کتابخانه  GBUF:
این کتاب خانه با مقصود  پردازش گرافیکی برای میکرو کنترلر های AVR  طراحی و پیاده سازی شده است ، با استفاده از این کتابخانه شما به راحتی قادر خواهید بود که متون و اشکال خود را در LCD  های گرافیکی به نمایش بگذارید، درواقع این کتابخانه مثل کارت گرافیک عمل میکنید و تمام پردازش های خود را در RAM  گرافیکی سیستم انجام میدهد که به آنها فریم های تصویر میگوییم، هرچه تعداد فریم های تصویر بیشتر باشد سرعت پردازش ها هم افزایش میابد(در واقع هرچه RAM گرافیکی بیشتر باشد یعنی سرعت بیشتر). در این کتابخانه به دلیل محدودیت در حافظه سیستم فقط یک فریم گرافیکی در اختیار کتابخانه قرار میگیرد با این حال سرعت به صورت فزاینده ای بالا خواهد رفت. یک فریم عبارت است از تعداد پیکسل های طول در عرض تقسیم بر 8، که برای نمایشگر 128*64 نیاز به 1024 یا یک کیلو بایت RAM  میباشد.
یکی دیگر از مزایای این کتابخانه عدم وابستگی به نوع نمایشگر مورد استفاده است، در واقع شما میتوانید از این کتابخانه برای هر نمایشگر دلخواهی که دوست دارید استفاده کنید بودن آن که با مشکلی بر بخورید، فقط کافیست که تنظیماتی رو در هدر فایل انجام بدهید و بعد مشاهده خواهید کرد تمام توابع در دست رس خواهند بود.

از دیگر مزایای این کتابخانه دارا بودن موتوری قدرتمند برای نمایش رشته ها و کارکتر ها می باشد، اگر تا به حال با LCD های گرافیکی کار کرده باشد حتما مستحضر هستید که نمی توانید نوشته خود را در آدرس گرافیکی طول 0 و عرض 3 به نمایش در بیاورید، و این امر مریوط به ساختار کنترلر آنهاست، در مود نوشتاری عرض LCD  به فاصله های 8 تایی تقسیم میشود و این بدان معناست که اگر LCD شما دارای 64 پیکسل ارتفاع باشد شما 8 سطر نوشتاری در اختیار خواهید داشت سطر یک در معادل پیکسل 8 تا 16 و سطر دو به معنای 16 تا 24 و همینطور الا آخر و خارج از این محوته قادر به رسم نوشته نخواهید بود. اما با استفاده از توابع این کتابخانه شما قادر خواهید بود از هر پیکسلی که مایلید نوشته خود را رسم کنید.

توابع مورد نیاز:
تنها تابع مورد نیاز این کتابخانه که رابط بین این کتابخانه با سخت افزار نمایشی است تابعی است با نام Show_buf  که آدرس بافر را دریافت کرده و آن را در نمایشگر رسم میکند.

توضیح ثوابت:

MAX_X: با استفاده از این ثابت طول صفحه نمایش را تعریف میکنم (بر حسب پیکسل)
MAX_Y: با استفاده از این ثابت ارتفاع(عرض) نمایشکر را تعریف میکنم (بر حسب پیکسل)
توضیح توابع :

GBRead : این تابع یک بایت از رابط گرافیکی میخواند و خروجی میدهد.

GBWrite : این تابع یک باید در رابط گرافیکی مینویسد.

نکته: برای دو تابع بالا مقدار متغییر های ورودی مثلا برای LCD  128 * 64   به این صورت خواهد بود و خارج از آن با مشکل برخورد میکند

X: 0-128

Y: 0-8 (صفحه را به هشت سطر تقسیم میکند)

GBGWrite: این تابع نیز یک باید در حافظه گرافیکی مینویسد با این تفاوت که محدودیتی در مقدار X,Y وجود ندارد و میتواند هر عدد دلخواهی در بازه صفحه باشد. در ضمن این تابع میتواند تعداد بیت های نوشته شده را نیز کنترل کرد مثلا در فلان آدرس 5 بیت بنوید نه 8 بیت

GBcls: این تابع کل حافظه گرافیکی را پاک میکند. و صفحه خالی میشود.
GBinvert : این تابع صفحه نمایش را نگاتیو می کند.

GBupdate : این تابع صفحه تمایش را آپدیت میکند. فرض کنید شما یک پیکسل در صفحه رسم نمودید این پیکسل به نمایش در نمیآد تا این تابع را اجرا کنید. این عمل باعث بالا رفتن سرعت و عدم رندر صفحه میشود. فرض کنید بخواهید با استفاده از پیکسل خطی را رسم کنید ، اگه با گذاشتن هر پیکسل در صفحه ، صفحه نمایش اپدیت شود هم سرعت رسم خط کاهش می یابد و هم در صفحه شاهد رسم خط خواهیم بود ولی با استفاده از این تابع وقتی که پیکسل گذاری پایان یافت صفحه را آپدیت خواهیم کرد و کاربر شاهد خط رسم شده است.

GBpset: این تابع در هر مختصات مورد نظری یک پیکسل رسم می کند.

GBReset: این تابع برعکس تابع بالا در هر مختصات مورد نظری اگر پیکسلی باشد پاک میکند.

GBpoint: این تابع در هر مختصات دلخواهی با رنگ مورد نظر یک نقطه رسم می کند.(ترکیبی از دو تابع بالا)

GBline : این تابع یک خط از نقطه شروع به نقطه پایان رسم میکند.

GBCircle : یک دایره رسم می کند.

GBbox : یک جعبه تو خالی رسم میکند.

GBfill_box : جعبه را به صورت تو پر رسم می کند.

GBcopy_screen : قسمتی از صفحه نمایش را که مختصات آن را ورودی میگیرید در محل دلخواه دیگری کپی می نماید.

GBmove_screen : قسمتی از صفحه نمایش را که مختصات آن را ورودی میگیرید در محل دلخواه دیگری انتقال می دهد.

