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LABORATORIUM ]
ARCHITEKTURY KOMPUTEROW

TEMAT:
Karta grafiki

CWICZENIA
Kolejnos¢ wykonywania zadan jest dowolna. Ocena uzaleznionasjest od ilosci,
jak 1 stopnia trudnos$ci wykonanych punktow.

1. Analiza kodu programu zawartego w pliku lab2 0.c:

a) Sprawdz dziatanie programu poleceniem Run|Rum(€trl+F9),wynik w oknie
Window|User screen (Alt+F5).

b) Przesledz wyniki programu w oknie Window|Qutput, podczas-wykonywania
polecenia Run|Step Over (F8).

c) Wyswietl okno CPU (Window|Register) 1 przeanalizuj-program poleceniem
Run|Trace into (F7), obserwujac zmiany zawarto$ci w_ tym oknie.

d) Dodaj do okna Watch (Debug|Watches), zmiennesWiersz, kolumna, ustaw
kursor na wywotaniu funKcji. 0dczytajPozycjeKursora, uruchom polecenie
Run|Go to cursor (F4) isprawdz wartos¢ tych-zmiennych.

¢) Dodaj do okna Watehjyzmienna nrZnakul v sprawdz zmiany wartosci podczas
uzywania polecemaRun|Step Over.

f) Ustaw kursery 'w linii wywotania funkcji napiszZnak, w poleceniu
Debug|Evaluate/modify... ustaw warto$¢ nrZnaku=257 i po poleceniu
Run|Gexto,Cursor, sprawdz w*oknie Output zwracane znaki.

g) Umiesé.w sprawozdaniy, Kod Zrodlowy tego programu, opatrzony szerokimi
1 wyczerpujacymi kamentarzami.

2. Napisz program wyswietlajacy na ekranie komunikat informujacy o
aktualnym trybie pracy karty graficznej (lab2 1.c). Dopisz funkcje
ustawiajaca tryb pracy karty graficzne;.

3. W tym punkcie zajmiemy si¢ trybem tekstowym karty graficzne;.

a) Napisz program do modyfikowania wygladu znakow tablicy kodow ASCII
(lab2_2.c).

b) Napisz funkcjg, wyswietlajaca tancuch znakoéw, przekazywany do funkcji
jako parametr.

¢) Porownaj podfunkcje funkcji 11h, dotyczace zaladowania standardu 8x8.

4. W tym punkcie zajmiemy si¢ trybem graficznym.
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a) Napisz program wyswietlajacy na ekranie komputera pojedynczy punkt, lini¢
oraz wybrana figurg¢ geometryczna (trojkat, trapez, okrag) (lab2 3.c).

b) Odczytaj kolor wskazanego piksela na ekranie.

c¢) Napisz funkcje przeksztalcajaca obraz kolorowy, na obraz w odcieniach
szaroS$ci.

d) Napisz funkcj¢ wyswietlajaca znak na ekranie, ktérej argumentami beda:
kolor znaku i kolor strony, na ktorej bedzie on wyswietlany.

5. Napisz i przetestuj dziatanie funkcji:
a) ustawiajacej biezaca strong,
b) przewijajacej tekst w dot 1 gore.

6. Napisz program wyswietlajacy na ekranie komputera, ‘fancuch znakéw
»ABCDE”, korzystajac z funkcji 13h, przerwania INT 10H (lab2_4.c).

7. Napisz program wyswietlajacy zawartos¢ plikll na‘stronach pamigci obrazu,
umozliwiajacy przegladanie tych stron (obstugd pliku: FILE #plik, fopen(),
fclose(), lub za pomoca przerwan).

a) tryb tekstowy,

b) tryb graficzny.

8. Napisz program wykonujacy animacje, wykotzystujac strony pamigci.
a) przesun figure,
b) przesuwajacy sigtekst, tzw. scroll,

9. Przygotowaéssprawozdanie z laberatorium zawierajace:
a) temat ¢wiczenia,

b) kod z kementarzami,

c) krotki‘epis zagadnienia,

d) dyskietke z wykonanymi na laboratoriach kodami.

Zagadnienia do przygotowania na nastgpne laboratoria:

1. Kontroler klawiatury.

2. Mapa klawiatury.

3. Bufor klawiatury.

4. Interpretacja klawiszy (kod naci$nigcia, zwolnienia, kody skaningowe,
tablica ASCII).

Programowanie klawiatury za pomoca portow.

Port we/wy kontrolera klawiatury.

. Przerwania obstugi klawiatury: BIOS 1 DOS.
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