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● 요   약 ●  

운영체제(Operating System)는 사용자의 하드웨어, 시스템 자원(System Resources)을 제어하고 프로그램

에 대한 일반적 서비스를 지원하는 시스템 소프트웨어(System Software)이다. 시스템 하드웨어를 관리할 뿐 

아니라 응용 소프트웨어를 실행하기 위하여 하드웨어 추상화 플랫폼과 공통 시스템 서비스를 제공한다. 최근에

는 가상화 기술의 발전에 힘입어 실제 하드웨어가 아닌 가상 머신(HyperVisor) 위에서 실행되기도 한다.

본 연구에서는 다중 코어 프로세서를 타겟으로 한 소규모 운영체제 개발 프로젝트의 일환으로 화면 모드

를 전환해 주고, 화면을 그리는 기능을 작성해 주었다. 이를 잘 활용하면 고해상도 그래픽모드에서의 보다 

심도 있는 그래픽의 구현, 나아가 임베디드 시스템, IOT 등 다양한 분야에 이용할 수 있다. 
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I. Introduction

텍스트 모드는 이전 그래픽 컨트롤러와 호환성 유지한다. 그러나 

그래픽 모드는 호환성을 유지하지 못한다.

그래픽 컨트롤러마다 지원할 수 있는 해상도와 색의 수가 다르기 

때문이다.따라서 OS가 정보를 컨트롤러에서 찾아 처리를 해야한다. 

VESA(video Electronics Standards Association)에서 BIOS를 

통해 그래픽 모드로 전환할 수 있는 방법을 규정하여 표준화 되어있다. 

따라서 BIOS 인터럽트 서비스를 통해 그래픽 모드로 전환하여 이미지

를 출력할 수 있다.

Ⅱ. Preliminaries

2.1 VBE 구현 서론

VBE에서의 핵심은 바로 선형 프레임 버퍼이다. 선형 프레임 버퍼는 

비디오 메모리 전체를 하나로 통합하여 연속된 메모리 영역으로 

사용하는 기법이다. 운영체제에서 화면 모드는 크게 텍스트 모드와 

그래픽 모드로 나누어진다.

운영체제를 개발함에 있어 그래픽 모드로 화면을 전환하는 기능을 

작성하기 위해 고려해야 하는 문제가 있다. 바로 실제로 운영체제에 

대해 사용할 수 있는 메모리 공간이 제한적이라는 점이다. 가령 1280 

X 1024의 해상도에 32비트 색상을 지원하는 화면 모드의 경우, 

1280 * 1024 * 32BIT(4BYTE) = 5MB의 메모리 공간이 필요하다는 

것이다.

이렇듯 몇 가지 실제 기능의 구현에 앞서 사전에 유의해야 하는 

사항들이 있다.

III. The Proposed Scheme

3.1 VBE를 활용해 화면 모드를 전환

운영체제에서 화면 모드를 전환하기 위해서는 BIOS 서비스를 

사용하게 되는데, 화면 모드를 전환하는 인터럽트인 0x10를 사용하며, 

적절한 기능 번호와 플래그 값을 일부 레지스터에 등록해 주어야 

한다.
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MOV AX, 0x4F02  ; VBE 기능 번호

MOV BX, 0x4117  ; 1024 * 768 * 16BITS

INT 0x10

VBE 모드에 대한 세부적인 정보는 0x7E00 위치에 저장되어 

있으므로, 해당 주솟값을 참조하여 해상도, 색상 등의 정보 확인이 

가능하다.

MOV AX, 0x4F01   ; VBE 기능 번호

MOV CX, 0x117    ;  1024 * 768 * 16BITS

MOV BX, 0x07E0   ; 

INT 0x10

...

3.2 화면에 그리기

운영체제에서 화면 모드를 전환하기 위해서는 BIOS 서비스를 

사용하게 되는데, 화면 모드를 전환하는 인터럽트인 0x10를 사용하며, 

적절한 기능 번호와 플래그 값을 일부 레지스터에 등록해 주어야 

한다.

모든 그리기 동작은 PIXEL, 즉 점을 화면에 표시하여 모양을 

어떻게 조합하느냐에서 시작된다. PIXEL은 비디오 메모리로 다룰 

수 있는 가장 작은 표시 단위이다.

PIXEL : (X축 해상도 * 색상 수) * Y축 방향의 OFFSET 

+ X축 방향의 OFFSET * 색상 수

3.2.1 선 그리기

직선1과 같은 경우 픽셀로 충분히 직선을 표현이 가능하다. 

직선2와 같은 경우는 직선이 픽셀 사이로 통과하고 있기 때문에 

픽셀로 직선을 표현하기 어렵다. 

직선이 연속적이지 않은 불연속 좌표계로 옮겼기 때문에 발생하는 

문제이다. 

이를 해결하기 위해서는 최대한 직선에 가깝게 픽셀을 표시하여 

픽셀이 보이지 않을 정도의 높은 해상도를 사용하여야 한다. 그러나 

이러한 방법도 계단 현상으로 인하여 완전한 직선을 표현하는 것은 

어렵다.

최대한 직선에 가깝게 픽셀을 표시하는 방법 :

1. DDA(Digital Differential Analyzer) 알고리즘

2. 브레슨햄(Bresenham)의 직선 알고리즘

3. 샤오린(Wu Xiaolin)의 직선 알고리즘

브레슨햄 알고리즘은 곱셈 또는 나눗셈 연산을 사용하지 않고 

덧셈과 뺄셈만으로 직선을 그려 다른 알고리즘에 비해 속도가 빠르고 

비교적 간단하다.

3.2.2 사각형 그리기

사각형을 그릴 때는 속이 빈 사각형과 속을 채운 사각형의 두 

가지 형태로 표현. 빈 사각형은 선 네개로 구성할 수 있고, 찬 사각형은 

해당하는 메모리 영역에 COLOR 데이터를 채워 준다. 빈 사각형에 

해당하는 왼쪽 위(x1, y1)의 좌표와 오른쪽 아래 끝 좌표(x2, y2)를 

지정하여 대칭 관계를 이용해 나머지 좌표를 구한다. 내부를 채울 

떄에는 Y 좌표를 고정하고 X 좌표를 이동시키면서 사각형의 길이만큼

만 픽셀을 출력하여 처리한다.

3.2.3 원 그리기

‘중심점 원 알고리즘(MIDPOINT CIRCLE ALGORITHM)’을 

활용하는데, 이 알고리즘은 현재 픽셀의 위치를 (X, Y)라 할 때, 

이에 인접한 두 픽셀(X + 1, Y), (X + 1, Y – 1)의 중심점이 원의 

내부에 있는지, 혹은 외부에 있는지를 확인하여 그릴 픽셀을 선택하는 

알고리즘이다. 중심점이 원에 포함되는지 여부는 원의 중심에서 중심

점까지 떨어진 거리와 원의 반지름을 비교하여 확인할 수 있다.

IV. Conclusions

운영체제(Operating System)는 사용자의 하드웨어, 시스템 자원

(System Resources)을 제어하고 프로그램에 대한 일반적 서비스를 

지원하는 시스템 소프트웨어(System Software)이다. 따라서 운영체

제의 본질적인 기능에 대한 접근성을 보장하기 위해서는 한 방법으로 

GUI 환경을 제공하는 것이다.

본 연구에서는 다중 코어 프로세서를 타겟으로 한 소규모 운영체제 

개발 프로젝트의 일환으로 화면 모드를 전환해 주고, 화면을 그리는 

기능을 작성해 주었다. 

이는 가장 기본적인 시각화의 표현이며, 이를 이용하면 다양한 

데이터의 시각화 표현도 가능하다. 또한, 고해상도 그래픽모드에서의 

보다 심도 있는 그래픽의 구현, 나아가 임베디드 시스템, IOT 등 

다양한 분야에 이용할 수 있다. 
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