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Video-Subsysteme
- Eine Übersicht -

• PC-Bildschirme
• Anwendungsspezifische Anzeigen

• Bilddarstellung
• Bilderzeugung
• Bildspeicherung

• Vektorgraphik
• Rastergraphik

Schnittstellen:

• Terminalprinzip, serielle Schnittstelle
• Einfache Terminals (Glass Teletypes, VT-100)
• XWindows, Windows Terminal Server
• Busschnittstelle (Kommandosteuerung)
• Bildspeicher + I/O

Zugang zum Bildspeicher:

• ohne Rücksicht
• nur zu bestimmten Zeiten
• voll transparent

Alphanumerische Darstellung:

• Zeichenraster
• Zeichenformspeicherung
• Art des Zeichengenerators (fest/ladbar)

• Zeichenraster aneineinander anschließend oder durch Leerstellen getrennt
• Symbolgraphik oder nur Pseudographik mit üblichen Zeichen

Darstellattribute:
• Helligkeit, Blinken, Unterstreichung, inverse Darstellung, Farbe
• zeichenweise oder Feldsteuerung

Graphische Darstellung:

• Bildraster
• Farbtiefe

Bildspeicherorganisation:

• planare Organisation
• lineare Organisation

Bildspeicheradressierung:

• Bankadressierung
• fortlaufende Adressierung (Linear Frame Buffer)
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Der Bildspeicher enthält nicht nur Pixel
Das gilt vor allem für Anzeigen, die von den ganz neumodischen Computerspielen erzeugt werden
(photorealistische Darstellungen in 3D und Bewegung). Man unterscheidet typischerweise folgende
Speicherbereiche:

• Pixelpuffer (Color Buffer): enthält die Farbangaben der darzustellenden Pixel (das ist der
Bildspeicher im herkömmlichen Sinne),

• z-Puffer: gibt an, welche Position die einzelnen Pixel in der Tiefe des Raumes haben,
• Maskenpuffer (Stencil Buffer): gibt zu jedem Pixel an, ob es dargestellt werden soll oder nicht

(Anwendungsbeispiel: “undeutliche” Darstellungen, z. B. beim Blick durch eine mit Regentropfen
benetzte Glasscheibe),

• Puffer für Hilfsanzeigen (Utility Plane Buffer). Verwendung: u. a. zum Einblenden von
Spielergebnissen und  von Fenstern zu Bedienzwecken (Pop-up Windows) sowie zur
Unterstützung von Spezialeffekten (wie beispielsweise Nebel).

Programmschnittstellen:

• Serielle Schnittstelle oder Netzwerk (Terminals)
• E-A-Ports
• Direktzugriff zum Bildspeicher

• Video-BIOS (VESA)
• VGA (Industriestandard für Bildspeicheradreßraum und Steuerregister)
• Windows GDI
• DirectX
• Xwindows (Linux usw.)

Terminals:

• herkömmlich (alphanumerisch oder graphisch)
• XWindows
• Windows-Terminals

Programmiert durch Direktzugriff auf Bildspeicher (DOS/DJGPP)
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LCD-Graphikdisplays mit Busschnittstelle. Graphik ist auszuprogrammieren

LCD-Displays mit serieller Schnittstelle. Steuerung über Graphikkommandos
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Kommandotabelle für Dotmatrix-Displays (alphanumerisch) mit serieller Schnittstelle

Kommandotabelle für Graphikcontroller SED 1335


