådan, at hvis der fx skrives værdien 

    65 decimal, eller 41 hex, som i ASCII-tabellen svarer til et A, 

    vil der skrives et A på displayet. 

     

    I ASCII-tabellen er der ikke bit-mønstre for de danske karakterer. 

    Men heldigvis er LCD-displayet's indbyggede Mønster-ROM udlagt som RAM 

    på pladserne  0 til 7. 

     

    Dette gør det muligt, at uploade 8 selv-definerede mønstre til LCD-en. 

     

    Denne sketch viser hvordan 

         

    / Valle Thorø, d. 16/3-2013 & 4/6-2019 

*/ 

 

     

#include <LiquidCrystal.h>      // include the library code: 

 

// initialize the library with the numbers of the interface pins 

LiquidCrystal lcd(12, 11, 5, 4, 3, 2);  // rs, en, D4, D5, D6, D7 ) 

  

   

void setup() 

{ 

  upload_char();      // kald upload-funktion 

 

 lcd.begin( 20, 4 );   // 

  

} 



 LCD intro Redigeret 

4/6-2019 
 

/Valle Thorø 

  
 Side 12 af 14 

 

  void loop() 

  { 

    ////.......danske karakterer skrives som:..............//// 

 

    lcd.print(char(0));  // Skriver > 

    lcd.print(char(1));  // Skriver æ 

    lcd.print(char(2));  // skriver ø 

    lcd.write(3);        // skriver å 

    lcd.write(4);        // skriver Æ 

    lcd.write(5);        // skriver Ø 

    lcd.write(6);        // skriver Å 

    lcd.write(7);        // skriver VT 

     

    lcd.setCursor( 3, 2 );    

     

    lcd.write("S");  

    lcd.print( char(2));  

    lcd.print("nderborg");    // Skriv Sønderborg 

      

     

  

  while(1); // stop looping 

}; 

 
void upload_char()  // Funktion 

{ 

//  Definer 8 karakter-mønstre   

byte _0[8] = {  B10000,B01000,B00100,B00010,B00001,B00010,B00100,B00000}; // > 

byte Lae[8] ={  B00000,B00000,B11010,B00101,B01111,B10100,B11111,B00000}; // æ 

byte Loe[8] ={  B00000,B00001,B01110,B10101,B10101,B01110,B10000,B00000}; // ø 

byte Laa[8] ={  B00100,B00000,B01110,B00001,B01111,B10001,B01111,B00000}; // å 

byte Sae[8] ={  B01111,B10100,B10100,B11110,B10100,B10100,B10111,B00000}; // Æ 

byte Soe[8] ={  B00001,B01110,B10011,B10101,B11001,B01110,B10000,B00000}; // Ø 

byte Saa[8] ={  B00100,B00000,B01110,B10001,B11111,B10001,B10001,B00000}; // Å   

byte VT[8] = {  B11111,B10101,B10101,B01110,B01110,B00100,B00100,B00000}; // VT 

//  >, æ, ø, å, Æ, Ø, Å, VT  er placeret i RAMadresse 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7  

 

// Upload: 

 

  lcd.createChar(0, _0);   // upload 8 selvdef. karakterer 

  lcd.createChar(1, Lae);  // æ 

  lcd.createChar(2, Loe);  // ø 

  lcd.createChar(3, Laa);  // å 

  lcd.createChar(4, Sae);  // Æ 

  lcd.createChar(5, Soe);  // Ø 

  lcd.createChar(6, Saa);  // Å 

  lcd.createChar(7, VT);   // VT  ( ;-)  

  lcd.clear(); 

}  

 

 

Eksempel 3: Upload i funktion, og upload-data er lagt i et Array.  
 

 
/*  LCD-displayet har en RAM-adresse knyttet til alle displayets  

 20 x 4 karakter-positioner. 

 Den værdi, der skrives til pågældende RAM, refererer til en  

 bitmønstertabel.  

  

 Heldigvis er det lavet sådan, at hvis der fx skrives værdien 

 65 decimal, eller 41 hex, som i ASCII-tabellen svarer til et A, 

 vil der skrives et A på displayet. 

  

 I ASCII-tabellen er der ikke bit-mønstre for de danske karakterer. 
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 Men heldigvis er LCD-displayet's indbyggede Mønster-ROM udlagt som RAM 

 på pladserne  0 til 7. 

  

 Dette gør det muligt, at uploade 8 selv-definerede mønstre til LCD-en. 

   

 /Valle Thorø, d. 16/3-2013 & 4/6-2019 

 */ 

 

 

#include <LiquidCrystal.h>      // include the library code: 

 

// initialize the library with the numbers of the interface pins 

LiquidCrystal lcd(12, 11, 5, 4, 3, 2);  // rs, (rw), en, D4, D5, D6, D7 ) 

 

//----------------------------------------- 

 

 

 

void setup() 

{ 

  upload_char();      // Kald Upload-funktion 

 

  lcd.begin(20,4);   

} 

 

//--------------------------------- 

 

void loop() 

{ 

  for (char i=0; i < 8; i++){    // eksempel, skriv de 8 uploadede karakterer 

    lcd.print(char(i)); 

  } 

 

  lcd.setCursor( 3, 1 );    // cursor til plads 3, 2. linje 

 

  lcd.print("HTX S" );     // Skriv Sønderborg 

  lcd.print( char(2));  

  lcd.print("nderborg"); 

 

  lcd.setCursor( 2, 3 );  

  lcd.print("Made by Valle"); 

  lcd.setCursor( 17, 3 );   

  lcd.print(char(7));          // Skriv mønstret i RAM # 7 

   

    while(1); // stop looping 

} 

 

//--------------------------------- 

 

 

void upload_char()      // Funktion, Upload selvdefinerede karakterer til LCD 

{ 

  // Definer 8 karakter-mønster: 

 

  byte custom[8][8] = {  

    { B00000,B00000,B00000,B00000,B00000,B00000,B11111,B00000}, // ?? 

    { B00000,B00000,B11010,B00101,B01111,B10100,B11111,B00000}, // æ 

    { B00000,B00001,B01110,B10101,B10101,B01110,B10000,B00000}, // ø 

    { B00100,B00000,B01110,B00001,B01111,B10001,B01111,B00000}, // å 

    { B01111,B10100,B10100,B11110,B10100,B10100,B10111,B00000}, // Æ 

    { B00001,B01110,B10011,B10101,B11001,B01110,B10000,B00000}, // Ø 

    { B00100,B00000,B01110,B10001,B11111,B10001,B10001,B00000}, // Å 

    { B11111,B10101,B10101,B01110,B01110,B00100,B00100,B00000}  // VT 

  };  
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  //  ?, æ, ø, å, Æ, Ø, Å, VT  er placeret i RAMadresse 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7   

 

  for (int i=0; i < 8; i++){    // Upload 8 selvdef. karakterer til LCD. 

    lcd.createChar(i, custom[i]); 

  }  

  lcd.clear();    // nødvendig efter upload 

} 

 

 

 

 

Top ↑ 

 

 

Karaktergeneratorer 

 

Se evt.: https://maxpromer.github.io/LCD-Character-Creator/ 

Eller https://omerk.github.io/lcdchargen/ 

https://www.microcontroller-project.com/making-custom-characters-on-16x2-lcd.html 

 

Søg fx: lcd display character generator 

 

 

 

https://maxpromer.github.io/LCD-Character-Creator/
https://omerk.github.io/lcdchargen/
https://www.microcontroller-project.com/making-custom-characters-on-16x2-lcd.html

