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BUDOWA | ZASADA DZIALANIA KARTY GRAFICZNEJ

Schemat blokowy karty graficznej (w tym przypadku nazywany ,buforem ramki”) przedstawiono na rysunku 1.
(na rysunku 1 jest btgd. Znajdz go i uzasadnij !)
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Rysunek 1 . Schemat blokowy prostej karty grafi¢pneedstawiony na powgzym rysunku nazywamy buforem
ramki
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Interfejs magistrali posredniczy w wymianie informacji z CPU do karty. Pamie¢ wideo zawiera tres¢ obrazu
i wspétpracuje z dekoderem atrybutdw oraz generatorem znakéw. Generatory wyjsciowe wytwarzajg sygnaty o
poziomach wymaganych przez monitor.

Przyjmujemy nastepujgce zatozenia rozdzielczos¢ znakowa 80x25:

N1 =25 (ilos¢ wierszy na ekranie)
N2 =80 (ilo$¢ znakdw w wierszu na ekranie)

oraz:
m X n — rozdzielczos¢ matrycy znaku, gdziem=9,n =12
m — liczba pikseli w jednej linii

n — liczba linii monitora
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Dziatanie uktadu jest nastepujgce:
Impulsy taktujgce powodujg przesytanie kolejnych bitéw z rejestru przesuwajgcego do zespotu licznikéw L1, L2,

L3, L4. Licznik L1 liczgcy modulo m, sygnalizuje zakonczenie rysowania fragmentu linii nalezgcej do danego
znaku (m pikseli na jeden znak) i przejscie do rysowania nastepnego znaku.

SYNCHRO H SYNCHRO V

Liczhik modulo m L1 Liczhik modulo N2 L2 Liczhik module n L3 Licznik modulo N1 L4
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Rysunek 2 . Praca karty graficznej w trybie tekstow
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Impulsy wyjsciowe L1 zliczane sg przez licznik L2. Zawartosc licznika L2 (N2) to numer aktualnie wyswietlanego
znaku w biezgcym wierszu. Przepetnienie licznika L2 nastepuje po zliczeniu N2 impulséw sygnalizuje zmiane
linii, w tym celu generuje impuls synchronizacji poziomej SYNCHRO H.

Licznik L3 zwigksza swojg zawartosc¢ po narysowaniu kolejnej linii. Zliczenie n linii przez licznik oznacza
zakonczenie wyswietlania biezgcego wiersza ekranowego i przejscie do rysowania linii nalezacych do
nastepnego wiersza. Przepetnienie licznika L3 spowoduje zwiekszenie wartosci licznika L4, ktory zlicza wiersze.

Przepetnienie licznika zliczajgcego wiersze L4 (N1) powoduje wygenerowanie sygnatu synchronizacji pionowej
SYCHRO V.

Wartosci rejestrow L2 i L4 okreslajg adres komaorki pamieci VIDEO w ktorej znajduje sie kod ASCII znaku, ktory
nalezy wyswietli¢, kod ten przekazywany jest do matrycy znakéw. Matryca znakow zawiera uktady graficzne
sktadajgce sie z pikseli, ktére tworzg wyglad znaku. Z rejestru L3 przekazywany jest do matrycy, numer linii
znaku. Powoduje to wybranie okreslonego bajtu z pamieci matrycy i zatadowanie do rejestru przesuwajgcego.

Zawartosc¢ rejestru przesuwajgcego bit po bicie, zgodnie z taktem zegara przesytana jest na zewnatrz. Wyjscie
z tego rejestru steruje jasnoscig swiecenia plamki (sygnat VIDEO):

bit | Plamka | Kolor

0 czarna |tla

1 biata znaku
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Jak uzyskuje sie kolory znakow?

Kolor uzyskuje sie za pomocg czterech sygnatow: | — intensywnosé¢, R — czerwony, G — zielony, B — niebieski.
Informacja potrzebna do wyswietlenia znaku w trybie kolorowym przedstawiona jest na rysunku 3. Kazdy znak
w pamieci VIDEO przechowywany jest w postaci 16 bitéw. Mtodszy bajt zawiera kod ASCII znaku, a starszy
atrybuty koloréw : znaku (bity 8 — 11) i tla (bity 12 — 15).

15 12 11 8 7 0

BI||R |(|¢ [|B ||T |[|R||G ||B oflL (o (o ]|lo ||lo]|]lo]]|1

kod ASCITI 64h
Atryhuty koloru tia Atrybuty koloru znaku

Bajt kodu =znaku
Rysunek 3 . Sposéb kodowania znaku i kolorow w penMIDEO

IRGB — skiadowe koloréw, okreslajgce intensywnosg¢, oraz trzy kolory podstawowe, mamy wiec 16 réznych

koloréw wynikowych dla znaku.
BIRGB — sktadowe kolorow, okreslajgce ,migotanie”, oraz trzy kolory podstawowe, mamy wiec 8 roznych
kolorow wynikowych dla tta znaku oraz mozliwos¢ ,mrugania tta”.

Rysunek 4 pokazuje generowanie sygnatdw IRGB dla trybu znakowego w kolorze.



KARTA GRAFICZNA — UTK — BUDOWA | ZASADA DZIALANIA — STRONA 6
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Rysunek 4 . Generowanie sygnatow IRGB w trybie pmakn w kolorze.
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Wzor na obliczenie pojemsa pameci VIDEO (rozmiaru pangci
RAM VIDEO dla karty graficzne)):

W trybie tekstowym ekran sklada se ze znakow

Dane:
N — liczba wierszy
M — liczba kolumn

Wynik:
SIZE — rozmiar pamci w B

Wzor:

SIZE[B] = N* M * 2
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Wzor ekranu tekstowego o rozdzielczosci 30 x 25 (W - nr wiersza K - nr kolumny)
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Przyktad ekranu trybie tekstowym w trybie 30 x 25
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W trybie graficznym ekran sktada sg¢ z piksel

Dane:

N — liczba pikseli w poziomie
M — liczba pikseli w pionie

C - liczba koloréw

Wynik:
SIZE — rozmiar pamgci w MB
Wzor.

* *
SIZE[MB] = N*M *log, C

1024*1024* 8



