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ELOSZO

Ebben a kényvben megprobalom egy kicsit masképpen
megkozeliteni a gépi kodu programozast mint ahogyan az az
eddig megjelent hasonlé témaju kiadvanyokban tértént. Nem
elsésorban a programozas elméleti részével kivanok foglalkozni,
hanem sokkal inkabb annak gyakorlati oldalaval. Célom az,
hogy mindenki, aki ezt a kdnyvet elolvassa, szert tehessen egy
olyan alaptudasra, amit mar sajat magatol tovabb tud fejleszteni
abba az iranyba, amire azt fel kivanja hasznalni. Ahhoz, hogy
valaki assembly nyelven programozzon lényeges elonyt jelent
valamilyen magasabb szinti (BASIC, PASCAL, stb.) nyelv
alapfoku ismerete, mivel igy az itt leirtak megértése sokkal
egyszerubbé valik. Annak, aki még soha nem programozott
szamitogépet azt tanacsolom, hogy tegye vissza a polcra ezt a
kényvet, és probalkozzon az elébb emlitett nyelvek vala-
melyikének megismerésével, igy biztosan sokkal hamarabb lesz
sikerélménye. Annak pedig, aki ugy doént, hogy mégis belevag,
annak sok sikert kivanok.

Agardi Gabor



AZ ASSEMBLY PROGRAMOZAS ALAPJAI
Az assembly az, ahol nem elég csupan a nyelv ismerete
hanem a szamitogép belsd felépitésérdl, muiukoédésérdl is
viszonylag részletes informacioval kell rendelkeznunk.

Mibol is all a szamitogép:

A mi szamunkra legfontosabb elemek a kovetkezok:

- CPU (Central Processing Unit) Processzor
- RAM (Random Access Memory) Irhaté-olvashaté meméoria

Természetesen egy szamitdgép joval tébb részbdl all, de a
kezdéshez szamunkra e kettd ismerete elegendd és feltétlendl
sziikséges. Mivel egy program nem mas, mint a memoriaban
tarolt utasitasok egymasutanja, amit a processzor értelmez és
végrehaijt.

A CPU a szamitogépnek az a része, amelyik a memaoriaban
tarolt adatokat kiolvassa, értelmezi és végrehajtia. A CPU-ban
helyezkedik el egy masik egység, az ALU (Arithmetical Logical
Unit) mely a kulénbézé aritmetikai (6sszeadas, kivonas, szorzas,
osztas, forgatas stb.) és logikai (és, vagy, nem, stb) muveleteket
veégzi. Tovabba itt kapott még helyet néhany kiemelt adattarold,
melyeket regisztereknek neveznek és amiket a késébbiekben ne
tévesszink Ossze a valtozokkal. Ezek elonye, hogy a
muveletvegzeés vellik sokkal gyorsabb, mint a memoaria koézvetlen
elemeivel, valamint az utasitasok tobbsége ezeken keresztul kap
adatokat illetve ezekbe kapjuk a miveletek eredményét.

A RAM egy olyan elsddleges adattarold eszkéz, melyben a
programok és legtobb esetben a feldolgozandd adatok tarolasa
torténik. A tarolasi rendszer kialakitasahoz a matematika kettes
(binaris) szamrendszerét vették alapul, ugyanis itt az egyes helyi
ertekek minddssze ketféle értéket vehetnek fel a 0-at és az 1-et.
Ez olyan, mint egy kapcsold ki- illetve bekapcsolt allapota. A
szamitogép memoriaja is ilyen kapcsolokbol épul fel, a benne
tarolt adatot pedig a kapcsolok helyzete hatarozza meg. Egy ilyen



IBM PC Gyakorlati Assembly

kapcsolét neveznek a szamitastechnikaban bitnek. Minden
nagyobb egység erre fog feléplilni. A programozas soran
kevesebbet fogjuk ugyan hasznalni a keties szamrendszert, de
egyes utasitasok megériéséhez feltétlen szikséges. A meméoria
elérése szempontjabol nem lenne elényds azt bitenként kezeini,
ezért a biteket csoportokba szedjiik, és ilyen formaban dolgozzuk
fel. Minden egyes csoport 8 bitb6l all, és egy ilyen egységet
hivhak byte-nak. A memodria ugyan bitekbdl épll fel, de a
legkisebb elérhetd (olvashatd, vagy irhatd) része a byte, ami nem
mas mint 8 egymas melletti bit. Egy ilyen 8 helyértékl binaris
szamon a legnagyobb tarolhaté szam a 255. A késdbbiekben sz
lesz még a memoria nagyobb egységeirdl is. llyen egység a word
(sz0), ami két egymas melletti byte-bol (16 bit) all, és a dword
(kettdssz0), ami pedig két szomszédos word-6t (32 bit) fog 6ssze.

Tehat a memodria legkisebb egysége elérés szempontjabdl a
byte, ami azt jelenti, hogy a memadriaba csak a byte-okat tudjuk irni
illetve olvasni, az egyes biteket csak ugy tudjuk allitani, hogy
beirunk a meméoériaba egy olyan byte-ot, aminek a kivant bitje a
megfeleld értékd.

A memoria byte-os szervezésl, azaz egymas utan allo
byte-ok sorozatabdl all. Az egyes memoriabyte-okat ugy érhetjluk
el, hogy minden byte-hoz egy cim van hozzarendelve és iraskor
vagy olvasaskor ezen cim segitségével hivatkozhatunk ra. A
processzor is ezen cimek alapjan éri el az egyes byte-okat, ugy,
hogy egy cimbuszon és egy adatbuszon keresztil kapcsolodik a
memoriahoz, ami valéjaban nem mas mint néhany vezeték (8 , 16,
vagy 32 db.) és még egy kis elektronika. A cimbuszon megjelené
erték valasztja ki, hogy melyik memoriabyte-ot akarjuk elérni és az
igy kivalasztott byte az adatbuszon fog mozogni.

Egy processzor memoriakapacitasat az szabja meg, hogy
milyen széles (hany bites) a cimbusza. Egy IBM XT-nek példaul 20
bites cimbusza van, ami azt jelenti, hogy maximum 220 azaz
1048576 byte-ot (1Mbyte-ot) képes megcimezni. Ez egy 386-0s
AT gépnél, ahol 32 bites cimbusz van (ez 4Gbyte). Es mivel az
adatbusza is 32 bites, képes az adatokat dword-6sen elérni. Ez
azt jelenti, hogy egyszerre nem csak 1 byte-ot tud irni vagy
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olvasni, hanem 4-et. De azeért, hogy az XT-re irt programok
magasabb szintli gépeken is futtathatéak legyenek, a szamitégep
képes az adatbuszat atallitani az XT-nek megfelelére ekkor ugy
viselkedik, mint egy XT csak egy arnyalatnyival gyorsabb.

Hogyan kozelitsik meg a gépikodot:

Egy szamitogépben az o6sszes tulajdonsaga mellett az az
egyik legcsodalatosabb, hogy barmit megvaldsithatunk vele amit
csak el tudunk képzelni. Természetesen ma még elég sok akadaly
allja utjat szarnyaldé fantazianknak, de a szamitastechnika és a
programozas fejlodésével egyre kevesebb a megoldhatatian
probléma.

A gépikédu programozas a programozdok legnagyobb
fegyvere (mar akik ismerik), ugyanis csak gépikédban lehet a
szamitogép minden adottsagat teljes mértékben kihasznalni.
Mindezek mellett ennek a nyelvnek a megtanulasa a legnehezebb
mivel ahhoz, hogy valaki képes legyen gépikodu programokat irni,
nem elég csak magat a programozasi nyelvet megtanulnia,
ismernie kell magat a szamitogépet is.

A gépikod és az assembly kapcsolata:

A gépi kodu nyelv tulajdonképpen szamokbol all. Ezek a
szamok tarolodnak a memoériaban és ezeket ertelmezi illetve hajtja
végre a processzor. Azonban az utasitasokat jelképezé Osszes
szam bemagolasa egy kicsit szaraz lenne, igy Kkitalaltak egy
jelképes nyelvet, melyet ugy alkottak meg, hogy csoportokba
szedték az egyes utasitasokat és ezeknek a csoportoknak
kéonnyen tanulhatdo neveket adtak. Ezekbol az utasitasokbol alio
nyelvet nevezték el ASSEMBLY-nek.

Mi is az a programozas:

Egy program nem mas, mint a megvalésitando feladat a gép
nyeivén. Amihez ugy juthatunk el, hogy a feladatot elkezdjuk
felbontani egységekre, majd azokat tovabb olyan apré részekre,
melyek mar helyettesithetdk a gép szavaival, utasitasaival.
Egy-egy program megirasat mindig kulénb6zé szempontok
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iranyitjak, melyek nagy mértékben figgnek az adott feladattdl, de
vannak olyan szempontok is, melyek altalanosithaték. Ezek
hatarozzak meg a szamitégépes programozas jellegét, és ezek
miatt szukséges az programozashoz mas gondolkodas, mint ami
altalaban megszokott. Ezek az altalanosithatdo szempontok alkotjak
egyben a programozas eszkoOzeit, melyek mas megvilagitasba
helyezik a feladatot.

A programozas eszkozei:

Eljarasok: ezek olyan programrészek melyek a feladatban
tébbszor eléforduld, ismétlodd folyamatokat takarnak. llyenkor ezt
csak egyszer irja meg az ember ugy, hogy barhonnan elérhet6 és
ha szukséges, megfelelden paraméterezhetd legyen. llyen eset
példaul egy keretrajzolas, ahol bemend paraméternek megadijuk a
keret bal felsé sarkanak koordinatait, szélességét és magassagat.
Végrehajtva az eljarast, a megfelelé méretekkel kirajzolja a
keretet.

Valtozok: Egy olyan eszkézei a programozasnak, melyek
segitségével adatokat tarolhatunk a memoriaban. Bizonyos
feladatok megoldasa elképzelhetetlen lenne vaitozék hasznalata
nélklil mivel a regiszterek szama korlatozott, nem iarolhatunk
minden informaciot ezekben, de mivel a memaria mérete

nagysagrendekkel nagyobb, ezért kijeldlhetink részexei aho!l o
szamunkra fontos informaciot tarolhatjuk. Ezen informacic nagyon
sokféle lehet (szam, szdvegq, kép, stb.). Ezek, mint az: kesabb latni

fogjuk, csak felhasznalasukban klulénboéznek, tarolasukban nem.

Ciklusok: Ez egyike a legfontosabb eszkoézdknek, ugyanis
ezek segitségével a feladatban egymas utan tobbszor ismétiédo
muveleteket egyszerusithetink le. Ha példaul az a feladat, hogy
irjuk ki 10-szer egymas utan a nevunket a képernyodre, akkor azt
meg lehet oldani ugy is, hogy tizszer egymas utan megirjuk az
adott programot, de ugy is, hogy csak egyszer irjuk meg és egy
cikilus segitségével tizszer egymas utan lefuttatiuk. Az eredmeny
ugyanaz, csak a program hossza az utobbi esetben tdéredéke a
masiknak, emellett egyszeribbé, attekinthetobbe is valik.
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Elagazasok, feltételek vizsgalata: Talan ez az egyik
legegyertelmibb eszkbéze a programozasnak, ugyanis szamtalan
olyan eset van, amikor meg kell vizsgalni egy mduvelet
eredmeényét, egy visszaérkezo valaszt és ennek megfeleldéen
valasztani kell adott lehetoségek kozual.

A regiszterek mukodése:

A regiszterek kozott vannak altalanos rendeltetésuek illetve
specialisak. Az altalanos rendeltetésiek az AX, BX, CX, DX
neveket viselik. Ezekbe 0-65535-ig barmilyen szamot beirhatunk.
Egy ilyen regiszter tulajdonképpen nem mas mint egy 16 bites
adat tarolasara alkalmas rekesz. Ezeket hasznalhatjuk 16 illetve
2*8 bitesként, mivel egy ilyen rekesznek van egy also illetve egy
felsd része. Ez példaul az AX regiszternél AL illetve AH. Az AL az
also AH a feis0 resz. Ezt a kovetkezo tablazatbol kénnyen
megerthetjuk:

Decimalis Binaris Hexadecimalis
AX AH AL AH AL
46 00000000 00101110 b 00 2Eh
8 00000000 00000101 b 0005 h
1649 00000110 01110001 b 0671 h
65536 kbbb ab B e b bR OFFFFh

Mint azt lathatjuk, alapérteimezés szerint decimalis szamokat
hasznalunk. Ett6l eltér6 esetben jeldlni kell a szam tipusat,
tovabba ha egy hexadecimalis szam betlvel kezdddik, elé egy
vezetd nullat kell tenni, tehat a hexadecimalis szamnak mindig
szamjeggyel kell kezdodnie.

Egy 16 bites szammal megcimezhetd legnagyobb memoria
cim értéke 65535. Egy szamitogépben azonban nem csak 65535
byte meméodria lehet, hanem toébb. A legkevesebb ami egy XT-ben
lenni szokott, az 512 Kbyte de ennél altalaban tébb (640 Kbyte, 1
Mbyte) a gép alapmemédriaja. Hogy ne csak 64 Kbyte legyen
elérhetd egy gép szamara, ezért talaltak ki a szegmens- és az
indexregisztereket (az indexregisztereket esetenként
offsetregiszternek nevezik). Ezek Iényege az, hogy a
rendelkezésre alldé memoriabol kivalaszthatunk egy 64 Kbyte
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meéretl szegmenst amit mar képes kezelni a processzor. Ahhoz,
hogy ezt megértsik, legegyszeribb a szamitogép meméoriajat ugy
elképzelni, mint egy nagy koényvet, amibdél olvasni, illetve amibe
irni szeretnénk. Mivel az egész konyvet egyszerre nem lathatjuk, ki
kell nyitnunk azt valamelyik oldalon. Ez az oldal jelképezi azt a
szegmenst, amivel egyidében dolgozni tudunk. A
szegmensregiszter hatarozza meg, hogy melyik memaériarésziettel
foglalkozunk (melyik oldalon van nyitva a kényv), az indexregiszter
pedig azt mutatja, hogy a kijeldlt részleten bellil melyik cimen (az
oldal melyik soraban) van a szikséges adat. A szegmensek
egymastol 16 byte (paragrafus) tavolsagra lehetnek, igy egy
cimet 6sszesen 20 biten abrazolhatunk. Ez a megoldas atfedést
okoz az egyes szegmensek koézoétt. Egy cim meghatarozasahoz
szukséges 20 bites szam, a kévetkezoképpen néz ki:

Tegyuk fel, hogy az 5A09Dh cimet szeretnénk elérni. Ebben
az esetben a regiszterek értékei igy alakulnanak:

Szegmensregiszter: 0101110000001001b (5A09h)

Indexregiszter: 0000000000001101b (000Dh)

A cim: 01011100000010010000b (5A090h)
- 0000000000001101b (_0O00Dh)

= 01010110000010011101b (5A09Dh)

Ugyanezt érhetjlk el igy is:

Szegmensregiszter: - 0101011010110101b (56B5h)

Indexregiszter: 0011010101001101b (354Dh)

A cim: 01010110101101010000b (56BS50h)
+ 0011010101001101b (_354Dh)

= 01010110000010011101b (5A08DhN)

A megoldas hatranya, hogy a memoariaban csak un.
paragrafus hataron kezddédhet egy szegmens. A hianyossag oka,
hogy a cim alsé 4 bitjét nem, a szegmensregiszter hatarozza meg.
De az igy kivalasztott lapon belil mar minden byte elérheté az
indexregiszter segitségével. A szegmensregiszierek szerepe egy
kivetelével meghatarozott, ettél eltérni nem célszerd:

12
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CS Code Segment Kédszegmens
DS Data Segment Adatszegmens
ES Extra Segment Extraszegmens
SS Stack Segment Veremszegmens

Az indexregiszterek pedig:

Si Source Index Forrasindex
DI Destination Index Célindex

Utoébbiak szerepe szintén elére meghatéarozoti, de ha a
feladat megkivanja, nyugodtan eltérhetink téle.

A processzornak van még tovabbi két 16 bites regisztere a
BP BasePointer (bazismutaid) illetve a Flag regiszier. Ez
utdbbinak kuldén szerepe van, mivel az egyes bitieinex ieleniése
meghatarozott de errél késobb.

Hogyan kezdjunk el megirni egy programaot:

Az assembly programok irasahoz szukség van egy
szovegszerkesztére -ez barmilyen DOS formatumu szerkeszid
lehet (példaul Norton Editor)- és egy forditd programra (pélidaut
MASM, TASM stb.), illetve a hozza tartozd linkerre, ami az
elokészitett allomanybdl eléaliitia a futtathatd programot.
Tanacsolom a TASM ilietve TLINK hasznalaiat mivel a kényvben
szereplé mintaprogramok is ezzel késziltek. A késdbbiekben nem
art, ha beszerziink még egy Debugger programot (AFD, TD stb.)
is, ami sokat segithet az esetleges hibak kijavitdasaban. A program
irasanak menete a szovegszerkeszidhben kezdddik, ahol
elkészitjlk annak forrasszovegét. A kész szdvedfile-t (ASM) elsd
Iépésben leforditjuk egy objectfile-ra ((OBJ) és ezutan EXE vagy
COM tipusu futtathatd programot készitiink beldle a linker
segitségével. Egy program felépiiésének kulénféle formai
szabalyai vannak.
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Egy .EXE programnal a forras valahogy igy fest:

Kod Segment
assume CS:Kod, DS:Adat, SS:Stack

Start:

Kod Ends

Adat Segment

Adat Ends

Stack Segment

Stack Ends

End Start

Egy .COM programnal pedig:

Kod Segment
assume CS:Kod, Ds:Kod
Org 100h

Start:

Kod Ends
End Start

14
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A kilonbség a COM és az EXE program ko6zdétt, hogy mig az
EXE barmilyen hosszu lehet, a COM-nak bele kell férnie egy
szegmensbe tehat nem Iehet 64Kbyte-nal hosszabb. A
programszovegekben a Segment jeloli a szegmens kezdetét
aminek az elotte allé cimke a neve, ami tetszés szerint barmi
lehet. Az adott szegmens véget az Ends jelzi.i Az assume
szerepe, hogy a szegmensregiszterekbe a hozzatartozo
szegmenscimet toltse. Lehetéseg van egy kis egyszerusitésre is,
mivel az SS regiszternek nem koételezd ertéket adni tehat ezt a
cimkét elhagyhatjuk és az assume sorbol is térolhetjik. Ezenkivdl
ahogyan az a COM felepitésnél lathatdé, CS értéke megegyezhet
DS ertékével. llyenkor ugyan az lesz a kod illetve adatszeg-
mensunk. Az Org szerepe, hogy meghatarozza a program
kezdocimét a szegmensen belll. Ezt célszeri 100h-nak
valasztani, ugyanis az ez alatti memoriateriileten az operacios
rendszer programunkra vonatkozo parameterei, €s adatai vannak.
Az EXE programoknal van még egy fontos dolog, hogy az assume
a DS regiszterbe nem azt az értéket tolti, amit mi késobb hasznalni
szeretnenk, igy a programunkban kilén be kell azt allitani, de errol
majd kesobb.

A feladatok megoldasa soran van még egy segitsegunk,
ugyanis a szamitdogep tartalmaz egy ROM BIOS feliratu alkatrészt
amiben eldre elkeszitett programok vannak kulonféle feladatok
megolidasara. Ezek hasznalata az =is0 idokben egyszerlibbé teheti
a programozast, xesobbiekben azonban probaljuk meg egyre
ritkabban hasznalni.

Az elsdé mintaprogram minddssze annyit fog csinalni, hogy ha
elinditjuk, 6 visszaiér a DOS-hoz egy BIOS rutin segitségével.

{Program 1]

Pelda01 Segment .Szegmensdefinicio.
assume Cs:Pelda01, Ds:Pelda01 Cs és ds regiszterek beallitasa
a szegmens elejere.

Start: mov  ax.Pelda01 A ds regiszter beallitasa
mov  ds,ax
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mov ax,4c00h :Kilépés a DOS-ba
int 21h

Pelda01 Ends A szegmens vége.
End Start A program veége.

Amint az lathatd, lehetdéség van a programszévegben
megjegyzések elhelyezésére egy pontosvesszo utan. Az igy
elhelyezett szoveget a forditd nem értelmezi. :

A mov utasitas segitségével adatokat mozgathatunk egy
forrasbdl egy célba, péidaul igy lehet értéket adni az egyes
regisztereknek. A mov utasitast két paraméter koveti, elészor a
cél majd egy vesszovel elvalasztva a forras. Ha igy egy cimkét
irunk az adat helyére, akkor a cimke szegmenscimét fogja a
regiszterbe irni. a mov ds,ax sorra azért van szilkség, mivel a
ds-be kozvetlenlil nem tolthetunk adatot, csak egy masik
regiszteren keresztil. A mov utasitas segitségével lehetdéségink
van egy regiszterbe egy szamot, egy masik regiszter értékét, egy
cimke szegmens iliestve offsetcimét vagy egy memoriarekesz
tartalmat tolteni vagy forditva.

mov ax, 42527 JAX regiszterbe tolti a 42527 szamot.

mov ax,52h JAx regiszterbe tolti a 52h (82) szamot.

mov al,62 Al regiszterbe tolti a 62 szamot.

mov ax,bx JAx regiszterbe tolti bx értekeét.

mov al,bh Al regiszterbe tolti bh értékét.

mov ax,cimke JAXx regiszterbe tolti a cimke szegmenscimet

mov ax,word ptr [cimke] .AX regiszterbe tolti a cimke 16 bites
.tartalmat.

mov al,byte ptr [cimke] .AXx regiszterbe tolti a cimke 8 bites
.tartalmat.

mov ax,|si] -Ax regiszterbe tolti az indexregiszter
;altal mutatott 16 bites érteket.

mov al,[si] Al regiszterbe tolti az indexregiszter
.altal mutatott 8 bites értéket.

mov ax,|si+2] Az indexregiszter+2 cim altal
.mutatott adat keriil ax-be.

mov ax,[sit+bx+2] :Mint eldbb, de si+bx+2 cimen levo.

mov ax,es:|si] :Ha nem az alapértelmezés szerinti ds

.altal mutatott szegmensbol kivanunk
adatot tolteni a regiszterbe, akkor azt igy
.kell jeloln:.
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mov ax,es:|[si+2] Az es szegmens si+2 altal mutatott cimén
:1évo adat keriil ax-be.
mov ax,es:[si+bx+2] ;Az es szegmens si+bx+2 altal mutatott

:cimén 1évo adat keriil ax-be.

mov ax,offset cimke ;A cimke szegmensen beliili "offset" cime
keriil ax-be.

mov - word ptr [cimke],ax ;Ax tartalmat a cimke altal mutatott helyre
.irja

mov byte ptr [cimke],al .Al tartalmat a cimke altal mutatott helyre
.irja

mov [si],ax JAx tartalmat ds:si altal mutatott helyre
Jirja

mov [si],al Al tartalmat ds:si altal mutatott helyre
Jirja

mov [si+2],ax ;Ax tartalmat ds:si+2 altal mutatott helyre

. ;irja

mov [si+bx+2],ax :AXx tartalmat ds:si+bx+2 altal mutatott
;helyre irja

mov es:[si],ax JAx tartalmat es:si altal mutatott helyre
Jirja

mov es:[si+bx],ax :Ax tartalmat es:si+bx altal mutatott helyre
.irja

mov es:[si+bx+2],ax -Ax tartalmat es:si+bx+2 altal mutatott

-helyre irja

Mint az lathatd, elég sokféle variacios lehetosége van ezen
egyszeru utasitasnak, hogy megis koénnyebb legyen ezeket
megtanulni, egy par alapszabaly: a mov utasitas utani 2
operandus kézul legalabb az egyiknek regiszternek kell lenni. Ha
memoriaban levé adatra hivatkozunk, a cimet mutatdé regiszter
vagy cimke mindig szogletes zarojelben van. ezenkivul ha a cimet
nem regiszter hanem egy cimke hatarozza meg, elé kell irni az
eléerendd adat tipusat (word ptr, byte ptr, dword ptr). Ezenkivul a
két operandus tipusanak meg kell egyeznie (példaul ha a forras 8
bites akkor a célnak is 8 bitesnek kell lennie). A mov ax,52h
sornal ez egy kicsit csaloka, de a gép ezt mov ax,0052h alakban
tarolja. Ha ezeket az alapszabalyokat betartjuk, kulénésebb
problema nem toérténhet, ha meégis elkévetink valami nagyobb
bakit, azt a forditd program jelezni fogja.
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Amint azt emlitettem, ez a program hivas utan visszalép a
DOS-hoz. A ROM BIOS szolgaltatasait az int utasitassal lehet
elérni. Az utana levoé szam egy beépitett rutin hivatkozasi szama,
melynek memoriacimét egy tablazatbol olvassa ki, az ax-ben
atadott eriek pedig egy ugynevezett bemend parameéter. Erre azert
van szukseg, mert ez a rutin sokkal tébbre képes annal, minthogy
visszatérjen az operacios rendszerhez, de hogy melyik
szolgaltatasat szeretnénk igénybe venni, azt ennek segitségével
kell meghataroznunk. Azzal, hogy az ax regiszterbe 4c00h értéket
irtunk, arra utasitottuk, hogy hibatizenet nélkiil Iépjen ki. Ez a két
sor csaknem minden programban szerepel. Ezzel elkészllt elso
mUkodo programunk.

Ahhoz, hogy tovabbléphessink, meg kell ismerni a
karakteres képernyo felépitését mivel a kovetkezé program a
képernydre vald irast mutatja be. A képernyodn latott széveg nem
mas mint a memorianak egy része megjelenitve. Egy betl
kiiratasa karakteres képernyon ugy torténik, hogy a betl kodjat
(ASCIl koédjat) és szinét a képerny6-memoria megfelelé helyére
irjuk. Ennek a memorianak is van egy szegmenscime, ami jelen
esetben Ob800h. Ez a képernyd bal fels6 karakter poziciéjanak
cime. Ha nem ebbe a sarokba kivanunk irni, akkor a
szegmenscimhez hozza kell adni egy eltolasi (offset) értéket.
Ennek értékét kénnyen ki lehet kiszamolni, mivel tudjuk, hogy egy
karakterhez 2 byte tartozik, az elsé a karakter kddja, a masodik a
szinkod. Megnézzuk, hogy egy sorban hany beti fér el (a
mintaprogramnal 80), ezt megszorozzuk 2-vel, igy megkaptuk egy
sor hosszat. Ha példaul a 7. sor 13. oszlopaba kivanunk irni,
annak cime 80 karakteres mddban 7*80*2+13*2=1146=47Ah tehat
a teljes cim: 0B800h:47Ah. igy barmely pozicié cimét ki tudjuk
szamolni. Ezutan mar csak az a dolgunk, hogy a kiszamolt cimre
irjuk a kivant adatot. Itt kell figyelembe venni, hogy a 16 bites
regiszternek az alsd 8 bitje tarolodik elébb és utana a felsé rész.
gy a szinkédot az ah a karakterkédot az al regiszterbe kell tenni
(vagy barmelyik masikba, de ilyen sorrendben). A szinkod byte
minden kulon bitiének megvan a maga jelentése:
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0.bit: Az elotéer kék szindsszetevije,

1.bit: Az eldtér zold szindsszetevoje,

2.bit: Az eldtér piros szindsszetevije,

3.bit: Az elo6tér intenzitasa,

4.bit: A hatter kék szindsszetevije,

5.bit: A hattér z4ld szinGsszetevdje,

6.bit: A hattér piros szinGsszetevoje,

7.bit: Villogas ki- bekapcsolasa (a bit 1 értéke jelenti a villogast).

A kivant szint ugy tudjuk eldallitani, hogy a megfeleld
szineket d&sszekeverjik. A 8 féle eldtérszint kiegesziti egy
intenzitas bit amit ha 1 allapotba allitunk, a szin fényesebb lesz. A
hatiér szinét egy villogas bittel egészitették ki, amit ha
bekapcsolunk, a betu villogni fog.

[Program 2]
Pelda02 Segment .Szegmensdefinicio.
assume cs:Pelda02,ds:Pelda02 .Cs és ds regiszterek bealli-

.tasa a szegmens elejére.

Start: mov ax,Pelda02 A ds regiszter beallitasa.
mov ds,ax

mov ax,0b800h A képernyo-memoria szegmens-
mov  es,ax .cimét es regiszterbe tolti.
mov di, 1146 A di indexregiszterbe

:beallitja az offsetcimet.
mov al,"A" Al regiszterbe az "A" beti
.ascii kodjat tolti.
mov ah,7 - A betl szinét fekete alapon

fehér szintire allitja.

mov es:[di],ax ;Az es:di altal mutatott
.cimre irja ax tartalmat azaz
.a fekete alapon fehér "A"
‘betit.
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mov ax,4c00h ;Kilépés a DOS-ba.
int 21h

Pelda02 Ends A szegmens vege.
End Start ;A program vége

A program eleje és vége azonos az eldézovel, de kozé lett
iktatva a betu kiiratasa. Els6é |épésben beallitiuk a képernyo6-
memoria szegmenscimét az es szegmensregiszterbe. Amint azt a
ds aAllitasanal is tapasztalhattuk, a szegmensregisztereket
koézvetlenul nem lehet allitani, igy az ax regiszteren keresztul irjuk
bele a megfeleld értéket. Ezutan a mar emlitett offset értéket a di
indexregiszterbe tesszuk és az igy kialakuld memoriacimre Kkiirjuk
ax éertékét majd visszatérink a DOS-hoz. A kovetkez6 Iépésben
egy altalunk meghatarozott xy koordinatara fog kiirni egy letarolt
karaktert. Ennek Iényege, hogy az eltolasi értéket a program fogja
kiszamolni a megadott értékek alapjan:

[Program 3]

Pelda03 Segment .Szegmensdefinicio.
assume cs:Pelda03,ds:Pelda03 ;Cs ées ds regiszterek bealli-
.tasa a szegmens elejére.

Start: mov ax,Pelda03 A ds regiszter beallitasa.
mov ds,ax

mov ax,0b800h A képerny6-memoria szegmens-
mov es,a2x .cimeét es regiszterbe tolti.

mov al,byte ptr [KOORD_Y] :Al regiszterbe a KOORD Y cimke
.alatti eértéket tolti.

mov ah,0 .Ah regisztert nullazza.

mov  bl,160 Bl regiszterbe 160-at t6lt mivel
.egy sor hossza 160 byte.

mul bl Al regiszter ertekéet dsszeszorozza

.bl tartalmaval, az eredményt ax-ben
:kapjuk.
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mov  di,ax Az igy kiszamolt értéket di
indexregiszterbe toltjik.

mov al,byte ptr [KOORD X] :A vizszintes koordinata értékét
.al regiszterbe tessziik..

mov ah,0 :Nullazza ah-t

mov bl,2 - A vizszintes koordinata értéket

mul bl :megszorozzuk kettovel

add di,ax .es ezt hozzaadjuk az
.indexregiszterhez.

mov al,byte ptr [BETU] Al-be a beti1 kodjat,

mov ah,byte ptr [SZIN] ah-ba a szinkodot toltjik.

mov es:[di],ax .Az es:di altal mutatott

.cimre irja ax tartalmat azaz
.a fekete alapon feher "A"

;betiit.

mov ax,4c00h :Kilepes a DOS-ba.
int 21h

KOORD X: db 40

KOORD _Y: db 12

BETU: db .

SZIN: db 7

Pelda03 Ends A szegmens vége.
End Start A program veége

A mintaprogramban bemutatasra kerult a memoriavaltozok
hasznalata is. Ezeket a program egy altalunk adatok szamara
elkulonitett részén kell elhelyezni. A memoriavaltozokat egy
cimkével azonosithatjuk (KOORD_X: stb.), amik utan egy
kettdspont all. Ezutan meg kell jeldini az adat tipusat (db - byte-os,
dw - wordos, dd - doublewordos adat), majd el kell helyezni a
tarolando adatot. Ha egy betlut vagy szoveget idézojelek kozé
teszunk, annak ascii kodja tarolodik, igy peldaul az "A" helyén 65
lesz letarolva. A programban szerepel még egy uj utasitas is. A
mul végrehajtasa soran ha wutana 8 Dbites adat all
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(bl), az al regisztert szorozza meg a megadott regiszter
tartalmaval és az eredményt ax-ben kapjuk. Amennyiben 16 bites
adattal szorzunk (bx), az AX regiszter tartaima szorzodik és az
eredmenyt DX és AX regiszterekben kapjuk. A magasabbik
helyiértékii részt a dx-ben, az alacsonyabbat az ax-ben. Tehat ha
példaul ax regiszter tartaima 26e5h bx tartalma pedig 76ah akkor
a mul bx végrehajtasa soran ax regiszterben 5dd2h dx-ben pedig
0120h értéket kapnank. A programban a szorzast a Kkarakter
memoriacimének kiszamitasara hasznaltuk a 2. program eldtt
leirtak szerint. A regiszter nuilazasara és a 2-vel valdé szorzasra
késobb majd egyszeribb modszert is lathatunk. Az utasitasnal egy
dologra kell vigyazni, hogy a szammal valé szorzas nem
megvalodsithatdo (mul 3), de ennek a kivételével barmilyen adatot
hasznalhatunk szorzénak. Talalhatd még egy uj utasitas is a
szOvegben, az add 6sszeadd muvelet. Ennek lényege, hogy az
els6 operandushoz adja a masodikat. A mov utasitasnal leirtak itt
is érvényesek illetve itt is legalabb az egyik tagnak regiszternek
kell lennie.

A kovetkezdé példaban egy szbéveg pozicionalt kKiiratasat
mutatom be. Ez annyiban kilénboézik az el6zo6tél, hogy itt nem elég
egy karaktert kiolvasni, hanem egy meghatarozott széveget végig
ki kell irni. Ennek két megoldasa lehetséges, az egyik, hogy
megszamoljuk hany betldt akarunk kiiratni és egy ciklus
segitségével irjuk a keépernydre a szdveget, de ennek a
modszernek hatranya, hogy ha megvaltoztatjuk a szoveget, a
ciklus hosszat is valtoztatni kell. A masik mddszer, hogy a szdveg
végére elhelyezliink egy olyan kédot, amit a szdévegben biztos
hogy nem hasznalunk pl.: 255 és a kiirataskor figyeljik, a
kirakando karakter kodjat. Ha nem 255, akkor kitehetd, ha az,
akkor vége a kiiratasnak. Ugyelni kell, hogy egy betl(i kirakasa
utan a kovetkez6é karaktert kell olvasni, és a kovetkezd
karakterpozicidba kell tenni azt.

[Program 4]

Pelda04 Segment .Szegmensdefinicio.
assume cs:Pelda04,ds:Pelda04 .Cs és ds regiszterek bealli-
.tasa a szegmens elejére.
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Start:

.1_Pelda04:

mov
mov

mov
mov

mov

mov

mul

mov

mov
mov
mul

add
mov

mov

mov

cmp

Jz

mov

ax,Pelda04
ds,ax

ax,0b800h
es,ax

al,byte ptr [KOORD_Y]

bl,160

bl

di,ax

al,byte ptr [KOORD _X]
bl,2
bi

di,ax
ah,byte ptr [SZIN]

si, offset SZOVEG

al,[si]

al, 255

Vege

es:[di],ax

A ds regiszter beallitasa.

A képernyG-memoria szegmens-
.cimét es regiszterbe tolti.

Al regiszterbe tolt1 a
:KOORD _Y cimke alatt tarolt
.ertéket.

-Bl-be 160-at tolt, mivel
.egy sor 160 byte.

Al értékét megszorozza bl
.ertékeével.

.Az igy kapott eredményt
.di indexregiszterbe tolti.
;A vizszintes pozicio értékét
-al regiszterbe tolti

:8s megszorozza 2-vel

.majd hozzaadja di-hez.

:Ah-ba a szinkodot tolti.

Si-be a szoveg offsetcimeét
Jtolt1.

Al regiszterbe az si altal
.mutatott cimen lévo adatot
(tolti.

Al értékét 6sszehasonlitja
:255-el.

:Ha egyezik, ugrik a Vége
.cimkéhez.

Az es:di altal mutatott
.cimre irja ax tartalmat
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add di,2 . A kovetkezo képernyo-pozicio

inc i . A kovetkezd betil.

jmp .1 _Pelda04 :Ugrik a .1_Pelda04 cimkéhez.
Vege: mov ax,4c00h Kilépés a DOS-ba.

int 21h

KOORD_X: db 30
KOORD Y: db 12
SZOVEG: db "A kiiratando szoveg" 255

SZIN: db i
Pelda04 Ends A szegmens vege.
End Start A program vége

Ez a program mar egy teljes szoveg kiiratasat el tudja
veégezni. iInnen mar csak egy lépés ienne kulénféle vezérlokodokat
beleiktatni a szévegbe és igy lehetdseg lenne példaul a kepernyo-
pozicio letarolasa a szdvegben illetve lehetne tébb mondatot
Kiiratni kulénb6zo helyekre, minddssze annyit kell tenni, hogy
elhelyezni a vezéridokodot amit a programbol figyellnk, és utana az
uj koordinatakat amibdl a program kiszamolja a széveg cimét. De
ezt a feladatot mar az olvasoéra bizom, az eddig hasznaltakon Kivdii
mas utasitas nem sziukséges a program megirasahoz. Ebben
azonban szerepel 6t uj dolog is. A legegyszeribb a cimkék
hasznalata. Ezek hasonlitanak a memoriavaltozéknai hasznalt
cimkékhez, csak ezeket nem adattarolasra hasznaljuk, hanem
altalaban ugrashoz, mint azt péidaul a jmp .1_Pelda04 sor is
teszi. Fontos, hogy a cimkék utan kettéspontot kell tenni. Kivételt
képeznek a szegmens nevek illetve a memoriavaltozok, ha az
adatszegmens nem egyezik meg a kodszegmenssel. A jmp egy
feltetel nélkuli vezérlésatado utasitas. Ha a program ehhez a
sorhoz ér, a veégrehajtast az utasitas utan megadott helyen
folytatja. Ez lehet egy cimke mint jelen esetben, de lehet egy
regiszter is (si, di, bx) vagy a jmp far utasitas segitségével egy
masik szegmensbe is atugorhatunk, mivel a normal jmp-vel csak
az adott 64K-n bellul ugrandozhatunk.
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A kiiratas soran sor kertl a karakterkod vizsgalatara is a cmp
utasitassal, ami két érték 6sszehasonlitasara szolgal. Hasznalata
soran el6szér az az adat all, amit 6ssze akarunk hasonlitani és
utana amivel. A dolog miikoédése tulajdonképpen egy kivonason
alapszik, amit a gép csak magaban végez el, a regiszterek
tartaimat nem valtoztatjia meg. E mivelet elvégzése utan a flag
regiszter egyes bitjiei az eredmeénytdl fliggden allnak be. A
leggyakrabban hasznalt két jelzébit a carry és a zero. A carry az
ugynevezett atviteli jelzébit értéke 0 ha a masodik szam nem
nagyobb az elsonél, azaz ha az els0 szambol kivonnank a
masodikat nem negativ szamot kapnank. Ha az értéke 1, akkor az
eredmeény negativ tehat a masodik szam az 6sszehasonlitas soran
nagyobb volt. A masik jelzdbit a zero, értéke akkor 1, ha a kivonas
eredménye nulla lenne, azaz a két szam azonos. Minden mas
esetben értéke 0. Ezeket a jelzObiteket kilonb6zé moédon tudjuk
vizsgalni. Az egyik lehetoség a feltételes elagazas. A jz csak akkor
ugrik a megadott helyre, ha a z bit értéke 1. Ha a bit O értékét
szeretnénk figyelni, akkor a jnz utasitast kéne hasznalni. Ezeknél
a felteteles ugrasoknal figyelembe kell venni, hogy ezek
ugynevezett relativ ugrasok azaz elore és visszafelé is 127 byte-ot
tudnak ugrani alapesetben. Ez a legtébbszér elegendd, azonban
ha mégsem, akkor mas megolidashoz kell folyamodnunk.

A programban szerepel meg egy egyszerl de Uj dolog, az
inc. Ez nem csinal mast, mint noveli eggyel az utana allo
operandus eértékét. Ez lehet regiszter illetve memoériatartalom is.
Az inc utasitas parja a dec ami csokkenti eggyel az utana allo
adat értékét.

Logikai muveletek:

Elég sokat beszéltunk mar a bitekrél de eddig sehol sem volt
rajuk kulénésebben szikségink. A koévetkezdkben ismertetésre
kerulé  utasitasok mikoédésének megértéséhez azonban
elengedhetetlen a bitek fogalmanak ismerete. Ugyanis a most
kovetkez6 Iogikai muveletek hatasa legegyszeribben az egyes
bitek viselkedésének vizsgalataval érthetdé meg.
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A legegyszeribb ilyen miuivelet a bitek invertalasa
(eilenkezdjére valo forditasa). Ezt a not utasitassal végezhetjlk el.

A not mivelet mikodése:
KNiindulo erték: 01001010 A not mivelet utani eriék: 10110101

A példan jol lathato, hogy az egyes helyiértékek tartalma az
ellenkezdjére valtott. Felhasznalhatjuk ezt példaul 255-b6i valo
kivenas helyett, mivel az eredmény ugyan az. Ezenkiviil még sok
mas helyen alkalmazhato.

Egy az el6zohdéz nagyon hasonldé a neg mtuvelet. Az eltérés
csupan annyi, hogy mig not un. egyes kompiemenst szamol addig
ez a szam kettes komplemensét adja eredménylil, ami az eredeti
érték -1-szerese, ezt legegyszeriibben ugy szamolhatjuk ki, ha
invertaljuk a biteket és az eredményhez hozzaadunk egyet.

A neg muvelet mukodése:
Kiindulo erték: 61001010 A neg miivelet utani érték: 10110110

Ezt a tdmoritd eljarasnal fogjuk hasznalni, de errél majd ott. A
muveletnek egyébként negativ szamok kezelésénél Iienne
szerepe, de ezzel nem foglalkozunk.

A Kkovetkezd logikai miveletekhez mar két adatra lesz
szukség, mivel az egyes bitek talalkozasatol fligg az eredmény
értéke. Ezek az and, or illetve xor utasitasok.

Az and (és) muvelet soran az eredményben csak ott lesz az
eredmény adott bitjie 1 értékl, ahol a kiinduldo értékben mindkét
adatban 1 az adott bit értéke.

Az and muvelet mikodése:

l.adat: 1100
2.adat: 1010
eredmeny: 1000
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Az or (vagy) muveletnél minden bit 1“ ertekld  az
eredményben, ahol a forras adatok kézul barmelyikben 1 az adott
bit ertéke.

Az or muvelet mikodése:

l.adat: 1100
Z.adat: 1010
eredmeny. 1110

A xor (kizaré vagy) utasitas hasonlit az or mikdédéséhez,
annyi kulonbséggel, hogy itt a két darab egyes talalkozasa is
nullat ad eredményl.

Az xor muvelet mikodése:

l.adat: 1100
2.adat: 1010
eredmeény: 0110

Ezek kombinalasaval barmilyen logikai muvelet eldallithato.
Példaul két szamot and kapcsolatba hozunk egymassai és az
eredmenyt invertaljuk stb. A xor mlveletnek szoktak kihasznaini
azt a tulajdonsagat, hogy két azonos bitre mindig nullat ad. igy ha
egy szamot sajat magaval xor-olok, annak eredménye biztos,
hogy nulla lesz. Ezt a trikkot regiszterek nullazasara szoktak
felhasznalni, mivel a mov ax,0 utasitas sor a memoriaban 3, a xor
ax,ax csak 2 Byte-ot foglal el. Ez hosszabb programoknal jelentds
lehet. llletve az or, and utasitasokat lehet példaul aira
felhasznalni, hogy egy regiszter stb. tartaimardl megtudjunk par
dolgot, mivel az or illetve and miuvelet vegrehajtasakor a flag
egyes bitjel az eredménynek megfeleldoen alinak be. Ha példaui ax
regiszter értéke nulia akkor az or ax,ax utasitassor végrehaijtasa
utan a z flag értéke 1 lesz. Ez a sor szintén révidebb a cmp ax,0
megoldasnal.

A kovetkezdé muvelet, ami ebbe a temakdrbe tartozik, az a
forgatas. Lehetoseg van ugyanis a byte, word tartalmzanak
forgatasara tobbfele modon. Ami kézés mindegyik megoldasnal,
hogy a byte vagy word szelérdol kicsuszo bit mindig beirodik a
carry flagbe.

27



IBM PC Gyakorlati Assembly

A szo6 szerinti forgatast a ror (rotate right) illetve rol (rotate
left) utasitasok végzik. A forgataskor az utasitas utan kell irni, amit
forgatni akarunk (regiszter, memoriatartalom) és egy vesszo6 utan,
hogy mennyit. Ez a 8086 alapu gépeknél (XT) vagy 1 vagy cl.
Utobbi esetben cl regiszterben megadott értékkel forgat. 80286-t0l
folfelée megadhatdé nagyobb szam is, de ekkor a
programszovegben jeldlni kell a forditonak, hogy a programot nem
XT-re irtuk. Ez ugy torténik, hogy az elsé sorba egy .286 sort
helyezunk el. Innen a fordité tudni fogja, hogy a program 80286
utasitast is tartalmaz.

A ror utasitas mukodése:

Jorgatas elott: 01100101 Jorgatas utan: 10110010
carry erteke:. 1 mivel a byte jobb szélén kicsuszo bit értéke 1.

A rol utasitas mukodeése:

JSorgatas elétt: 01100101 Jorgatas utan: 11001010
carry értéke: 0 mivel a byte bal szélén kicsuszo bit értéke 0.

Tehat a byte forgatasa soran a kiforgd bit beirodik a carry
flagbe és a byte masik szélén befordul mind a rol mind a ror
utasitasnal.

Hasonlé médon muikdédik az rcr illetve rcl utasitasok, de itt a
forgatott adatot megtoldja egy bittel a carry flag. Tehat mint a byte
kilencedik bitje mukodik ugyanis a kiforduld bit a carry flagbe
kerul és a carry el6zo értéke fordul be a byte masik oldalan.

Az rcr utasitas mikodése:

carry értéke forgatas eldtt. 0
a byte forgatas elott: 01100101 Jorgatas utan: 00110010
carry értéke: 1 mivel a byte jobb szélén kicsuszo bit értéke 1.

carry értéke forgatas eloit: 1
a byte forgatas elott: 01100101 forgatas utan: 10110010

carry erteke: 1 nmivel a byte jobb szélén kicsuszo bit értéke 1.
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Az rcl utasitas mikodése:

carry eriéke forgatas elott: 0
a byte forgatas elétt: 01100101 Jorgatas utan: 11001010
carry ertéke: 0 mivel a byte bal szélén kicsuszo bit értéke 0.

carry értéke forgatas eloit: 1
a byte forgatas elott: 01100101 Jforgatas utan: 11001011
carry ertéke. 0 mivel a byte bal szélén kicsuszo bit értéeke 0.

A harmadik forgatasi lehetéség, amikor az adat kicsuszo bitje
szintén a c flagbe irodik, de a masik oldalrol becsuszo bit értéke
minden esetben 0.

Az shr utasitas mikodése:

Jorgatas elétt: 01100101 forgatas utan: 00110010
carry értéke: 1 mivel a byte jobb szélén kicsuszo bit értéke 1.

Az shli utasitas mukodése:

Jorgatas elott: 01100101 forgatas utan: 11001010
carry ertéke: 0 mivel a byte bal szélén kicsuszo bit értéke 0.

Egy byte illetve word forgatasara még egy lehetoség van,
amikor a jobbra forgatasnal a signum (el6jel) flag értéke irodik az
adat bal szélére. A jobb széls6 bit forgataskor szintén c-be irodik.
A muvelet forditottja azonos az shl miukoédésével.

A sar utasitas mukodeése:

signum ertéke forgatas elott: 0
a byte forgatas eldtt: 01100101 Jorgatas utan: 00110010
carry ertéke forgatas utan: 1 mivel a byte jobb szélén kicsuszo bit értéke 1.

signum ertéke forgatas elott: 1

a byte forgatas elétt: 01100101 forgatas utan: 10110010
carry erteke forgatas utan: 1 mivel a byte jobb szélén kicsuszo bit értéke 1.
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Az sal utasitas mikodése:

Jorgatas elott: 01100101 forgatas utan: 11001010
carry értéke: 0 mivel a byte bal szélén kicsuszo bit értéke 0.

Mindezeket a miveleteket kiprébalhatjuk a kovetkezd két
mintaprogram segitségével, ha a megfeleldé helyre az altalunk
kiprébailni kivant utasitast irjuk. Ennek helye a szévegben kulén
jeldlve van.

[Program 5]

Pelda05 Segment .Szegmensdefinicio
assume cs:Pelda05,ds:Pelda05 .Cs, ds beallitasa

Start: mov ax,Pelda05 .Ds regiszter beallitasa
mov  ds,ax .a kod elejére
mov ax,0b800h A képernyo-memoria szegmens-
mov  es,ax .cimét es regiszterbe tolti.
mov  ax,3 .80%25 karakteres mod be-
int 10h -allitasa, képernyotorlés.
xor  di,di :Di nullazasa.
mov si,offset SZOVEGI1 :Si mutatja a széveg kezdG-

.cimét.

call Kiirol :Meghivja a Kiirol eljarast.
mov blbyte ptr [SZAM1] :Bl-ben a kiirando szam van
call Kiiro2 -és ezt a Kiiro2 rutin

.irja ki a képernydre.

mov di, 160 A kovetkezo szoveg
-kezdocime.
mov si,offset SZOVEG2 :Ugyan az mint eldbb.

call Kiirol
mov bl,byte ptr [SZAM2]
call Kiiro2
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Kiirol

.1_Kiirol:

Kiirol

mov
mov
call

mov

and
call

xor
int

mov
int
Proc
mov
mov
mov
mov
add
inc

loop

ret

Endp

di,320

si,offset SZOVEG3
Kiirol

bl,byte ptr [SZAM1]

bl,byte ptr [SZAM2]
Kiiro2

ax,ax
16h

ax,.4c0Gh
21h

cx,16
ah,15
al,[si]
es:[di],ax
di,2

si

.1_Kiirol

Az elso szamot bl

;regiszterbe teszi és
.végrehajtja a kijelolt
.muveletet a masodik szammal
.amit utana kiir a

képernyore. Itt kell a

:kivant muveletet beallitani.

.Billentytivaras.

:Kilépés a DOS-ba.

:Kiirol rutin kezdete.

A szoveg 16 karakterbdl all.
Fekete alapon feher szin.

- A kiiratando betit al
.regiszterbe tolti, majd
:kiirja es:[di] altal

‘mutatott cimre.

.A kovetkezo karakterpozicio.
. A kovetkezo karakter.

.Csokkenti cx értékét és ugrik
.a megadott helyre ha ¢x nem 0

:Visszatérés a hivo
.programrészhez.

A rutin vége.
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Kiiro2

.1_Kiiro2:

.2 Kiiro2:

Kiiro2

SZOVEGI1:
SZOVEG2:
SZOVEG3:
SZAM1:
SZAM2:

Pelda05
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Proc

add

mov

- MOV

mov

shi

jnc

mov

mov

add
loop
ret

Endp

db
db
db
db
db

Ends
End

:Kiiro2 rutin kezdete.

di.6 :Harom karakterpozicioval
.arrebb lep.

cx,8 Az adat 8 bitbdl all.

ah,15 .Fekete alapon fehér szin.

al,”"0" Al regiszterbe a "0" ascii
‘kodjat tolti.

bl,1 ,Az adatot egyel balra

lépteti, igy a kicsordulo
:bit a carry flagbe keriil.

.2 Kiiro2 :Ha ez a bit 0, akkor ugras
:a .2 Kiiro cimkéhez.

al,"1" :Ha 1, akkor az al-be az
,"1" ascii kodjat toltjiik.
es:[di],ax A szamjegyet a képernyore
rjuk.
di,2 :Egy hellyel arrébb.
.1_Kiiro2 Ismétleés ex-nek megfelelden.

:Visszatéres a rutinbol.

A rutin vége.

"Az elso byte
"A masodik byte :"
"Az eredmény :"

01011101b
10101011b

A szegmens vége.
Start A program vege.
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Ez a program mar sokkal ésszetettebb mint az el6z6 négy.
Ebben mar megtalalhatok a ciklusok, eljarasok, feltételek stb. Mint
az lathatoé is a regiszterek nullazasara itt mar a xor muvelet iett
hasznalva.

A koényv elején emlitettem, hogy ha egy feladatra t6bbszor
van szukségunk, akkor azt elég egyszer megirni, majd a prog-
rambol egy call utasitassal végrehajtatni. Ez hasonlit a jmp utasi-
tasra, de itt a gép megjegyzi a call utasitas cimét a késobbi
visszatéréshez. Erre mutat két példat is az 5. program. Az eljaras
(procedure) kezdetét egy Proc szo jelzi. Természetesen ahogy a
szegmenseknek, igy az eljarasoknak is kell egy nevet adni, amivel
késobb hivatkozhatunk ra. Ez a név a Proc elotti cimke. A rutint a
cimkenév és az Endp zarja. Nagyon fontos sor a rutinunkban a
ret. Ugyanis ez az utasitas jelenti a gépnek, hogy térjen vissza a
call utani sorra, ahonnan elinditottak a rutint. Nagyon fontos
dolog, hogy ne probaljunk meg eljarasbaol kilépni a DOS-ba, mert
ez nagy valdszinuséggel egy iefagyast fog eredményezni. Ennek
oka, hogy a szamitogép kezel egy ugynevezett stacket, ahova
adatokat lehet elmenteni illetve onnan visszaolvasni. Ez a stack
egy a memoériaban visszafelé ndvekvo terlilet, ha nem adunk meg
az ss regiszternek kiulén értéket, akkor a stack eleje a szegmen-
sunk legvége lesz. Ha adatot mentink ide, akkor azt beirja és
csokkenti a stack mutato értékét, ami mindig az utoljara beirt adat-
ra mutat. Ugyanigy kiolvasaskor is a legutoljara beirt szamot kap-
juk meg elészoér és utana az elozot stb. Nos visszatérve a lefagyas
okara, a program inditasakor a visszatérési cim beirédik a stack-
be amit kilepéskor kiolvasva tudja, hova kell visszatérni. A call
utasitas is a stacket hasznalja a visszatérési cim tarolasara amit a
ret-hez érve olvas ki és ugrik a tarolt cimre. Ha a rutinbol prébal-
nank meg kilépni, nem a DOS-hoz valoé visszatérés cimét olvasna
ki a gép, hanem a call cimét. Természetesen van megoldas, de ez
egy kicsit bonyolultabb, ugyanis megtehetjuk, hogy kiolvassuk a
stackbdl a call visszatérési cimét és ekkor a legutolsé tarolt adat
a DOS-hoz vald visszatérési cimet fogja mutatni.

A masik fontos dolog ami megtalalhaté a programban az a
ciklus. A ciklusok mukédése azon az elven alapszik, hogy egy
regiszterbe beirjuk a végrehajtasok szamat, és a programrészlet
végeén csokkeltjuk a regiszter éertékét és ha még nem nulla, akkor
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megismeételjliik a programot mindaddig mig a regiszter értéke nulla
nem lesz. A PC-n ezt a feladatot egyszertien megoldhatjuk, mivel
klildén utasitas van erre a célra a loop. A ciklus lefutasanak szamat
cx regiszterben kell megadni és amikor a program a loop
utasitassorhoz ér, csokkenti cx értékét, és ha az meg nem nulia,
akkor ugrik a megadott cimre, ami hasonloképpen a jmp-hez lehet
cimke illetve regiszter.

A programban a kilépésen kivul két ROM BIOS funkcid is
hasznalva lett. Az 10h megszakitas a kepernyot kezeli. Ha ah-ba O
van, akkor a képernydé uUzemmodjat allitia be al ertékének
megfelelden. Jelen esetben a 80*25 karakteres moédot. A 16h rutin
a billentylizet kezelést végzi. Ha ah-ban nulla van, akkor a gép var
egy billentyl lenyomasara, és annak ascii kodjat al illetve scan
kodjat ah regiszterben adja vissza. Itt a visszaérkezd adatot nem
hasznaljuk fel, mivel a dolog szerepe csak egy billentylivaras,
hogy ne azonnal térjen vissza a DOS-hoz.

A program mukodését illetéen a binaris szamkiiratas ami uj.
Ezt ugy oldja meg, hogy az adatot tartalmazé byte-ot eggyel balra
forgatja, igy abbdl a bal szélsd bit ertéke a carry flagbe kertl. A
muvelet végrehajtasa el6tt al regiszterbe a nullas szamiegy kodjat
toltottlk be. Ha a forgatas soran a c értéke 1 lenne, akkor al
tartalmat az egyes szamjegy koédjara valtoztatjuk. Ha nulla, akkor
atugorjuk a valtoztatast. Az igy kialakult szamjegyet a mar
megszokott médon a képernyoére irjuk. Mindezt megismételjuk az
Osszes bitre (azaz 8-szor).

A kovetkez6 program semmi ujdonsagot nem fog tartalmazni,
minddssze nem két forrasadat lesz, csak egy mivel a forgatashoz
csak egy adat szilkséges.

[Program 6]

Pelda06 Segment .Szegmensdefinicio
assume cs:Pelda06,ds:Pelda06 .Cs, ds beallitasa

Start: mov ax,Pelda06 .Ds regiszter beallitasa
mov ds,ax .a kod elejére
mov ax,0b800h A képernyé-memoria szegmens-
mov es,ax .cimét es regiszterbe tolti.
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mov ax,3 :80%*25 karakteres mod be-

int 10h .allitasa, képernyotorles.

xor di,di :Di nullazasa.

mov si,offset SZOVEG1 :Si mutatja a szoveg kezdo-
.cimet.

call Kiirol :Meghivja a Kiirol eljarast.

mov blbyte ptr [SZAMI1] :Bl-ben a kiirando szam van

call Kiiro2 -és ezt a Kiiro2 rutin

;irja ki a képernyore.

mov di, 160 . A kovetkezd szoveg
‘kezddcime.

mov si,offset SZOVEG2 :Ugyan az mint elobb.

call Kiirol

mov clL1 ;A forgatas értékét egyre
;allitja.

mov blbyte ptr [SZAM1] ;A szamot bl regiszterbe tolti

ror blcl .és végrehajtja a kijeldlt

call Kiiro2 :muveletet, amit utana kiir a

:képernydre. Itt kell a
:kivant muveletet beallitani.

Xor  ax,ax :Billentytivaras.

int 16h

mov ax,4c00h Kilépés a DOS-ba.

int 21h
Kiirol Proc :Kiir61 rutin kezdete.

mov c¢x,21 A szoveg 21 karakterbdl all.

mov ah,15 .Fekete alapon fehér szin.
.1_Kiirol: mov al,[si] :A kiiratando betiit al

.regiszterbe tolti, majd
mov es:[di],ax .kiirja es:[di] altal

.mutatott cimre.
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Kiirol

Kiiro2

.1_Kiiro2:

.2 Kiiro2:

Kiiro2
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add di,2

inc  si

loop .1 Kiirol
ret

Endp

Proc

add di6

mov ¢x,8
mov ah,15

mov al,""0"

shl  bl,1

jnc .2 Kiiro2
mov al,”"1"
mov es:[di],ax

add di,2
ioop .1 Kiiro2
ret

Endp

A kovetkezo karakterpozicio.
A kovetkezo karakter

.Csokkenti cx értéket €s ugrik
:a megadott helyre ha ¢x nem 0

:Visszatérés a hivo
;programrészhez.

A rutin vége.

:Kiird2 rutin kezdete.

:Harom karakterpoziciéval
,arrebb lep.

Az adat 8 bitbdl all.
:Fekete alapon feheér szin.

Al regiszterbe a 0 ascii
;kodjat tolti.

.Az adatot egyel balra
.lepteti, igy a kicsorduld
;bit a carry flagbe kertiil.

;Ha ez a bit 0, akkor ugras
.a .2 Kiiro cimkeéhez.

:Ha 1, akkor az al-be az
.1 ascii kédjat toltjiik.

A szamjegyet a képernyore
Jrjuk.

;Egy hellyel arrébb.
.Ismétlés cx-nek megfelelden.
,Visszatérés a rutinbol.

A rutin vége.
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SZOVEG1i: db "Az eredeti szam :"
SZOVEG2: db "A miivelet eredménye :"
SZAM1: db 01011101b

Pelda06 Ends A szegmens vége.
End Start A program vége.

Az eddigi példakban megismerhettik a szovegkiiratas
modjait illetve a binaris szamok kiiratasanak egy maédjaval. A
kovetkezokben ismertetésre kerlil a szamok hexadecimalis,
decimalis kiiratasa.

A hexa szamok kiiratasanal problémat jelent, hogy a
szamjegyeken kiviil A-F-ig kstlket is tartalmazhat a szam. Es a
kilences szam és az A betli kéz6tt vannak tovabbi karakterek,
melyek kiiratasa nem célravezetd. A megoldas, hogy egy
tablazatba helyezziik a lehetséges karaktereket és a szamnak
megfeleld jelet olvassuk ki innen és irjuk ki a képernydre. A PC-n
az ilyen tablazatkezelésre van egy specialis utasitas, ami a
beallitott tablazat al-edik elemét tolti al-be, ez az xlat. A tablazat
offsetcimét (kezdécimét a szegmens elejéhez képest) bx
regiszterbe kell tenni a mivelet végrehajtasa eloétt.

[Program 7]

Pelda07 Segment .Szegmensdefinicio
assume cs:Pelda07,ds:Pelda07 :Cs, ds beallitasa

Start: mov ax,Pelda07 .Ds regiszter beallitasa
mov  ds,ax .a kod elejére
mov ax,0b800h A képerny6-memoria szegmens-
mov es,ax .cimét es regiszterbe tolti.
mov ax,3 :80*25 karakteres mod be-
int 10h .allitasa, képernyotorlés.
xor  di,di :Di nullazasa.

mov bx,offset HEXTABLE :Bx regiszterbe a konvertalo
;tabla eltolasi értékét irja.
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.1_Pelda07:

.2_Pelda07:

mov

mov

mov
push

mov

Xor
shl
rcl

loop

xlat

mov

add

pop

loop

xor
int

mov
int

HEXSZAM: dw

HEXTABLE: db

Pelda07
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Ends
End

dx,word ptr [HEXSZAM] ;Dx regiszterbe tolti a

ah,15

cx,4
cX

cx,4

al,al
dx,1

al,1
.2 Pelda07

es:[di},ax
di,2

CX

.1 Pelda07

ax,ax
16h
ax,4c00h
21h

Sb2eh

"0123456789ABCDEF"

Start

:kiirando szamot.

A szamok szine fekete alapon
fényes feher.

;A szam négy szamjegybal all.
:Cx értékeéet a verembe menti.

-Egy szamjegyet négy bit
:hataroz meg.

. Torli az al regisztert.

A dx regiszter felso négy
;bitjét al regiszterbe
forgatjuk.

A szamjegynek megfelelo
:karakterkodot tolti al
.regiszterbe

.és ezt kiirja a képernydre.
A kovetkezo irasi pozicio.

:Cx elozo értékeét kiolvassuk
;verembol.

;A kovetkezo szamjegy
‘kiiratasa.

;Billentytivaras.

:Kilépés a DOS-ba

;A kiirando szam.
:Konvertalo tabla.

;A szegmens vége.
;A program vége.
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Mint az lathato, a program lelke a HEXTABLE cimke alatt
letarolt par bet(i, ugyanis ha példaul a kiirandé szamjegy decimalis
értéke 13 akkor a tablazat 13. elemét fogja kiirni a képernydre,
azaz egy D betit. Ezt a mliveletet hajtja végre az xlat utasitas. A
programban egy 16 bites szamot irunk ki. Egy hexadecimalis
szamjegy 0-15-ig vehet fel értéket, amit 4 biten lehet abrazolni.
Tehat 4 egyenként 4 bites szamjegyet kell kiirni a képernyére. Ez
két egymasba agyazott cikiussal lett megoldva. Viszont ha egy
regiszternek egymas utan kétszer adunk értéket, (mivel a loop
utasitashoz csak a cx regisztert lehet hasznalni) akkor az a
masodik értéket veszi fel es az elsot elfelejti. Ellenben nekunk az
elso ciklusunk szamolja a 4 karaktert és a masodik a 4 bitet. Tehat
mindketidre sziikség van. A megoldas, hogy mielétt a masodik
ciklusnak értéket adnank, ideiglenesen eltaroljuk a cx regisztert a
veremben, majd a masodik ciklus lefutasa utan kiolvassuk innen
es az ertékét csokkentve visszaugrunk az elmentésre mindaddig
mig nem raktuk ki a teljes szamot.

A stack (verem) mukodesérdl mar esett par szo, de itt azéert
meég egy Kkis részletezés, hogy mi is térténik amikor a push
utasitassal elmentink egy adatot vagy a pop segitségével
kiolvasunk egyet. A stack, mint azt emlitettem az ss
szegmensregiszter altal meghatarozott szegmens végétol
kezdédoéen lefelé névekszik. A legutoljara beirt érték helyét az sp
(stack pointer) regiszter mutatja. Ennek kulsé befolyasolasa nem
célszerl, csak feltétlenil sziikséges esetben tegylik, mivel a géep
adatmentéskor illetve kiolvasaskor automatikusan atirja az ertékeét.
A tovabbiakban egyébként ahol lehet kerlljik a veremmuveletek
hasznalatat, mivel végrehajtasa a to6bbi utasitashoz képest
meglehetdsen lassu. Termeészetesen ez nem azt jelenti, hogy tilos
hasznalni, de ott ahol fontos a program gyorsasaga, ott kerilendo.

A most kovetkezé mintaprogram a szamok decimalis
formaban vald kiiratasat mutatja be. melynek legegyszerubb
megoldasa a tizzel vald osztogatas mindaddig, mig a szam nem
kisebb tiznél. Az egyes szamjegyeket nem az osztas eredmeénye,
hanem a maradék adja, mivel igy barmekkora szamot kiirhatunk,
mig ha a masik lehetséges maddszert alkalmazzuk, hogy elosztjuk
a szamot pl 1000-el, az eredmenyt kiirjuk, utana 100-al és igy
tovabb, akkor a jelen esetben a legnagyobb kiirhaté szam a 9999.
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A programban alkalmazott modszer hatranya, hogy a
szamjegyeket forditott sorrendben kapjuk meg, de a probléma
kénnyen megoldhato, ha nem egybdl a képernydre irjuk az adatot,
hanem letaroljuk a memoériaban és kdzben szamoljuk a
szamjegyek szamat. Ha végeztink, forditott sorrendben kiirhatjuk
a teljes szamot.

A szamjegyek szamkarakterré valé atalakitasa itt sokkal
egyszerubb, mivel ha a 0 szamjegy ascii kédja 48, ezért csak
hozzaadunk a szamhoz 48-at €s mar irhatjuk is a képernyodre.

[Program 8]

Pelda08 Segment .Szegmensdefinicio
assume cs:Pelda08,ds:Pelda08 .Cs, ds beallitasa

Start: mov ax,Pelda08 .Ds regiszter beallitasa
mov  ds,ax ,a kod elejére
mov ax,0b800h A képernyo-memoria szegmens-
mov es,ax .cimét es regiszterbe tolti.
mov ax,3 :80%*25 karakteres mod be-
int 10h .allitasa, képernyotorles.

mov di,offset SZAMHELY :Erre a cimre fogja letarolni
:a szamot kiiras elott.

mov ax,word ptr [DECSZAM] A kirakando szam.

mov bx,10 .Az osztas mérteéke.

Xor  CX,CXx A szamlalo nullazasa.
.1_Pelda08: xor dx,dx A div utasitas a jelen

div  bx .esetben dx:ax regiszter

tartalmat osztja, de
:szamunkra hasznos adat csak
Az ax regiszterben van,

.ezért a dx regisztert

;torolni kell.

mov [di],dI Az osztas maradékanak alsc
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.2 Pelda08:

inc
inc
or
jnz
mov
dec
xor
mov

mov

add
mov

add
dec
loop
xor
int

mov
int

DECSZAM: dw

SZAMHELY :db
Pelda08 Ends
End

cX
di

ax,ax
.1_Pelda08
si,di

si

di,di

ah,15

al,[si]

al, 48
es:[di],ax

di,2

si

.2 Pelda08
ax,ax

16h

ax,4c00h
21h

34576

?

Start

:byte-jat a memoriaba
.mentjik.

- A szamlalo novelése.

;A kovetkezo cimre irja a
‘kovetkezo szamot.

;AXx vizsgalata,
;ha nem 0, ugras vissza.

:Si regiszterbe di-1-et
:toltiink, mivel ez az utolso
-eértéekes szam.

.Di nullazasa.
:Szinbeallitas.

Al-be tolti az utoljara
.letarolt szamjegyet ami

.valgjaban az elso.

.Ascii szamjeggyé alakitja
.és kiirja a képernyore.

:Kovetkezo pozicio.
:E16z06 szamjegy.

Ismétlés a szamjegyek
;szamanak megfelelden.

:Billentylivaras.

:Kilépés a DOS-ba.

- Az abrazolando szam.

A s%2am atmeneti tarolasara
;szolgalo hely

.Szegmens vége
:Program vége
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A programban a div utasitas segitségével osztjuk el ax
értékét tizzel, amit a bx-ben taroltunk. Azért kell 16 bites osztasi
muveletet hasznalni, mert ha bli-t hasznalnank oszténak, az
eredményt al, a maradékot ah regiszterben kapnank é&s ha egy
2559-nél nagyobb szamot osztanank tizzel, a maradék nem férne
el ah regiszterben. De igy, hogy a dx:ax tartalmat osztjuk bx-el és
dx értékét az osztas el6tt nullara allitjuk, a maradékot dx-ben
kapjuk, ami biztos, hogy el fog ott férni (655359-ig).

Ezzel tulajdonképpen a szamok kiiratasi lehetoségeit tébbé
kevésbé letargyaltuk, az 6sszes t6bbi mar ezek kombinalasa. Van
azonban a szamok tarolasanak még egy nagyon gyakori fajtaja az
ugynevezett BCD szamabrazolas. Ez nem mas mint a decimalis és
a hexadecimalis abrazolas keveréke. Itt a hexa szamban a
legmagasabb hasznalhaté érték a 9. llyen médon legféképpen a
ROM BIOS programjai kezelik a szamokat. A most bemutatasra
kertild példa is erre tamaszkodik, a pontos id6ét fogjuk a
képernyore irni. Itt példaul a 16 ora 42 perc 1642h szamkeént
taroldédik. Hasznalatuk igen egyszeru, hasonlit a decimalis szamok
kiiratasara, mivel itt is hozza kell adni a szamhoz 48-at a kiiras
elott, de itt is egyszerre csak egy szamjegyet teszink ki.

A ROM program elinditasa utan az eredményt az egyes

regiszterekben kapjuk mégpedig ch-ban az érat, cl-ben a percet
és dh-ban pedig a masodpercet BCD formatumban.

[Program 9]

Pelda09 Segment :Szegmensdefinicio
assume cs:Pelda09,ds:Pelda09 .Cs, ds beallitasa

Start: mov ax,Pelda09 .Ds regiszter beallitasa
mov  ds,ax .a kod elejére
mov ax,0b800h A képerny6-memoria szegmens-
mov  es,ax .cimét es regiszterbe tolti.
mov ax,3 :80%*25 karakteres mad be-
int 10h -allitasa, képernyodtories.
.1 _Pelda09: mov ax,200h Az 1d6 lekérdezése
int 1ah
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call Kiiro .és kiirasa.
mov ax,100h ;Figyeli, hogy van-e
int 16h lenyomott billentyt.
i}/ .1_Pelda09 ;Ha nincs, ugrik az elejére.
Xor  ax,ax :Ha van, akkor kiolvassa azt
int 16h
mov ax,4c00h .és visszatér a DOS-hoz.
int 21h

Kiiro Proc ;A rutin kezdete.
mov di, 1670 A képernyo kozepe taja.
mov ah,15 .Szinbeallitas
mov bx,cx Az ora,perc értekét attolti

-bx-be.

call Kiiro2 :kiirja az ora értékét.
add di,2 :Helyet hagy a kettéspontnak.
call Kiiro2 :Kiirja a percet.
add di,2 . A kettospont helye.
mov bh,dh ;A masodperc értékét bh-ba
call Kiiro2 .tolti és kiiratja.
mov al,":" Al regiszterbe a ":" jel
mov es:|di-6],ax :kodjat teszi és kiirja
mov es:|[di-12],ax .azt a két megadott helyre.
ret .Visszatéres a rutinbol.

Kiiro Endp A kiir6 rut:n vége.
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Kiiro2 Proc : A kiiro2 rutin kezdete.
mov cx,2 :Egyszerre 2 szamjegyet

.1_Kiiro2: push cx ;irunk ki.
mov cx,4 ;Ami egyenkeént 4 bitbdl all.
xor al,al :Al nullazasa.

.2 Kiiro2: shl bx,1 :Bx felso 4 bitjét atforgatja
rcl al,1 .al regiszterbe.

loop .2 Kiiro2

add al48 - Atalakitja karakterkodda
mov es:[di],ax .és kiirja a képernyore.
add di,2 . A kovetkezo képhely.
pop c¢x A kovetkezo szamjegy.

loop .1_Kiiro2

ret :Visszatérés a rutinbol.
Kiiro2 Endp Az eljaras vége.
Pelda09 Ends ;A szegmens vége.
End Start ;A program veége.

A program uj utasitasokat nem tartalmaz, ami meégis uj az a
REAL TIME ora kezelése. Ez nem mas, mint egy a szamitogép
altal kezelt 6ra amit software uton lekérdezhetiink, beallithatunk
stb. Ennek a kezelésére most az 1Ah BIOS program 02 funkcidja
lett alkalmazva. A hivas utan a mar emlitett regiszterekben kapjuk
az ido értéket. A feladat csak annyi, hogy ezt kiirjuk a képernyore.
Persze ahhoz, hogy valami formaja is legyen a dolognak, ne art
elvalaszté kettéspontokat rakni az o6ra perc illetve a perc
masodperc értékek kozé. Ezenkivul meg kell oldani, hogy az ora
jarjon, de mégis ki lehessen Iépni beldle. Ha az eddigi billentylzet
figyelést alkalmaztuk volna, az 6ra nem jarna, csak kiirna az
aktualis értéket és egy gombnyomasra kilépne. Ha egy jmp
utasitassal visszaugralnank a kiiratashoz, akkor az ora jarna, de
billentylfigyelés nélklil nem lehetne kiszallni a program futasabdl.
A megoldas egy masik fajta figyelés kombinalasa a
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visszaugrassal. A 16h rutinnak a 01 funkcidéja nem var egy
billentyl lenyomasara, csak az aktualis allapotrél ad informaciot
az ax regiszteren illetve a flagen keresztilil. A z jelzébit 1 értéke
jelenti, hogy nincs lenyomott gomb tehat visszaugorhatunk az
oralekérdezésre. Amennyiben van, azt ki kell olvasni a billentytizet
pufferbdl az eddig is hasznalt rutinnal de itt a kalénbség annyi,
hogy nem var mivel mar van lenyomott billentyld, ha ezt a
kiolvasast kihagynank akkor kilépés utan kiirna azt a betiat amit
lenyomtunk. Ezutan a megszokott moédon visszatérunk a DOS-hoz.
A program egyszerlsitése érdekében a kiiratas egy eljarassal lett
megoldva amit egy masik eljaras kezel. A foprogram csak az
idoinformaciok lehivasat illetve a billentylzetkezelést veégzi. A
megjelenitést egy rutin vezérli, hogy minden a megfeleld helyre
keruljon.

A programok masik fontos eleme a megjelenitések mellett a
vezeérlés. Az, hogy a felhasznal6é hogyan tudja iranyitani a program
menetét, valasztani adott I|ehetéségek koézul. Az egyik
legkulturaltabb megoldas a menuvezérlés, amikor a képernyon
felsorolt lehetoségek koéziul ugy valaszthatunk, hogy példaul egy
mas hattérszinl savval mozoghatunk az egyes lehetosegek kozott,
és az enter vagy mas billentyl lenyomasaval lehet kivalasztani a
megfeleld funkciét. Egy masik modszer, amikor a valasztas egy
betd lenyomasaval torténik, ilyen példaul az i/n valasztasi
lehetdség. Természetesen az kevés, hogy kiirjuk a képernyore a
menupontokat, és kozottik mozgunk, bar ez is feladat, de a
valasztas utan el kell tudnunk ddénteni, hogy melyik lehetoséget
valasztottuk és azt kell végrehajtani. Erre lathatunk egy példat a
kovetkez6 programban, ami egy Kkicsit mar hosszabb az
eddigieknél és a bonyolultsaga is nagyobb egy kicsit.

[Program 10]

Peldal0 Segment :Szegmensdefinicio.
assume cs:Pelda10,ds:Peldal0 .Cs. ds beallitasa.

Start: mov ax,Peldal0 .Ds beallitasa a kod elejére.
mov ds,ax

mov ax,0b800h .Videomemoria szegmenscimeét
mov es,ax .es regiszterbe tolti.
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.1_Peldal0:

.2_Peldal0:

.3 _Peldal0:

Enter:

.1_Enter:

46

mov
int

call
call

mov
int
jz
xor
int

cmp
jz

cmp
jnz

cmp
iz
dec

jmp

cmp
jnz

iz
inc
jmp

mov
mov
add
loop

jmp

ax,3 :Képernyotorleés.

10h

Kiiro ;A meniipontok kiiratasa.
Csik :A mutato kirakasa.
ax,100h :Billentytizet figyelés.
16h

.2_Peldal0

ax,ax

16h

ah,1ch :Enter figyelése

Enter :Ugras ha az.

ah,48h ;A felfelé nyil figyelése.
.3 _Peldal0 :Ha nem az akkor a kévetkezd

,vizsgalatra ugrik.

byte ptr [MUTATO],1 :Ha a mutato értéke még nem 1

.2_Peldal0 ;akkor csokkenti a MUTATO

byte ptr [MUTATO] ;pozicigjat egyel.

.1 _Peldal0 ;ujabb billentyt figyelése.

ah,50h ;A lefelé nyil figyelése,

.2 Peldal0 ;Ha nem az, vissza a
;billentytiizet figyelésre.

byte ptr [MUTATO],5 :Ha a MUTATO még nem az

.2 Peldal0 ;0todik helyen all, noveli

byte ptr [MUTATO] .az ertékeét.

.1_Peldal0 . Vissza a figyelés elejére.

mov clLbyte ptr [MUTATO] .Cl ciklusvaltozoba a
:MUTATO értekét tolti.

si,offset CIMEK A CIMEK cimkénél tarolt

bx,[si] ;offsetcimek koziil azt

si,2 .tolti a bx regiszterbe,

.1_Enter ;amelyiken a mutato allt.

bx ;Ugrik a bx altal mutatott
;programreészre.
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.2_Enter:

3 _Enter:

.4_Enter:

Menul:

Menu2:

Menu3:

Menu4:

Menus:

Csik

mov
call

mov
int
1z
xor
int
cmp
jz
cmp

jnz

jmp

mov
int

mov
call
jmp

mov
call
jmp

mov
call

jmp

mov
call

jmp
mov

call
jmp

Proc

mov
mov

si,offset KERDES
Kiiro2

ax,100h
16h
3_Enter
ax,ax
16h
ah,31h

.4 Enter
ah,17h

.3 _Enter

Start

ax,4c00h
21h

si,offset SZOVEGI1
Kiiro2
.2_Enter

si,offset SZOVEG2
Kiiro2
.2_Enter

si,offset SZOVEG3
Kiiro2
.2_Enter

si,offset SZOVEG4
Kiiro2

.2_Enter

si,offset SZOVEGS
Kiiro2

.2_Enter

al,byte ptr MUTATO2]
bl, 160

A KERDES alatti szdveg
‘kiiratasa.

Az igen/mem valasztasi
:lehet6ségek vizsgalata.

:Ha nem, ugras a kilépésre.

:Ha nem az igen, akkor
:ujabb billentyli beolvasasa,
.mert a lenyomott gomb
.érvénytelen.

:Ha az i lett lenyomva,
:ugrik a program elejére.

:Kilépés a DOS-hoz.

.Az egyes valasztasok
.eseten vegrehajtando
;programok.

A mutato régi értékét
.al, egy sor hosszat a bl
.regiszterbe tolti,
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1 _GCsik:

.2 GCsik:

Csik

Kiiro

.1 _Kiiro:

2 _Kiiro:
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xor
mul
add
mov
mov
mov
mov
add
loop

mov
mov
mov
xor
mul
add
mov
mov
mov
mov
add
loop

ret

Endp

Proc

mov
mov
mov

push

mov
inc
cmp
jz
cmp
Jz
mov
add

jmp

ah,ah

bl
ax,1499
di,ax
cx,21
al,7
es:[di],al
di,2
1_Gsik

al,byte ptr [MUTATO]
byte ptr MUTATO2],al

bl,160
ah,ah

bl
ax,1499
di,ax
cx,21
al,47
es:|[di],al
di,2

.2 _GCsik

si,offset MENUK
ah,7
di, 1660

di

al,[si]

si

al,0

3 _Kiiro
al,255

-4 _Kiiro
es:[di],ax
di,2
.2_Kiiro

:és kiszamolja a mutato
‘kezdocimeét.

:Fekete alapon fehér szin.
;A szininformaciok beirasa
:a képerny6-memoriaba,
.ezaltal torli az el6zo

.csikot.

.Ugyan az, mint az elobb,

:de most mar az 0j pozicioval
.és a kiemelt hattér szinnel
;:rajzolja a csikot.

;A mar ismert széveg
:kiirato rutin azzal a
:kiegészitéssel, hogy a

.0 kodra az eltarolt di
.ertéekét kiolvassa, hozzaad
:160-at (igy sort emel),
:majd ismét elmenti.

1A 255 kod jelenti a szoveg
;veget es a rutinbol valo
.visszatérest.
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3 _Kiiro:

4_Kiiro:

Kiiro

Kiiro2

.1 _Kiiro2:

.2 Kiiro2:

Kiiro2

MUTATO:

MUTATO2:

MENUK:

pop
add

jmp

pop
ret

Endp

Proc

mov
xor
shl
mov
mov
mov
mul
add
add
mov

mov
inc
cmp
12
mov
add
jmp

ret

Endp

db

db

db
db
db
db
db

di
di, 160
1_Kiiro

di

al,[si] ]
ah,ah >
ax,1 -
di,ax d
al,[si+1] ;
b1,160 .
bl :
Az eljaras a tovabbiakban
.azonos az elozovel, de itt
:nincs soremelés.

di,ax
si,2
ah,12

al,[si]

si

al,0
.2_Kiiro2
es:[di],ax
di,2
1_Kiiro2

"Az elsé meniipont",0

"A masodik meniipont",0
"A harmadik meniipont",0
"A negyedik meniipont",0
""Az 0todik meniipont",255

Ez a kiiro csak az els6
felében kiilonbozik az
el6zotol, ugyanis itt a
kiirando szoveg elso két
byte-ja a koordinata,

amibol a program kiszamolja
az aktualis memoriacimet.
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SZOVEG1: db 22,5," Az els6 meniipont lett kivalasztva.",0
SZOVEG2: db 21,5," A masodik meniipont lett kivalasztva.",0
SZOVEG3: db 21,5,"A harmadik meniipont lett kivalasztva.",0
SZOVEG4: db 21,5," A negyedik meniipont lett kivalasztva.",0
SZOVEGS: db 22,5," A otodik meniipont lett kivalasztva.",0

KERDES: db 28,20," Akar ujra valasztani (i/n)",0

CIMEK: dw offset Menul
dw offset Menu2
dw offset Menu3
dw offset Menu4
dw offset Menu5

Peldal0 Ends
End Start

Nos a program meéretétol nem szabad megijedni, mert rész-
egységeiben vizsgalva nagyon sok minden ismerdsnek tlinhet.
Egyebként ez valéjaban egy paranyi program, a gyakorlatban ilyen
rovid feladattal ritkan talalkozunk.

Egy program mukodésének elemzésekor az egyik megkoézeli-
tés az, amikor a programot részegységeiben vizsgaljuk és csak az
egyik programrészbdl a masikba atvitt paramétereket kell szamon-
tartani a pontos mukodés megértéséhez. Ez a mddszer itt is célra-
vezeto.

Vegyuk akkor sorra ennek a programnak a részegységeit: a
legelso, a képernyo beallitasa a megfelelé Uzemmaodba, de ez mar
teljesen természetes. Ezutan kiirjuk a képernybre az egyes menu-
pontokat. Nézzuk, hogyan is torténik ez: Ugyebar egy call utasi-
tassal meghivjuk a Kiiro rutint, ami elészoér is si indexregiszterbe
tolti a kirakando széveg kezdocimeét, ah-ba a szint és di-be a kép-
ernyocimet, ahonnan a kiirast el kell majd kezdeni. Iit ezt a prog-
ram nem szamoalja, mivel ez egy fix erték ami nem valtozik, ezért a
cimet kdézvetlenul a regiszterbe téltjuk. De mivel a legritkabb eset-
ben all egy sorbdol egy menu, ezért a di értékét eimentjik a verem-
be, hogy késdbb kénnyebben tudjuk kiszamolni a kdévetkezé sor
kezdoécimeét. Ha mindezzel megvagyunk, kdévetkezhet a karakterek
beolvasasa a memoriabol, és képernyore irasa, hacsak nem ve-
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zérlokod. A rutin a 0-t és a 255-6t hasznalja vezérlésre. A nulla ha-
tasara el6veszi a verembo6l a di elmentett értékét ami az éppen irt
sor elejére mutat. Ha ehhez hozzaadunk 160-at, éppen egy sorral
lejjebb jutunk, igy az egyes menipontok pontosan egymas alatt
lesznek és ugyanabban az oszlopban fognak kezdédni. Termeésze-
tesen a regiszter tartalmat ismét el kell tarolni egy ujabb sor cimé-
nek kiszamitasahoz. Ha nem nullaval talalkozik, hanem 255-el, ak-
kor a rutin befejezésére ugrik ami abbdl all, hogy a di tartalmat ki-
olvassa a verembol, nehogy benne maradjon a mar emlitett lefa-
gyasi lehetéségek miatt és egy ret utasitassal visszatér oda, ahon-
nan elinditottuk.

A program tovabbi teenddje mar tébbszor fog ismétidédni, igy
ide egy cimke is kertlt, amire késobb ugrani lehet. A legelso lépés
itt, hogy a valasztast jelzé csikot kitesszik valamelyik mentpontra
(ez alapesethen a legelsd, de ezen lehet valtoztaini). Ezt a Csik
nevu szubrutin végzi el, ami két majdnem egyforma részbél all. Az
elsében eltlinteti a képernydn Iévé csikot, majd kirakja az ujat. Ez
a kovetkezéképpen torténik: a MUTATOZ2 értékét ha megszoroz-
zuk a sor hosszaval (160) és hozzaadjuk az els6 menusor cimét
(160-at), akkor pontosan annak a menunek a helyét kapjuk,
amelyiken éppen all a mutatonk. Azért kell 160-al kevesebbet hoz-
zaadni, mert a mutatd kezdoértéke 1 és ha ezt megszorozzuk a
sorhosszal, akkor a 160-at kapunk. A kezddértek egyrol valo indi-
tasanak oka, hogy a késo6bbiek soran amikor ezt az értéket egy
ciklusban hasznaljuk, akkor ha cx=0 értékkel indul, akkor nem
egyszer fog lefutni a ciklus, hanem 65536-szor (ez a loop Mmuko-
désébdl adodik). Ha kiszamoltuk a csik kezddcimét, elkezdhetjlik a
csik kirakasat. Ezt a csik hosszanak és szinének beallitasaval
kezdjuk. Itt a szin az eredeti, fekete hatterl a tériés céljabdl. Ezu-
tan a mar kiszamolt memoriacimre, ami most nem egy karakter-
hely, hanem egy szinhely mert most a széveget nem kivanjuk
megvaltoztatni, csak a szinét, kitessziik a mutatoét jelképezd csikot.
Tehat egy ciklussal minden masodik helyre beirjuk a megadott
szinbyte-ot. Ha ezzel megvagyunk, megismételjik a miveletet, de
most mar az uUj pozicidval és szinnel. Majd a mutatdo helyét a
MUTATOZ valtozoba irjuk, hogy a kovetkezd eimozditasnal le tud-
juk torélni a jelenlegit. Ezutan természetesen egy ret segitségével
visszatér a rutinbdl. A most kévetkezé BIOS rutin ellenérzi, hogy
van-e lenyomott billentyl. Ha van, akkor kiolvassa azt és megvizs-
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galja, hogy a szamunkra van-e jelentése. Ha nincs, akkor vissza a
figyeléshez. Ha a felfelé nyilat nyomtuk meg, akkor ellenérizni kell,
hogy a mutaté nem all-e a legfelsé soron, mert innen féljebb mar
nem léphetliink. Ha nem ott allt, akkor a mutaté ertékét csékkentjlk
eggyel. Hasonldoan a lefelé nyilnal is megvizsgaljuk a csik helyét
és ha lehet, noveljiuk a mutatd értékét. Amennyiben a menupont
kivalasztasara hasznalt enter-t nyomtuk le, akkor kilép a korbol és
az Enter cimkénél folytatja a program futasat. itt a cl regiszterbe
tolti a MUTATO értéket, si-be pedig azt a cimet, ahonnan kezdve
le lettek tarolva az esetlegesen indithaté programok cimei. Ez ugy
tortént, hogy a CIMEK cimke utan wordés formaban az egyes
programok offsetcimei kerlltek letarolasra. Innen egy mov utasi-
tassal a bx regiszterbe t6ltjuk elészor az els6 cimet, noveljuk si ér-
tékét kettével, majd a loop utasitas a cx-nek megfeleléen megis-
métli ezt a miveletet. Ha cx-ben 1 volt, akkor a ciklus nem kerl
ismétlésre és a bx regiszterben marad az elsé cim. Ha nem egy,
akkor a cx-tol fuggden a megfeleld éertéket keril a bx-be. Ezzel
megkerestik a kivalasztott menlpont altal végrehajtando program
cimét. A feladat mar csak annyi, hogy végrehajtsuk. Ezt egy jmp
bx utasitassal tehetjuk meg. Ezek a rutinok most csak annyit csi-
nalnak, hogy si-be beallitjak a kiiratando széveg kezddcimét (ter-
meészetesen a menuponttdl figgden) és egy masik kiird rutin segit-
ségével kiirjak azt, majd visszaugranak a .2_Enter cimkéhez. Az
itt hasznalt szévegkirako eljaras csak annyiban kulonbdzik az elo-
z6t6l, hogy a szoéveg elején talalhatdé 2 byte, ami a kirakandd sz6-
veg koordinatajat tartalmazza. Ebb6l a program a mar megszokott
maodon kiszamolja a képernydcimet. A széveg végét a 0 kod jelzi.
Visszatérés utan egy kérdés kerul kirakasra, mégpedig, hogy aka-
runk-e Ujbdl valasztani. Itt figyeli, ha az n gombot nyomtuk le, ugrik
a kilépésre, ha az i gombot akkor eldlrél kezdi a programot,
egyeébként ujabb billentyl varasa kovetkezik. A programban nem a
karakterek ascii kddja lett figyelve, hanem a scan kod mivel el6for-
dulhat, hogy be van nyomva a Caps Lock és ekkor az n billentydit
hiaba figyeljuk mivel letutésekor N keriilne beolvasasra. Ellenben a
scan kdd a billentylizet gombjait jelenti, nem pedig a rajtuk l1évé betut.

Memoriakezelés:

A programozasnak egy masik fontos eleme a memoria
kezelése. Gyakran el6fordulhat ugyanis, hogy egy program
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mukoddése kézben példaul a lemezrél egy hosszabb széveget akar
beolvasni, ami az adott programszegmensbe mar nem férne bele,
vagy mas egyéb mdlvelethez memodriara lenne sziuksége. Ekkor
jonnek a bonyodalmak, ugyanis ki tudja miért, de amikor a DOS
betéit a memodridaba egy programot, akkor az &sszes szabad
memoriat lefoglalja, majd betdlti a programot, de a nem hasznalt
memoriateriuletet nem szabaditja fel. Ez azt jelenti, hogy ott van az
ures memodriateriilet, de hasznalhatatlan. Ahhoz tehat, hogy a
memoria egy részét sajat céljainkra le tudjuk foglalni, elébb fel kell
szabaditani a nem hasznalt részeket. Ez egy egyszeri BIOS
muvelet, ahol megadjuk az altalunk hasznalt program
szegmenscimét és hosszat, a tébbit mar elvégzi a gép. Ezutan a
maradék memoéria a rendeikezésunkre all. Ugyelni kell, hogy a
program hosszat nem byte-ban kell megadni, mert igy maximum
64K teruletet hasznalhatnank, hanem paragrafusban. Egy
paragrafus nem mas mint 16 byte, tehat a programunk méretét, el
kell osztani 16-al és megkapjuk a hosszat. Nem art azonban egy
kicsivel tdbbet lefoglalni, féleg ha egy szegmensen belll van a
kod, az adat és a stack, mivel igy egy par veremmuvelet utan
felUlirhatjuk a programunkat. Tehat mindig annyival tobbet
célszeri megtartani a sajat programunk, amennyit maximalisan
hasznalhat. A megmaradt terulettel ezutan mar szabadon
garazdalkodhatunk. Az els6 |épés a felszabaditas utan, hogy
lefoglalunk egy altalunk meghatarozott meéretl részt a szabad
memoriabol, amit azutan majd felhasznalhatunk céljainkra. Ez
szintén egy BIOS hivassal torténik, meg kell adni, hogy mennyi
memoariat akarunk a géptol, és 6 ezt kiutalja neklink ha van annyi.
Ha nincs, akkor a legnagyobb lefoglalhatd memoriablokk méretét
kapjuk valaszként. Egyébkéent pedig a lefoglalt blokk méretét a
szegmenscimével egyutt. Ha ez is megvan, miénk a lehetdség,
hogy azt kezdjunk vele amit akarunk. A tovabbiakban ezt majd
arra fogjuk felhasznalini, hogy a lemezroél betéltink egy széveget,
amit majd kiirunk a képernyoére. De ahhoz, hogy ezt meg tudjuk
tenni, meg kell még ismerni a file kezelést.

File kezelés:

A lemezen lévo file-okat tébbféleképpen kezelhetjik. Ezek a
lehetéségek kozlil most a legegyszeriibbel fogunk ismerkedni. Ezt
szintén a BIOS végzi harom lépésben. Az els6 a file megnyitasa, a
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masodik az iras vagy olvasas és a harmadik a file lezarasa. A
muvelet végzése soran fontos informaciét tartalmaz a file
azonositdé (handle), amit a file megnyitasa utan kapunk a geptdl,
€s a masik két milvelet szamara feltétlendl szikséges. A
megnyitashoz nem szikséges mas, mint a file neve és egy
megnyitasi mod, ami meghatarozza, hogy milyen miuveletet
akarunk vegezni a file-al. A rutinbol vald visszatéréskor ax
regiszterbe adja a file azonositd szamot, amit majd hasznaini
fognak a tovabbi rutinok. Ezutan kovetkezik az iras vagy olvasas
ahol meg kell adni a mozgatandd byte-ok szamat é&s helyét. Ha
elvegeztik a muveletet, le kell zarni a file-t!

A most kovetkezo program lefoglal a memoériabol egy 64K
hosszu teruletet, ahova a lemezrél be fog télteni egy neveket
tartalmazo adatfile-t, amit egy révid program segitségéevel kiiratunk
a képernyore.

[Program 11]

Peldall Segment .Szegmensdefinicio.
assume cs:Peldall,ds:Peldall :Cs és ds regiszterek
:Hozzarendelése a cimkékhez.

Start: mov ax,Peldall -Ds regiszter beallitasa a
mov  ds,ax :kod elejére.
mov ax,3 .Képernyotorles.
int 10h
mov ax,4a00h ;A program altal lefoglalt
mov bx,1024 :memoriateriiletet 16K
int 21h .méretire valtoztatjuk.
mov ax,4800h :Kériink a DOS-tol egy
mov bx,4096 ;64K méretii memorialapot.
int 21h

mov word ptr [ MEMOCIM],ax;Ennek szegmenscimeét a
;memeoriavaltozoba tessziik.

mov ax,3d00h ;A FILENEYV alatt tarolt neva
mov dx,offset FILENEV ;file megnyitasa olvasasra.
int 21h

mov word ptr [FILESZAM],ax A visszakapott file azonosito
;informaciot a memoriaba mentjiik.
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.1_Peldall:

2 _Peldall:

Kilepes:

push
mov
mov
mov
mov
xor

mov
int

pop

mov
mov
int

Xor
xor
mov
mov
push
mov
mov
mov
Xor

mov
inc
cmp
iz

cmp
jz

mov
add
jmp
xor

inc

add
jmp

pop

ds
bx,ax

A ds regiszter értékét
.elmentjiik, mivel mi nem

ax,word ptr [MEMOCIM].a ds altal mutatott

ds,ax
ax,3f00h
dx,dx
cx,0fffh
21h

ds

ax,3e00h

bx,word ptr [FILESZAM]

21h

di,di

si,si
ax,0b800h
es,ax

ds

.szegmensre kivanunk betolteni
-hanem az altalunk lefoglalt-
;ra. A DOS hatranya viszont,
-hogy a betdltendo file

helyet a ds:dx regiszterben
:kell megadni a rutinnak.

A ds visszaallitasa.

. A file lezarasa.

. A kiiratas cimét es:di,

:az olvasasét a ds:si

.fogja tartalmazni, de ehhez
-ds értéekét ismeét el kell
.menteni.

ax,word ptr [ MEMOCIM]

ds,ax
ah,14
bx,bx

al,ds:|[si]

si

al,13

.2 Peldall

al,255
Kilepes

es:[di+bx],ax
bx,2
.1_Peldall

bx,bx

si

di, 160
.1_Peldall

ds

:Szinbeallitas.

;A kiirato rutin.

:Ha enter koddal talalkozik,
;ugrik a soremel6 program-
.részhez.

1A 255 a szoveg végét jelenti.
:Ekkor kilépés.

- A betu kiiratasa és a
.poziciok allitasa.

:Uj betil.

A 13 utani 0ah kodot atlépve

.a kovetkezo sor elejére
.allitja az iras cimét.

A ds eredeti értéekének
‘visszaallitasa.
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Xor  ax,ax ;Billentytivaras.

int 16h

mov ax,4c00h ;Kilépés a DOS-hoz
int 21h

FILESZAM:dw ?
MEMOCIM:dw ?

FILENEV: db "nevek.txt",0 : A betoltendo file neve.
Peldall Ends A szegmens vége.
End Start A program vége.

Mint az lathatd, a program hasonldképpen kezdodik, mint az
eddigiek. A képernydtorlés utan azonban meghivasra keril a 21h
rutin, ami tulajdonképpen nem mas, mint a DOS-nak egy része.
Ugyanis ez a megszakitas kezeli a legtébb DOS funkciot. Ezek
kézul mi most a 4ah alfunkciét hasznaljuk, ami a lefoglalt memoria
méretének megvaltoztatasara szolgal. Bx regiszterben kell
megadni az Uj hosszt (paragrafusokban) és es regiszterben a
szegmenscimet. Nos ezt hiaba keresnénk, nem lett megadva
mivel a program indulaskor ds és es regiszterekbe az ugynevezett
PSP (majd késdbb) -ami a program el6tt talalhato- szegmenscimeét
rakja. Ezért nem kell kulén beallitani ezt az értéket, és a ds-t ezert
allitjuk be .exe programoknal kiilén a kod elejére. A program altal
hasznalhatdé memoéria hosszat 1024 paragrafusra azaz 16K-ra
allitottuk be, Ennyi biztos elég lesz.

Ezutan a file betdltése céljara kérink a géptdl egy Kkis
memoriat, meéghozza 64K-t. Es ha megkaptuk, eltaroljuk a
szegmenscimeét, hogy késoébb tudjuk hasznalni.

Most kdévetkezik a hasznalandé szovegfile megnyitasa. Ezt a
muveletet a 3dh DOS funkcio végzi. Az al regiszterbe nullat
toltink, ami azt jelenti, hogy a file-t csak olvasasra nyitjuk meg. Ha
itt 1 lenne az a csak irast, a 2 az iras-olvasast jelenti. Az al
regiszter tobbi bitjével nem foglalkozok, mivel az mas kényvekben
stb. is megtalalhatoé. A dx regiszterbe pedig azt a cimet kell rakni,
ahol megtalalhaté a betdltendo file elérési utja, neve a kiterjesz-
téssel aminek a végét egy nulla jelzi. A rutinbdl valo visszatérés-
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kor ax regiszter fogja tartalmazni a file azonositdé szamot amit
elmentiink, mivel késobb is szliikség lesz ra. A kdvetkezo Iépés a
szOveg betoltése. Ehhez ds:dx regiszterbe be kell allitani annak a
helynek a cimét, ahova be akarjuk tolteni az adatot és cx-be az
adatblokk hosszat. Ez itt most nem lett pontosan beallitva, de ha
tébbet irunk be ide, nem térténik nagy katasztrofa, legfeliebb nem
tolt be annyit, csak amilyen hosszu a file. Egyébként a betoltott
byte-ok szamat megadja a rutin visszatéréskor, de erre most
semmi szukség. Ami viszont fontos, hogy ha ds értékét
megvaltoztattuk, semmi olyan milveletet nem végezhetink, ami a
memoriavaltozokat és egyéb a régi adatszegmensben Iévé adatot
befolyasolna, mivel a ds most mashova mutat. Ezért a
szegmensregiszter értékét is a verembe kell iementenink mivel
ezt a valtoztatas nem befolyasolja. A file betdltése utan
visszaallitiuk az eredeti ds értéket mivel a fileszam egy
memoriavaltozoban lett eltarolva, és ezt csak igy tudjuk kiolvasni a
file lezarasahoz. Ezzel a file betdltése megtoértént, most mar a
rendelkezésunkre all széveg a lefoglalt memoriaterileten.

Tovabbi tennivaldnk, hogy a beolvasott neveket a képernyon
megjelenitsik sorban egymas alatt. Ehhez nein art, ha ismerjuk a
DOS alapu szévegszerkesztok altal készitett szovegformatumokat.
Tudni kell réluk, hogy minden sor végére ahol entert nyomtunk,
egy 13 és egy 10 kodot rak. Ebbél a 13 az enter a 10 pedig a
nyomtatok szamara az Uj sort jelentik. A széveg végére egy 255
kodot helyeztem, amit a programbdl figyelve jelzi a felsorolas
veéget.

A kiirato rutin hasonléképpen mikdédik, mint az mar régebben
tértént, azzal a klulénbséggel, hogy a sorokon beliili cimet a bx
regiszter ndvelésével valtoztatjuk, ez megkdnnyiti a soremelést
mivel igy csak nullazni kell a bx regisztert és hozzaadni di-hez a
sorhosszt. Az egyetlen dolog, amire oda kell figyelni hasonlé
esetekben, hogy a ds regiszter értékét megvaltoztattuk, igy
memoriavaltozok hasznalata nem ajanlott.

Adodhat olyan esemény, amikor egy sz6, mondat helyét kell
meghataroznunk egy hosszabb szovegben, adatbazisban stb.
llletve vizsgalnunk kell, hogy egyaltalan megtalalhaté-e az adott
szoveg. llyenkor a megoldas, hogy letaroljuk a keresendd
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kifejezést és sorban 0&sszehasonlitjuk a dokumentum minden
részével mindaddig, mig ra nem lelunk a kivant szévegre. Ezen
feladat megoldasanal nagyon hasznos a cmpsb / cmpsw illetve a
scasb / scasw utasitasok a rep kiegészitéssel. A jelentésukre
majd a mintaprogram ismertetése utan térek ki. A most kévetkezo
program egy eltarolt mondatban keres egy szot, és kiirja, hogy a
mondat hanyadik karakterétol kezdodik.

[Program 12]

Peldal2 Segment .Szegmensdefinicio
assume cs:Peldal2,ds:Peldal2 ;Cs.ds kijeldlése

Start: mov ax,Peldal2 :Ds,es regiszter beallitasa
mov ds,ax :a kod elejére.
mov es,ax

cid A d jelzdbitet tori.
mov cx,47 ;A vizsgalt széveg hossza.
mov di,offset SZOVEG A szoveg és a keresett
mov si,offset SZO :sz0 cimének beallitasa.
mov  al,[si] Al regiszterbe a keresett
;520 kezddbetiijét tolti.
.1_Peldal2: repnz scasb ;Es:di cimen 1évd karaktert

.0sszehasonlitja al értékével
:és ha nem egyezik, noveli
.di-t,csokkenti cx-et és
;ismétli mindezt, mig nem
;talal egyezo betiit, vagy cx
.erteke nem 0.

jnz  Nincs ;Ha a vizsgalatbol valo
:kilépéskor z flag értéke
:0, akkor végignézte a
.szoveget és nem talalt
;egyezo betiit.

dec di :Egy betiivel visszabb 1ép
:mivel a scasb novelte a
;talalt betil utan is eggyel.

push cx di si . A regiszterek elmentése,

.mivel a kovetkezd rutin
.megyvaltoztatja azokat.
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Nincs:

Talalt:

Kilepes:

Kiiro

.1_Kiiro:

mov cx,6

repz cmpsb
pop sidicx
jz Talalt
inc di

jmp .1 Peldal2
mov

cail Kiiro
jmp Kilepes
mov

mov ax,di
sub

push ax

call Kiiro
pop ax

call Kiiro2
Xor  ax,ax

int 16h

mov ax,4c00h
int 21h
Proc

mov ax,0b800h
mov es,ax
mov ax,3

int 10h

xor  di,di
mov ah,15
mov al,[si]
inc si

si,offset UZENET1

si,offset UZENET2

ax,offset SZOVEG

: A keresett szo 6 betii hossz.

:Es:di és ds:si altal
:mutatott teriiletek 6sszeha-
;sonlitasa egymassal.

. A regiszterek visszatoltése.
:Ha a rep cmpsb végrehajtasa
;utan zero flag 1, az azt
jelenti, hogy a két szoveg

:megegyezik egymassal.

:Ha nem, akkor a kodvetkezo
:betiitdl folytatni a keresést.

-UZENET]1 szoveg kiiratasa
;s kilépés.

-UZENET?2 kiiratasa,

.a megtalalasi poziciobol
:kivonjuk a szoveg offsetcimét
:és ezt elmentjiik a szamkiiro

:rutin szamara.

;Ax el0hivasa,
-a szam kiiratasa.

:Billentytivaras.

:Kilépés a DOS-ba.

:Képernyo-beallitas.

:Az Si cimen 1évo szbveg
:kiiratasa.
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.2_Kiiro:

Kiiro

Kiiro2

.1_Kiiro2:

60

cmp al,0

iz .2_Kiiro
mov es:[di],ax
add di,2

jmp .1_Kiiro
ret

Endp

Proc

mov di,offset SZAMHELY

mov bx,10
Xor  cx,cx

xor dx,dx
div bx

mov [di],dl
inc CcX
inc di

or ax,ax
jnz  .1_Kiiro2

mov  si,di
dec si
mov di,44

mov ah,15

:Erre a cimre fogja letarolni
;a szamot a kiiras elott.

: Az osztas mértéke.
;A szamlalo nullazasa.

;A div utasitas a jelen
.esetben dx:ax regiszter
.tartalmat osztja, de
:szamunkra hasznos adat csak
;az ax regiszterben van,

.ezért a dx regisztert

;torolni kell.

;Az osztas maradékanak also
.byte-jat a memoriaba
;mentjik.

;A szamlalo novelése.

A kovetkezd cimre irja a
:kovetkezo szamot.

;Ax vizsgalata,
;ha nem 0, ugras vissza.

.Si regiszterbe di-1-et
:toliink, mivel ez az utolso
.ertékes szam.

:Kiirasi pozicio beallitasa.

:Szinbeallitas.
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2 Kiiro2: mov al,[si] :Al-be tolti az utoljara
.letarolt szamjegyet ami
:valgjaban az elso.

add al48 .Ascii szamjeggye alakitja
mov es:[di],ax .és kiirja a képernyore.
add di,2 :Kovetkezo pozicio.

dec i :E16z0 szamjegy.

loop .2 Kiiro2 Ismétlés a szamjegyek

.szamanak megfelelden.

X0r  ax,ax :Billentytivaras.
int 16h
mov ax,4c00h :Kilépés a DOS-ba.
int 21h
ret
Kiiro2 Endp

SZOVEG: db "Ez az a szoveg, amiben keresni fogunk egy szot."
SZ0: db "amiben" . A keresett szo.
UZENET1: db "Nincs ilyen sz6 a vizsgalt szovegben." 0
UZENET2: db "A keresett szo helye:",0

SZAMHELY:db 5 dup (0) A szam atmeneti tarolasara
.szolgalo hely

Peldal2 Ends _
End Start

Korabbi programokban mar hasznaltuk a cmp utasitast,
mellyel két adatot hasonlithattunk o6ssze. Az iménti példa is
megoldhato lett volna ezzel, de sokkal hosszabb, bonyolultabb lett
volna a program. A PC rendelkezik egy olyan utasitas csoporttal
ami egy Kicsit 6sszetettebben mukodik az eddig megismerteknél.
Nos nézziuk, hogy is mukoédnek ezek: amikor a gép a scasb
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utasitassal talalkozik, 6sszehasonlitja az es:di cimen tarolt adatot
(jelen esetben byte-ot) al regiszter tartalmaval és a jelzdbiteket a
miuvelet eredményétol figgden allitja be. Tovabba a végrehajtas
utan noveli (csékkenti) di regisztert a d flag értékétdl fuggoden
(d=0 esetén noveli). igy ha ismételgetilk a scasb utasitast,
megkereshetjiik az adott szévegben az al tartalmanak eléfordulasi
helyét. Ezt az ismételgetést oldja meg & rep kiegészités ami a
végrehajtas soran csokkenti cx értékét és mindaddig ismétli a
mogéeé irt miveietet, mig cx el nem éri a nullat. A mi esetiinkben ez
nem elegendo, mivel figyelni kell, hogy egyez6-e a betl vagy sem.
Ezt oldja meg a repnz ami mindaddig ismétel, amig a z bit nulla
illetve a cx regiszter nagyobb nullanali. Tehat ha egyezdé betdt talal
a scasb, akkor a zero flag 1 értéklre valt, minek hatasara a repnz
abbahagyja az ismétlést. A cx regiszterbe a vizsgalandé széveg
hosszat allitjuk, mivel a keresést a szdéveg végéhez érve be kell
fejezni. A keresési ciklusbodl valoé kilépéskor a z bit értéke mutatja
a kilépés okat. Ha 1 akkor egyezdé betdt talalt, ha 0O akkor a cx
értéke érte el a nullat.

A masik utasitas amit a keresett sz6 Osszehasonlitasara
hasznaltunk, az a cmpsb, ami a ds:si és az es:di altal cimzett két
byte-ot hasonlitja 6ssze, majd noveli si és di értékét. A flag itt is a
muvelet eredményétdl fliggden all be. Az itt hasznalt kiegészités, a
repz csak addig ismétel, amig a mlvelet eredménye egyenld azaz
zero flag értéke 1. llletve mig cx nem nulla.

Ezen két utasitas segitségével nagyon egyszerld egy
barmilyen hosszu széveg keresése.

A mintaprogram tartalmaz még egy Uuj utasitast is, ami
befolyasolja az el6z6 kettd mukoédését. Ugyanis az, hogy a rep
hatasara a cx értéke csékken vagy nd, azt a d jelzébit hatarozza
meg. Ha értéke 1, akkor csdkkenteni fogja. Ezért a d bitet nullaba
kell allitani. Ezt a cld utasitas végzi el. Ezutan a programban
beallitjuk a szoveg hosszat, cimét és a keresett sz6 cimét. Ezutan
a szo0 elsdé betljét al regiszterbe toltjuk. Ezzel a kiindulasi
paramétereket beallitottuk, kovetkezhet a keresés. Jelen esetben
a keresett sz6 az "amiben" ezért a repnz scasb megkeresi a
szOvegben eldéforduld elsé "a" betit. A keresdé ciklusbol vald
kilépéskor ha z=0 akkor a széveg végéhez értink, ami azt jelenti,
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hogy a keresett sz6 nincs a szévegben. Amennyiben talalt a
program al-ben tarolt betiit, akkor kovetkezik az 6sszehasonlitas.
Elsd lépésben csokkentjik di értékét, hogy arra a helyre
mutasson, ahol egyezd betlt talait, majd elmentjik a hasznalt
regisztereket, mivel a kévetkezé programrész is hasznalja ezeket
és nekilink a keresés esetleges folytatasahoz a jelenlegi értékek
szlkségesek.

A vizsgalt sz6 Gsszehasonlitasat a széhossz beallitasaval
kezdjuk, majd a repz cmpsb dsszehasonlitja a talalt betid cimétol
kezdéddé részt az altalunk keresett széval. Amennyiben a 6
karakter barmelyikénél eltérést talal, kilép a repz ciklusbol. A
vizsgalat utan visszatoltitlk az elmentett regisztereket és
megvizsgaljuk a kilépés okat. Ha z=1 akkor a vizsgalt szoé
megegyezik az altalunk megadottal. Ha nem, akkor a kévetkezo
karaktertdl (inc di) folytatodik a keresés egy ujabb "a" bettig.

Amennyiben a ciklus végigfutott ugy, hogy nem talalta meg a
kivant adatot, a Nincs cimkére ugrik, ahol a Kiiro rutin segit-
seégével kozli ezt veliink. |

Hasonloképpen a Talalt esetében, de itt a sz6 helyét is kiirja
nekunk a mar ismert szoveg és szakkiiré rutinok segitségével.

Természetesen, ha egy gigantikus meéretli adathalmazban
akarunk megkeresni valamit, az idébe telhet. Ezért példaul
adatbazis szeru adatok k6zott sokkal konnyebben keresgélhetink,
ha az adatainkat fix hosszusagu teriileteken taroljuk. Mit is jelent
ez? Vegyunk példanak egy telefon regiszter programot. Ha név
szerint akarunk keresgélni, akkor teljesen folésleges azt a
telefonszamok és a cimek kézoétt is megnézni. Ezért azt szoktak
csinalni, hogy meghatarozzak, hogy a név maximalisan pil.: 30
karaktert, a telefonszam 15-6t, a cim pedig 100 karakter helyet
foglalhat el, ezért minden adat szamara egy ekkora teriiletet
foglalnak le még ha rovidebb is ennél. Ezekutan a keresés
annyibol all, hogy megnézzilkk a név elsd betijét €s ha nem
stimmel, akkor 145 karakterrel arrébb léplnk, ami a kévetkez6 név
elsé betljét tartalmazza. Ugyanigy a telefonszam és a cim
esetében is. El6bnye a dolognak, hogy a folésleges informaciot
nem vizsgaltuk meg, és ezzel rengeteg idét megsporoltunk.
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Ha mar szo esett az adatbazisokrol, egy kis eiméleti informa-
cioként a rendezésrdl: az adatok valamilyen szempont szerinti sor-
barendezésének alapvetden két tipusa van. A valds és a latszola-
gos. A valds rendezésnél az adatokat fizikailag sorbarendezzik a
megadott szempont szerint, mig a latszolagos esetében csak egy
sorrendet készitunk, ahol a helyes sorrendet taroljuk le és az adat-
bazis sorrendjét nem valtoztatjuk meg. Elonye az utébbinak, hogy
gyorsabb rendezést lehet elérni vele. Az adatok sorbarakasara
egy oOtlet, ami ugyan valdszinlleg nem a leggyorsabb, de kiprobal-
tan jol mikodik. A teendodnk, hogy 6sszehasonlitjuk az els6 és a
masodik bejegyzést egymassal. Amennyiben nem megfeleld a sor-
rendjuk, egyszerden megcseréljuk a kettét. Ezutan megtesszuk ezt
a 2. és a 3. adattal és igy tovabb egészen az utolsdig. Ezzel azon-
ban még nem lesznek sorban az adatok, mivel egy lépésben nem
lehet ezzel a modszerrel az utolsé bejegyzést az elsé helyre vara-
zsolni, ezért a teljes muveletet meg kell ismételni a bejegyzések
szama-1-szer ahhoz, hogy biztosan a megfeleld sorrendet kapjuk.

Eléfordulhat, hogy a programunknak a DOS-boél akarunk
valamilyen paramétert atadni. Lasd példaul DIR /P stb. esetében a
/ jel utan valamilyen parameétert lehet megadni. Az elvalasztast
szolgalé jel feladata csupan annyi, hogy a programbdl
kénnyebben meg tudjuk keresni a paramétert, mivel az utasitas és
a paraméter kozott nem biztos, hogy csak egy szdkdéz van. A
példaprogram minddssze annyit csinal, hogy a paraméterkeént irt
részt kiirja a képernydre a megadott koordinatakra. A program
hasznalata: pelda13 /10,12,kiirandé széveg. fontos, hogy folos-
leges szuineteket ne rakjunk a / utan mivel a program ott a koordi-
natat fogja keresni.

[Program 13]

Peldal3 Segment
assume cs:Peldal3,ds:nothing

Start: mov si,80h :A DTA kezddcimét si-be
Jteszi.
mov cl,[si] A paraméterrész hosszat ¢x
inc  si .regiszterbe teszi €s a

;mutatot eggyel noveli.

64



Az Assembly programozas alapjai

.1_Peldal3:

mov
mov

mov
call
mov

mov
call

push

mov
mov
sub
sub
dec
call
pop
push
mov
mov
call

push
mov
mov
sub
sub
dec
call

pop
pop

shl

mov
mov
mul
add

ax,0b800h

es,ax

ah, WAL
Keres
dx,si

ah !l9 "
9
Keres

CX

CX,Si
di,si
di,2
cx,dx
cx
Szamito
cX

dx
dx,si
ah, n’ "
Keres

cx
CX,Si
di,si
di,2
cx,dx

cx
Szamito

cx
di

di,1

ax,dx
bl,160
bl
di,ax

;A videomemoria kezdocimét
.es regiszterbe tolti.

:A / jel keresése.

.Dx regiszterbe teszi a
;rutin altal megadott cimet.

A , karakter keresése.

;Cx ideiglenes elmentése.

;Cx regiszterben kiszamoljuk

;a koordinata szamjegyeinek
;szamat, di-ben pedig az

;utplso szamjegy cime lesz.
:Majd kiszamoljuk a koordinata
.szamértékét.

;Hasonloképpen mint az elébb
;tettiik, megismételjiik a
;muveletet a fiigglleges
:koordinata értékkel is.

.Di-be az el6zoleg elmentett
,dx értékét toltjiik és
:megszorozzuk kettovel. Ezzel
:kiszamoltuk a koordinata
:vizszintes cimét.

;A fliggodlegest a szokott
;:modon megszorozzuk 160-al
.€s hozzaadjuk di-hez.
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.2 _Peldal3:

Keres

.1_Keres:

Keres

Szamito

.1_Szamito:

66

mov
int

mov
mov
mov
inc
add
loop

xor
int

mov
int
Proc
mov
inc
dec

cmp
jnz

ret

Endp

Proc
mov
xor
mov

dec

sub

ax,3
10h

ah,is
al,[si]
es:[di],ax
si

di,2
.2_Peldal3

ax,ax
16h

ax,4c00h
21h

al,[si)

si

cl

al,ah
.1_Keres

bl,1
dx,dx
al,[di]
di

al,48

;Képernyotorles.

.Fekete alapon fényes fehér
:szinnel ¢x altal mutatott
:szamu karaktert irunk
.es:[di] cimtdl kezddédden.

:Billentytivaras.

Kilépés.

:Ds:[si] cimen 1évo karaktert
.0sszehasonlitja ah értékével.
:noveli si-t és csokkenti a
;még hatralévo karakterek
;szamat. Ha nem egyezett a
:két karakter, akkor ismétli

.a ciklust mindaddig mig meg
;nem talalja a keresett
:karaktert.

A legkisebb helyiéertek.

.Dx nullazasa.

A di altal mutatott szamjegyet
,al regiszterbe tolti.

:Csokkenti di-t

:Mivel al-ben nem egy szamjegy
:van, hanem annak ascii kodja,
.ezért abbol ki kell vonni

.48-at, hogy a szamjegyet
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:kapjuk eredmeényiil.

mul bl :Ezt az értéket megszorozzuk
;az aktualis helyiértéknek
:megfeleld szorzészammal

add dx,ax .és hozzaadjuk dx-hez.

mov ax,10 . A kovetkezo helyiértéket

mul bl ;ugy kapjuk, hogy a jelenlegit

mov bx,ax .megszorozzuk 10-el.

loop .1_Szamito :Ha van még szamjegy, ugras
,vissza.

ret

Szamito Endp

Peldal3 Ends
End Start

Amint arrél a memoriakezelésnél mar sz6 esett, a program
betdltése utan a ds és es regiszterekbe nem a program cime,
hanem egy ugynevezett PSP szegmenscime kerul. A PSP teljes
leirasa megtalalhato a fuggelékben, itt csak az un. DTA érdekes a
szamunkra, ami a PSP 128. byte-jatol kezddédik és hosszat a
legelsd byte-on tarolt érték mutatja. Ez a terilet azt a ceélt
szolgaija, hogy a DOS parancs utan begépelt paramétereket
eltarolja. A most kdvetkez6 programban a DOS parancs utani elso
karakter a 81h cimen lesz. Ezt kihasznalva cl regiszterbe betdltjuk
a parameterrész hosszat és megkeressiuk az elvalaszto "/" jelet
ami a paraméterek kezdetét jelzi. Ha ezt megtalaltuk, akkor meg
kell keresni az es0 "," karaktert, és a két cim kozotti karakterekbol
kell egy szamot késziteni. Mivel megkerestlik a szam elejét is és a
véget is, meg tudjuk hatarozni, hogy hany karakterbol all.
Amennyiben egynél tobb, akkor az egyes helyiériekeket a
megfeleld szorzészammal meg kell szorozni és ezeket 6sszeadni,
hogy a valos szamértéket kapjuk. Ezt természetesen meg kell
tenni a masodik szammal is és ha mar mindkettét ismerjuk, ebbdl
ki kell szamolni a kiirasi cimet. Ezutan a masodik vesszd utantol
kezdodden ki kell irni a széveget a kiszamolt cimre. A szdéveg
hosszat a cx értéke mutatja, amit az egyes kereséseknél termé-
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szetesen csdkkenteni kellett, hogy mindig az aktualis értéket mu-
tassa.

llyen médon irhatunk akar decimalis-hexadecimalis szam
konvertert vagy barmilyen kiils6é paraméterrel mikoédo programot.

Programjainkban nem art, ha példaul egy hibara nem csak
egy szoveggel, hanem egy hangjelzéssel is felhivjuk a felhasznald
figyelmét. Ugyan a PC beépitett hangszorodja tulzott zenélgetésre
nem ad lehetoséget, azért egy kis lUgyességgel egészen szep
hatasok csikarhatok ki beldle.

A szamitogépben talalhatdo egy 8253 jelzésu integrait aram-
kér, ami harom 16 bites osztét foglal magaba. Az els6 csatornaja a
8259-es megszakitas kezelore lett koétve, ami igy masodpercen-
ként 18.2-szer aktivizalodik.

A masodik csatorna a 8237-es DMA vezérlore van kotve. Ezt
modositani nem célszerld, mivel a memoriafrissitést is ez végzi és
ha megvaltoztatjuk, elveszhet az 6sszes adatunk.

A szamunkra most a harmadik csatornaja fontos, ami a
beépitett hangszorora lett kétve. Tehat ha beallitunk egy adott
osztasi aranyt és bekapcsoljuk a hangszorot, akkor ott az osz-
cillator frekvencia (1.19318 MHz) megfeleléen leosztott értéke je-
lenik meg.

A hangszoro bekapcsolasat, az osztasi arany beallitasat stb.
ugynevezett portmiiveletek segitségével érhetjuk el. Egy portra
valé adat iras hasonlit a memoriaba valé irashoz, csak itt nem egy
RAM van a vezeték végén, hanem egy aramkoéri egység, ami
figyeli az adott portcimet, és ha az neki szdl, akkor az
adatvezetékrdl kiolvassa a kuldoétt értéket.

igy a 8253-as programozasara a 43h port szolgal. Az ide irt
adat egyes bitjeinek jelentése:

0.bit: O esetén binaris, 1 esetén BCD szamlalas.
1-3. bitek: A kivant tzemmaod szama.
4-5. bitek: 00 - A szamlalo éertékét regiszterbe irja.
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01 - Az oszto als6 byte-janak irasa/olvasasa.
10 - Az oszto fels6 byte-janak irasa/olvasasa.
11 - Az oszt6 alsé majd fels6 byte-janak
irasa/olvasasa
6-7. bitek: A kivalasztott csatorna szama (0-2)

A szamlaldé eértékét akkor érdemes regiszterbe mentetni
kiolvasas el6tt, ha mind az also, fels6 byte értékét ki kivanjuk
olvasni ugy, hogy azok kézben ne valtozhassanak meg. llyenkor a
gép az aktualis értéket egy belsd regiszterbe menti, amit azutan
kiolvashatunk. De a szamlalé programozasa részletesebben
megtalalhaté Az IBM PC-k BELSO FELEPITESE cimi kényvben
és még sok masikban. Az egyes csatornak osztasi aranyat a
40h-42h portokon keresztiil allithatjuk.

A kovetkezo feladatunk a beallitas utan, hogy bekapcsoljuk a
hangszorot. Ezt a 8255 tipusu 24 bites programozhaté /0
kontroller megfeleldé programozasaval tehetjuk meg. A PC-ben ez
az aramkor 3 darab 8 bites részre van bontva, amibdl a
masodiknak az also két bitje befolyasolja a hangszoérét. A masik 6
a billentylizetet, RAM paritast stb. Ezért tugyelni kell arra, hogy
ezen biteket ne valtoztassuk meg. Ezt ugy érhetjik el, hogy iras
el6tt kiolvassuk a port értékét, az also két bitet AND vagy OR
muvelettel megfeieléen beallitjuk és ezutan irjuk vissza az értéket.
igy csak a hangszorét vezérlé biteket befolyasoljuk. A 8255 leirasa
szintén megtalalhaté az emlitett kébnyvben vagy mas szakiroda-
lomban.

Nos ezek utan a program, ami nem tesz mast, mint csippan
egyet kb. 1 kHz-es frekvenciaval.

[Program 14]

Peldal4 Segment
assume cs:Peldal4,ds:nothing

Prg 8255 equ 61h 1A 8255 portcime
Prg_timer equ 43h : Az 0szto programozasanak
Timer equ 42h .és beallitasanak portcime.
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Start: mov al,10110110b A Timer2 kijelolése osztonak.
out Prg_timer,al

mov ax,1193 Az osztasi arany beallitasa
out Timer,al kb 1000 Hz-re.

mov al,ah

out Timer,al

in al,Prg_ 8255 A hangszoro bekapcsolasa
or al,00000011b
out Prg_8255,al

mov c¢x,0ffffh : Offfth értéku holtciklus
.1_Peldali4: loop .1_Peldald .ami a csippanas hosszat
-hatarozza meg.

in al,Prg_8255 A hangszoré kikapcesolasa.
and al,11111100b

out Prg 8255,al

mov ax,4c00h Kilépés a DOS-ba.

int 21h

Peldal4d Ends
End Start

A lista elején mindjart egy ujdonsag, amit eddig még nem
hasznaltunk, az equ egy cimkével. Ez nem csinal mast, mint a
magasabb szintli nyelvekben a konstans. Tehat forditaskor a
program, ha a szévegben az equ elétt allé cimkével talalkozik
valahol, akkor az equ utan irt szamot fogja oda beforditani. Elénye
csak az attekinthetdéség szempontjabdl van, mivel igy mindig
tudjuk, hogy az adott portcim mihez tartozik. Tovabba van ket uj
assembly utasitas is, az in segitségével egy portrol olvashatunk
be egy értéket, az out pedig ennek az ellenkezdje, vele egy adatot
ktildhetink a kivalasztott porton keresztiil.

A programban semmi kulénlegesség nincs ezeken kivul. Elso
lépésben felprogramozza az oszidt, majd beallitia az osztasi
aranyt és bekapcsolja a hangszoréot. Ezutan egy holtciklus segit-
ségével var egy kicsit majd kikapcsolja és kilép.
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A memoria rezidens programok miikédése:

A memoria rezidens programok annyiban kulénbéznek az
eddig megismertektdl, hogy a programbdl vald kilépéskor nem
torlodik ki a memoériabol, hanem ott marad. Kombinalni szoktak a
dolgot valamelyik int rutin atiranyitasaval. Mint arrol mar
fellletesen sz0 esett, az int rutinok cimei egy tablazatban vannak
letarolva. Minden rutinhoz egy szegmens és egy offsetcim, azaz
Osszesen 4 byte tartozik. Ha ezt a cimet mi megvaltoztatjuk, akkor
nem az adott funkcié hajtédik végre, hanem az a program, aminek
a cimét megadtuk. Ezen moddon atiranyithatjuk a sajat progra-
munkra is. llyenkor gondoskodni kell arrol, hogy a sajat progra-
munk végezze el az adott rutin feladatat, vagy pedig a programunk
vegrehajtasa elétt vagy utan inditsa el az eredeti BIOS rutint is.
Egy int hivaskor els6 |épésben a verembe mentddik az allapotre-
giszter (flag) és a hivo program int utani soranak cime a
visszatérés céljabol, majd a tablazatbol kiolvassa a rutin cimét és
egy tavoli ugrassal atadja a vezérlést neki. A BIOS rutin végén
egy iret utasitassal tér vissza a hivo programhoz, minek hatasara
visszatoltodik a flag is.

A memodria rezidens programoknal alapvetd szempont a
rovidség. Ezért érdemes a programot .com formatumduara irni. A
programbol valo kilépés is egy kicsit masként torténik akkor, ha
azt szeretnénk, hogy tovabbra is maradjon a memoriaban a kéd
lényeges része. llyenkor meg kell adni a programunk szegmensci-
mét és az elsd olyan byte offsetcimét, amire mar nincsen szuksé-
gunk, ezutan nem egy int21h hanem egy int27h ROM BIOS hi-
vassal lépunk ki, melynek hatasara a megadott rész a meméoria-
ban marad.

A vezérlésatadasra gyakran hasznaljak az 1ch BIOS rutin
atiranyitasat, amit a gép masodpercenként 18.2-szer végrehaijt. Ez
alkalmazhaté példaul akkor is, ha azt szeretnénk, hogy a pontos
idé mindig ki legyen irva a képerny6 valamely részére. Vigyazni
kell azonban, hogy egy int rutinbdl egy masik int rutin nem
hivhatd, ezért ha rezidens programot irunk és mégis sziikség
lenne egy BIOS hivasra akkor vagy megirjuk azt a muveletet, amit
a BIOS rutin végezne, vagy hasonlé modon haijtjuk végre, mint az
eredeti rutint, azaz szimulalunk egy int hivast, ami abbadl all, hogy
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egy pushf utasitassal elmentjUk a flaget és egy tavoli call
utasitassal inditjuk el a kivant rutint.

A 15. programban egy gyakori problémara adok egy
megoldasi lehetdséget, mivel velem is gyakran eléfordul az, hogy
figyelem a winchester mikédését visszajelzé ledet, hogy tudjam,
él-e még a rendszer, vagy lefagyott. Egyes virusok tevékenységét
is ki lehet szurni igy. A megoldas, amit ez a révidke rutin kinal az,
hogy minden lemezmliveletnél csippan egy révidet a gép. Ez egy
Kicsit furcsan hat, amikor a gép keres egy programot, és egy rakas
tartalomjegyzéket végignéz, vagy egyéb olyan miveletnél, ahol
egymas utan surin fordul a lemezegységhez, ekkor ugyanis egy
sorozatos csipogast, esetenként recsegést produkal, de a
programot kedviinkre megvaltoztathatjuk, csipogas helyett akar a
képernyore irhatunk egy jelet vagy kinek mi tetszik.

[Program 15]

Peldal5s Segment :Szegmensdefinicid
assume cs:Peldal5s, ds:Peldal5 .Cs,ds hozzarendelése.
org 100h ;A program kezddcime.
Start: jmp Init ,Az installalo program
;inditasa.
Drive Int dd 2 ;Az eredeti ROM rutin cimének

:kihagyott 4 byte-os rész.

Rutin Proc Far :Tavoli rutin kezdete.

assume cs:Peldal5,ds:Nothing ;A rutinban nem hasznalunk
;adatszegmenst.

pushf ;A flag és a programunkban
push axcx ;hasznalt regiszterek mentése.
mov al,10110110b ;A Timer2 kijelolése osztonak.
out 43h,al
mov ax,500 Az osztasi arany beallitasa
out 42h,al
mov al,ah
out 42h,al
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.1 _Peldals:

Rutin

Init:

Peldals

in
or
out

mov
loop

in
and
out

pop

call
iret

Endp

cli

mov
int

mov
mov

mov
mov
int
sti
mov

int

Ends
End

al,61h .A hangszoro bekapcsolasa
al,00000011b

61h,al

cx, 0fffh -Offth értéku holtciklus
.1_Peldai$ .ami a csippanas hosszat

;hatarozza meg,

al,61h A hangszoro kikapcsolasa.

al,b11111100b

61h,al

CX ax Az altalunk hasznalt
:regiszterek eredeti értékének
:visszatoltése

Drive Int Az eredeti BIOS rutin
,inditasa

,Visszatérés a megszakitasbol.

;A tavoli rutin vége.

:Kiilso megszakitaskérések
.engedélyezésének tiltasa.

4x,3513h ;Az Int13 rutin cimét
21h JES:BX-be tolti

word ptr [Drive_Int],bx ;és a Drive Int cimre irja.
word ptr [Drive_Int+2],es

ax,2513h Az int13h rutin cimét allitsa
dx,offset Rutin .at a Rutin cimére.
21h

:Megszakitast engedélyezi
dx,offset Init Az elso folosleges byte cime.
27h A program befejezése ugy,

;hogy maradjon rezidens.

A szegmens vége
Start A program vege
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A programban a 13h rutint csapoltuk meg egy kicsit, amirdl
tudni kell, hogy az dsszes lemezmuvelet végrehajtasa ezen ke-
resztil hajtodik torténik. Tehat ha a rutin ugrasi cimét ideiglenesen
atiranyitjuk a csippané rutinra, akkor minden lemezintvelet végre-
hajtasakor elindul az ailtalunk irt kod is.

A program egy jmp utasitassal kezddodik aminek hatasara
atugorja a rezidens csipogo részt, ugyanis az eisé feladat az, hogy
a program rezidenssé valasa ei6tt kiolvassuk az eredeti rutin
ugrasi cimét ahhoz, hogy egy call utasitassal el tudjuk majd
inditani azt. Tovabba at kell irnunk azt a cimet a mi rutinunkra.
Vigyazni kell azonban arra, hogy a cim atirasa kozben nem
erkezhat semmilyen megszakitaskérés a kivalasztott funkciohoz,
mivel ekkor problémas doigok térténhetnek. A megoldas az, hogy
egy cli utasitassal letiltjuk a megszakitaskérések elfogadasat majd
az atiras befejeztével egy sti segitségével engedélyezzik azt.

Ha az atiras megtoriént, cs regiszterben megadjuk a kod
szegmenscimét (azaz ezt mar beallitottuk a program eiején) es dx
regiszterben pedig az elsé olyan byte cimét, ami mar nem
szikséges, tehat az installalé rész kezd6cimét. Ezutan a 27h DOS
hivassal ugy lépunk ki a programbol, hogy az az elejétdl a kijelolt
részig a memoriaban marad. Természetesen ezutan visszatéer a
DOS-hoz. Mint lathatd, a program aktiv részét nem inditottuk el.
Ennek oka, hogy ezt a gép végzi el ha valamilyen lemezmiuveletet
végzunk, ekkor ugyanis meghivasra kerul a 13h rutin, aminnk
cimeét az installalé programrész atirta, ennek hatasara a megadott
cimtol elindul a rutin.

A foprogram legfontosabb [épése a hasznait regiszierek
elmentése, ugyanis a megszakitas kezeld rutinnak nem szabad
észrevennie, hogy mi beépultunk eié. Ezt ugy tehetjuUk meg, hogy
azokat a regisztereket, amiket a hang kiadasa soran hasznaiunk,
eltessziik a verembe &s a hang kiadasa utan kiolvasva onnan, a
13h rutin dgy fut le, mintha semmi sem tértént volna eldtte. A hang
kiadasa ugy torténik, mint az el6zd programban. Fontos, hogy a
program elején elmentjuk a flaget és két hasznait regiszitert. A
hang kiadasa utan csak a regisztereket olvassuk vissza. Ennek
lényege, hogy igy csapjuk be a gépet, mivel egy int végrehajtasa-
kor is elmentédik a flag az ugras el6tt, ami toériénhet egy jmp
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utasitassal is, de ekkor az utana kovetkezd iret nem szikseges
mivel a program egybdi a DOS-hoz tér vissza. Formai kévetel
mény, hogy a végrehajtandod rutinnal jeiéini kell, hogy az egy tavoli
rutin (nem abban a szegmensben fog elhelyezkedni, ahol az
int13h-t hivo program). Ezt jeldlhetjuk egy label far cimkével vagy
ahogyan az a programban is megtorient.

Assembly utasitasok dsszefoglalasa:

Az eddig ismertetett példaprogramokbol elég sok utasitast
meg lehetett ismerni, azonban ez még korant sem az 0Osszes.
Azert, hogy ne legyen olyan, ami ebben a konyvben nem szerepel,
a most kdvetkezo utasitas ismertetdbe a 8086-0s processzor teljes
készlete bemutatasra kerll és egy-két 286-0s is, melyekhez nem
szukséges a2 védett maod ismerete. Ezen ismertetdbe megtalalhatd
az utasitasok leirasa, vegrehajtasanak kozelitdé idotartama illetve
az altala befolyasolt flag bitek.

AAA "Ascii Adjust after Addition" azaz két ascii szamjegy
dsszeadasa utan az eredménybdl az AAA utasitas al ah
regiszterekben két pakolatian BCD szamot hoz letre. Ha
tehat példaul mi a "8"-hoz adtuk a "7"-et, akkor az az
Osszeadas a kdvetkezdképpen térténik: 38h+37h=6Fh,
az AAA miuvelet végrehajtasa utan ah regiszterben 1
al-ben pedig 5 lesz. Azaz ax regiszterben az 15
pakolatlan BCD szamot kapjuk.

Méodositott flagek: cf af (a tébbit nem meghataroczhato
modon befolyasolja)

Végrehajtasi ido (6rajei ciklus): 4
AAS "Ascii Adjust after Subtraction” Ket ascii szamjegy
kivonasa utan az eredményt az eldz6 utasitashoz

hasonloan BCD formatumra hozza.

Modositott flagek: cf af (a tobbit nem meghatarozhaté
modon befolyasolja)

Végrehaijtasi ido (6rajel cikius): 4
| 0



IBM PC Gyakorlati Assembly

DAA

DAS

76

"Ascii Adjust before Division" azaz BCD szamok
eiokészitése osztashoz oly modon, hogy az ah al
regiszterekben lévo pakoiatlan BCD szam nagyobbik
helyiértéket (ah) megszorozza 0Oah-val és hozzaadja
al-hez. igy a szam hexadecimalis alakjat kaptuk.

Modositott flagek: sf zf pf
Végrehaijtasi id6 (orajel ciklus): 60

"Ascii Adjust after Multiplication" az AAD utasitas
forditottja, ez a szorzas utan kapott hexa szamot alakitja
at pakolatian BCD szamma.

Maodositott flagek: sf zf pf
Végrehaijtasi ido (6rajel cikius): 80

"Decimal Adjust after Addition" Két BCD szam
dsszeadasa soran is el6fordulhat, hogy az eredmeény
nem felel meg a valésagnak, mivel a szamitégép a két
szamot nem BCD hanem hexa szamnak kezeli, igy
példaul a 28h és a 39h szamok dsszeadasa soran a
kapott eredmény 61h. Ha ezutan végrehajtjuk a DAA
muveletet, akkor a gép kiigazitja ezt és 67h-t csinal
belble.

Modositott flagek: sf zf af pf cf

Végrehaijtasi ido (orajel cikius): 4

"Decimal Adjust after Subtraction” ket BCD szam
kivonasa utan az eredményt BCD alakra igazitja mint a
DAA.

Modositott flagek: sf zf af pf cf

VVégrehajtasi ido (orajel ciklus): 4
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DEC

INC

ALD

SUB

ADC

SBB

"Decrement" operandus értékének csdkkentése eggyel.
Maodositott flagek: of sf zf af pf

Végrehaijtasi ido (6rajel ciklus): 2-13

"Increment” operandus értékének névelése eggyel.
Maodositott flagek: of sf zf af pf

Végrehajtasi ido (6rajel ciklus): 2-23

"Addition" a masodik operandus ériékét az elsdéhoéz
adja.

Modositott flagek: of sf zf af pf cf
Végrehajtasi ido (orajel ciklus): 3-25

"Subtraction" a masodik operandus értékét kivonja az
elsobol.

Modositott flagek: of sf zf af pf cf
Végrehaijtasi ido (orajel ciklus): 3-37

"Add with Carry" az elsé operandushoz hozzaadja a
masodikat és a carry flag tartaimat.

Modositott flagek: of sf zf af pf cf
Végrehaijtasi ido (6rajel ciklus): 3-25

"Subtraction with Borrow" op1 értékébdl kivonja op2
éertekét és a carry bit tartaimat.

Mdodositott flagek: of sf zf af pf cf

Végrehaijtasi id6 (6rajel ciklus): 3-37

fi ]
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DIV

MUL

IDIV

IMUL

MOV

78

"unsigned Division" eldjel nélkili osztas. 8 bites miivelet
esetén az osztandd szamot ax regiszter tartalmazza az
osztdét pedig bl és az eredményt al-be a maradékot
pediy ah-ba kapjuk, 16 bites mulveiet esetén az
osztandot dx:ax tartalmazza az osztét pedig a bx
regiszter, az eredményt az ax, a maradékot pedig dx
regiszierben kapjuk.

Modositott flagek: nem meghatarozoti.

VVégrehajtasi idd (6rajel cikius): 0-162

"unsigned Multiplication” eldjel nélkili szorzas,
hasonlidéan az osztashoz 8 bites szam esetén a szorzét
bl a szorzandot al tartalmazza, az eredmeényt ax
regiszterben kapjuk.

Modositott flagek: of cf

VVégrehaijtasi ido (6rajel ciklus): 70-143

"integer signed Division" eldjeles osztas azonosan az
eldjel nélkulihez, de az eldjelek figyelembevételével.

(az eldjelet az adat legmagasabb értéku bitje jelzi)

Modositott flagek: nern meghatarozott.

Végrehajtasi ido (6rajel ciklus): 101-194

"integer signed multiplication" eldjeles szorzas mint az

el6jel nélkuli, csak az elgjelek figyelembevételével.
Modositott flagek: of cf

Végrehajtasi ido (6rajel cikius): 80-164

"Move" adatmozgatas, a masodik operandus tartaimat

az elsdbe irja. Részletesebb ismertetése megtalalhaté a
konyvben.
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MOVS
MOVSB
MOVSW

STOS
STOSB
STOSW

LODS
LODSB
LODSW

Modositoit flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.

VVégrehajtasi idd (orajel ciklus): 2-26

"Move String Byte/Word" DS:Si altal cimzett byte-ot
illetve worddét ES:DI cimre irja majd Direction flag
ertéketol figgoen noveli (d=0) illetve csokkenti (d=1) di
es si regisztereket Dyte-os miveleinél eggyel
worddsnél pedig kettovel.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek ailasat.

Végrehajtasi ido (orajel ciklus): 9+17 (25)/rep

"Store String Byte/MWord" al illetve ax tartalmat ES:DI
cimre irja, majd d flagtél fliggdéen noveli illetve
csOkkenti di ertéket.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.

VVégrehaijtasi ido (orajei ciklus): 9+10 (14)/rep

"LLOaD String Byte/Word DS:Si altal cimzett byte vagy
word tartalmat al illetve ah regiszterbe t06iti és az si
ertékét a d flagtol fuggben valtoztatia.

Maodositott flagek: nem befolyasolia a flagek aillasat.
VVégrehaijtasi ido (6rajel ciklus): 8+13 (17)/rep

"LLoad Effectiv Addres" a kijelolt cél operandusba tolti a

forrasoperandus offsetcimét, miukodése megegyezik a
MOV reg, offset cim utasitassai.
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LDS

LES

XLAT

XCHG

30

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehajtasi idé (orajel ciklus): 8-14

"Load pointer using DS" egy négy byte-os memoria
operandus elsé és masodi byte-ja kerul a megadott
regiszterbe, 3. és 4. byte-ja pedig a ds regiszterbe.
Modositott flagek: nem befolyasoija a flagek allasat.
Végrehajtasi ido (orajel ciklus): 30-36

"Load pointer usign ES" egy négy byte-os memoria
operandus elsd6 és masodi byte-ja kerul a megadott
regiszterbe, 3. és 4. byte-ja pedig az es regiszterbe.
Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehajtasi ido (orajel ciklus): 30-36

"trans(X)LATe byte" a bx+al cimen iévo adatot toiti al
regiszterbe. Segitségével kénnyedén olvashatunk ki
egy maximum 256 byte hosszu tablazatbol egy adatot
mivel csak annyit kell tenni, hogy bx regiszterbe
beallitjuk a tablazat kezdécimét, majd al-be a kiolvasan-
do elem sorszamat és az utasitas végrehajtasa utan a
kivalasztoit elem értéke al-ben lesz.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.

Végrehaijtasi ido (érajel ciklus): 11

"eXCHanGe" megcseréli a forras és a céloperandus
ertékeét.

Modoesitott flagek: nem befolyasolja a flagei allasat.

Végrehaijtasi idd (orajel ciklus): 3-37
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LAHF

SAHF

CBW

CWD

CMP

"Load AH from Flags" a flag regisztert az ah regiszterbe
masolja.

Maodositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
VVégrehaijtasi ido (orajel ciklus): 4

"Store AH in Flags" ah regiszter értékét a flag
regiszterbe masolja.

Modositott flagek: zf sf af pf cf

Végrehaijtasi ido (6rajel ciklus): 4

"Convert BYte into Word" az ah regisztert feltolti az al
regiszter felso bitjével. Ez a miuvelet foként eldjeles
muveletek végzésénél hasznalatos.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
VVégrehajtasi ido (orajel ciklus): 2

"Convert Word to Doubleword" hasonldail az el6zohoz,
de itt egy wordét alakit dupla worddé DX:AX-be.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
VVégrehaijtasi ido (orajel ciklus): 5

"CoMPare integers" két operandus Osszehasonlitasa
egy latszélagosan elvégzett kivonasi eljaras
segitségével és a flag regiszter egyes bitjeit ennek
megfeleléen allitja be.

Modositott flagek: of sf zf af pf cf

VVégrehaijtasi ido (orajel cikius): 3-14
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CMPS
CMPSB
CMPSW

SCAS
SCASB
SCASW

TEST

CLC

STC

82

"CoMPare String Byte/Word" DS:SI és ES:DI altal muta-
tott memoria rekesz tartalmanak 6sszehasonlitasa majd
si és di regisztereket d flagtdl fiuggoen noveli vagy
csokkenti.

Modositott flagek: cf af pf of sf zf

Végrehaijtasi ido (6rajel ciklus): 9+22 (30)/rep

"SCAN String Byte/Word" al illetve ax tartalmat 6ssze-
hasonlitja ES:DI altal mutatott memoriarekesz tartaima-
val és a jelzobiteket ennek megfeleléen ailitia be. Az
utasitas segitségével konnyen megtalalhatdo egy adat
elofordulasi helye.

Maodositott flagek: of zf cf pf sf af
Végrehajtasi ido (6rajel ciklus): 9+15 (19)/rep

"TEST" hatasa azonos az AND mivelettel, de a regisz-
terek értékét nem valtoztatja meg, csak a flaget.

Modositott flagek: of cf sf zf pf

Végrehajtasi ido (6rajel ciklus): 3-25

"CLear Carry flag" az atviteli jelzébitet nullara allitja.
Modositott flagek: cf

Végrehajtasi ido (6rajel ciklus): 2

"SeT Carry flag" az atviteli jelzébitet 1-be allitja.
Modositott flagek: cf

Végrehaijtasi ido (6rajel ciklus): 2
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CMC

CLD

STD

CLlI

STI

IN

"CoMplement Carry" komplementalja a carry flaget.
Modositott flagek: cf

Végrehajtasi id6 (orajel ciklus): 2

"CLear Direction flag" az iranyjelz6 flaget nullara allitja.
Modositott flagek: df

Végrehajtasi ido (6rajel ciklus): 2

"SeT Direction flag" az iranyjelzo flag 1-be allitasa.
Modositott flagek: df

Végrehajtasi id6é (6rajel ciklus): 2

"CLear Interrupt flag" a hardware megszakitaskérések
fogadasanak tiltasa (kivétel az NMI).

Maodositott flagek: if
Végrehajtasi idd (orajel ciklus): 2

"SeT Interrupt flag" hardware megszakitasok
engedélyezése.

Modositott flagek: if

Végrehajtasi ido (6rajel ciklus): 2

"INput from i/o port" adott porton Iévd adat beolvasasa.
Az olvasas toérténhet al vagy ax regiszterbe, tovabba 8
illetve 16 bites portcimrél. Utébbi esetén a cimet dx
regiszterbe kell télteni. Egyébkent szammal kiirhato.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.

Végrehajtasi id6 (6rajel ciklus): 8-14
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INS
INSB
INSW

ouT

OuUTS
OUTSB
ouTsSW

PUSH

PUSHF

84

"INput String Byte/Word from i/o port" byte vagy word
beolvasasa dx altal mutatott portrél ES:DI cimre, majd
noveli vagy csokkenti di értékét d flagtol figgoden.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehaijtasi id6 (6rajel ciklus): 9+ 14(17)/rep

"OUTput to i/o port" hasonloan mint az IN utasitasnal, csak
itt nem adat beolvasasa térténik a portrol, hanem egy al
vagy ax allata tartalmazott adat kildése a kijelolt portra.

Maodositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.

Végrehajtasi id6 (6rajel ciklus): 8-14

"OUTput String Byte-Word to i/o port" DS:Sl altal cim-
zett adat klildése a kijel6lt porton keresztlil, majd si re-
giszter novelése vagy csokkentése.

Maodositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehaijtasi idd (6rajel ciklus): 9+14 (17)/rep

"PUSH" csdkkenti sp értékét kettbvel és a kivalasztott
16 bites regisztert a verem tetejére irja (sp mindig az
utoljara beirt adatra mutat).

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehaijtasi id6 (orajel ciklus): 15-36

"PUSH Flag" a flag regiszter tartalmat irja a stackre.
Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.

VVégrehajtasi ido (6rajel ciklus): 14
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POP

POPF

JMP

JA

JNA

JNC

"POP" kiolvassa az sp altal mutatott értéket és a
kivalasztott regiszterbe tolti, majd noéveli sp ertékét
kettovel.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.

VVégrehaijtasi ido (6rajel ciklus): 12-37

"POP Flag" a veremrdl leemelt értéket a flag regiszterbe
t6lti majd noveli sp értékét kettovel.

Modositott flagek: of df if tf sf zf af pf cf

Végrehajtasi ido (6rajel ciklus): 12

"JUMP" feltétel nélkili vezérlésatadas a megadott cimre
(k6zeli -near illetve tavoli -far).

Maodositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehaijtasi id6 (6rajel ciklus): 11-24

"Jump if Above" ugras, ha eldjel nélklil nagyobb.
Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehajtasi ido (6rajel ciklus): 4-16

"Jump if Not Above" ugras, ha eldjel nélkul kisebb vagy
egyenlo.

Mdodositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehaijtasi ido (6rajel ciklus): 4-16

"Jump if No Carry" ugrik, ha eldjel nélkul nagyobb vagy
egyenlo.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.

Végrehaijtasi idé (6rajel ciklus): 4-16
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JC

JZ

JNZ

JG

JNG

JGE
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"Jump if Carry" Ugrik ha eldjel nélkul kisebb.
Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehaijtasi id6 (orajel ciklus): 4-16

"Jump if Zero" ugras ha egyenlo.

Maodositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
VVégrehajtasi ido (orajel ciklus): 4-16

"Jump if Not Zero" ugrik ha nem egyenlé.
Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehajtasi ido (6rajel ciklus): 4-16

"Jump if Greater" ugrik, ha elojelesen nagyobb.
Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehaijtasi idé (6rajel ciklus): 4-16

"Jump if Not Greater" ugrik, ha elojelesen kisebb vagy
egyenlo.

Maodositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehajtasi id6 (6rajel ciklus): 4-16

"Jump if Greater or Equal" ugrik, ha eldjelesen nagyobb
vagy egyenio.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.

Végrehaijtasi idd (orajel ciklus): 4-16



Az Assembly programozas alapjai

JNGE

LOOP

LOOPZ

LOOPNZ

REF

"Jump if Not Greater or Equal" ugrik, ha eldjelesen
kisebb.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehajtasi ido (6rajel ciklus): 4-16

"LOOP" csokkenti cx értékét és ha még nem érte el a
nullat, ugrik a megadott cimre. Segitségével cx hosszu-
sagu ciklust szervezhetunk.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
VVégrehajtasi ido (orajel ciklus): 5-17

"LOOP while Zero" a ciklus addig tart, mig cx el nem éri
a nullat, vagy a z bit nullara nem valt. (z=0 esetén kilép
a ciklusboél)

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehajtasi ido (orajel ciklus): 6-18

"LOOP while Not Zero" az eloz6 utasitas ellentéte, a
ciklus addig tart, mig z=0 és cx nem 0 egyébként vége.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehajtasi idé (6rajel ciklus): 6-18

"REPeat string prefix" a karakterlanc miuveletek
ismétlése amig cx nem nulla. Tovabba csdkkenti cx
ertékeét.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.

Végrehajtasi ido (6rajel ciklus): 2
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REPZ
REPNZ

CALL

INT

INTO

RET
RETF

88

"REPeat string prefix while Zero/Not Zero" a kiegészités
hatasa azonos a LOOP utasitasnal emilitettekkel.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehaijtasi idé (6rajel ciklus): 2

"CALL" szubrutin hivasa ugy, hogy ip jelenlegi értékét a
verembe menti (révid ugrasnal) illetve tavoli ugrasnal a
cs szegmensregiszter értekét is menti.

Maodositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.

Végrehajtasi idd (orajel ciklus): 16-57

"softwarte INTerrupt" software megszakitasi eljaras
inditasa.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehajtasi id6 (orajel ciklus): 51-52

"INTerrupt if Overflow" megszakitasi rutin inditasa ha az
overflow flag ertéke 1.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehaijtasi id6é (orajel ciklus): 53-54

"near/far RETurn from subrotine" kiolvassa a verembdi
a rutin elézdleg elmentett visszatérési cimét és beirjak a
megfelelé regiszterekbe, ezzel atadjak a vezérlést a
rutint hivo utasitas utani sorra.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.

Végrehajtasi id6 (6rajel ciklus): 20-32
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IRET

NOT

NEG

AND

OR

"Interrupt RETurn" visszatérés megszakitasi rutinbol.
Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehaijtasi id6 (orajel ciklus): 32

"Not" logikai nem muvelet, az operandus Dbitjeit
ellenkezo értékdre allitja.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehajtasi id6 (orajel ciklus): 3-24

"Negate" az operandus kettes komplemensét képzi azaz
invertalja az op. bitjeit &€s hozzaad egyet.

Modositott flagek: of sf zf af cf pf
VVégrehaijtasi ido (6rajel cikius): 3-24

"AND" logikai €s muvelet, eredményei:

00 O
01 0]
10 0
11 1

Modositott flagek: of sf zf pf cf

Végrehajtasi ido (orajel ciklus): 3-25

"OR" logikai vagy muvelet, eredmeényei:
00 O
0 1 1
10 1
il 1

Modositott flagek: of sf zf pf cf

Végrehaijtasi ido (6rajel ciklus): 3-27
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XOR

ROL

ROR

RCL
RCR

SHL
SHR
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"eXclusive OR" logikai kizaré vagy:

= 2 OO0

-0 -0
O = =0

Mdodositott flagek: of sf zf pf cf
Végrehajtasi idé (6rajel ciklus): 3-37

"ROtate Left" operandus forgatasa balra, a kiforduld bit
az adat masik szélére és a c flagbe irodik.

Modositott flagek: cf of
VVégrehajtasi ido (6rajel ciklus): 2-36

"ROtate Right" az el6zé mivelet ellenkezdje, itt a
forgatas jobbra torténik.

.Médositott flagek: cf of

VVégrehajtasi id6 (6rajel ciklus): 2-36

"Rotate through Carry Left/Right" az adat forgatasa
jobbra vagy balra a carry biten keresztlil. A kicsordulo
bit c-be kerul és az operandus masik szelére innen
fordul be.

Modositott flagek: of cf
Végrehaijtasi ido (orajel ciklus): 2-36
"SHift Left/Right" az adat balra illetve jobbra tolasa ugy,

hogy a masik oldairol beforduld bit értéke O.
Természetesen a kicsorduld bit itt is a carry-be kerul.

Modositott flagek: cf zf of pf sf

Végrehajtasi ido (6rajel ciklus): 2-36
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SAL

SAR

HLT

LOCK

WAIT

"Shift Aritmetic Left" mikédése megegyezik az SHL
utasitaseval.

Modositott flagek: cf zf of pf sf
Végrehaijtasi ido (6rajel ciklus): 2-36

"Shift Aritmetical Right" az adatot jobbra tolja és bal ol-
dalra a signum bit értéke irodik.

Modositott flagek: cf zf of pf sf
VVégrehajtasi id6é (orajel ciklus): 2-36

"Halt" leallitja a processzor mukddését, innen csak egy
reset vagy egy hardware interrupt billentheti ki. Az utéb-
bi esetben a program a megszakitas lekezelése utan a
HLT utasitast kovetd sortol folytatodik.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehajtasi idd (orajel ciklus): 2

"LOCK" egy tetszoleges utasitas elott hasznalva a muvelet
végrehajtasanak idejére lezarja a processzor buszait. Ez
foként tobbprocesszoros rendszereknél hasznalatos, ami-
kor nem kivanatos, hogy egy mlvelet végrehajtasanak
ideje alatt a processzor mas (kulsd) utasitast is fogadjon.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.
Végrehajtasi ido (6rajel ciklus): 2

"WAIT" a processzort varakozé allasba helyezi, mig a
TEST kivezetésen alacsony szintet nem kap. Ezt akkor
szoktak alkalmazni, amikor a gépben eltéré sebességu
részegysegek talalhatok illetve fontos szerepe van a
matematikai processzorok kezelésénél.

Mdodositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.

VVégrehaijtasi ido (orajel ciklus): 3
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NOP

92

"No OPeration" nincs muveletvégzés, foként ciklusok
pontos id6zitésére hasznaljak stb.

Modositott flagek: nem befolyasolja a flagek allasat.

VVégrehaijtasi ido (orajel ciklus): 3



GRAFIKA

Az IBM PC programok manapsag egyre ritkabban
hasznalnak szoveges Uzemmodot, helyette inkabb kis grafikus
abrakkal, ikonokkal segitik a program hasznalatat és teszik
esztétikusabba. Ezek programozasahoz ismerni kell a grafikus
képerny® kezelését, és egyéb grafikus eljarasokat. Ebben a
fejezetben errol lesz sz6.

A PC-k grafikai képessége alapvetéen hardware fliggo. Ezt
meghatarozza, hogy milyen grafikus kartya van a
szamitéogépben no és persze, hogy milyen a monitor. Ezek a
kartyak elég sok paraméterben kiilénbéznek egymastol, ezek
kézuli a fontosabbak: felbontas, szinmegjelenitdé képesség,
memoria és egyéb hardware programozasi paraméterek. A
legegyszeribb ami még hasznalatos, azaz ugynevezett
HERCULES tipusu, melynek felbontasa 720*348 képpont. A
monitor szine altalaban borostyan vagy zo6ld szokott lenni.
Tulajdonsagaira kulén nem térunk ki. A kdnyvben részletesen
targyalt monitor kartya tipusok a CGA, EGA, VGA, SVGA.

GRAFIKUS UZEMMODOK PROGRAMOZASA

A grafikus kartyak programozasa tébb Iépésbdl all és tébb
modszerrel is elvégezhetd. Az egyszerliibb megoldas a ROM
BIOS altal biztositott lehetéségek kihasznalasa. A nehezebbik,
de a gyorsabb és hatékonyabb, a direkt programozas portokon
keresztul OUT utasitassal.

Valamilyen alakzat vagy pont kirakasa ugy toérténik, hogy a
megfeleld6 memodriateriiletekre a megfeleld adatot irjuk. Hogy
hova és mit, az a képernyé-memoria helyétdl és felépitésétdl is
fugg.

A CGA UZEMMOD

A legel6szor ismertetésre keruld kartya a CGA melynek.
grafikus felbontasa 320*200 képpont egyszerre maximum négy
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szinnel, amit 16 szin kozul lehet kivalasztani. llletve van a kar-
tyanak egy nagyobb felbontasu Gzemmadja is a 640*200 kép-
pont de itt csak egy hattér illetve egy elétér szint hasznalhatunk.
A kartya sajatossaga, hogy a képernyot ket egyforma részre
bontja. Az elsd felében a paros sorok, a masodikban a paratian
sorok tartaimat tarolja.

A kéepernyo-memoria szegmenscime 0B800h. Az egyes la-
pok hossza kénnyen kiszamolhato, mivel 4 féle szin kivalaszta-
sahoz legalabb 2 bit sziikséges, igy 1 byte-on 4 képpontot tarol-
hatunk. Egy lapon 320*100 képpont van, aminek memoadriaigénye
32000/4 Byte azaz 8000. Mivel a 16000 a szamitastechnikaban
nem egy kerek szam, ezért a 16384-hez fennmarado 384-et két
egyenlo reszre osztottak, igy a paros sorok 0B800:0000h cimen,
a paratlanok pedig a 0B800:2000h cimen kezddédnek. Mindez
640*200-as felbontasnal annyiban valtozik, hogy egy kéeppontot
nem 2 hanem 1 bit hataroz meg, de mivel vizszintesen kétszere-
se a felbontas, ezért semmi mas nem térténik.

Sajnos a szinkiosztas elére meghatarozott, 2 fix paletta
kozul lehet valasztani.

Az elso paletta szinei:
0 - Hattérszin 1 - Z6ld 2 - Piros 3 - Sarga/Barna
A masodik kiosztas:

Q - Hattérszin 1 - Turkiz 2 - Lila 3 - Fehér/Szurke

A 16 szin ugy alakul ki, hogy egy ugynevezett intenzitas
beallitasara is sor kerul ( Igy lesz a barnabdol sarga ées a
szurkebol feher j.

[HFrogram 16]

cegal segment .Szegmensdefinicic.
assume cs:cgal,ds:cgal A cs illetve ds regiszterek
-beallitasa.
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start:

mov ax,cgal :Ds beallitasa a szegmens elejére.
mov ds,ax

mov ax,0b800h A CGA képernyé memori-
mov  es,ax :ajanak kezddcimét es
.Szegmensregiszterbe tolti.

mov ax,4 A 10h BIOS rutin segitségevel
int 10h ;beallitja a 320*200/4-es
.grafikus izemmaodot.
.ah=0 jelenti, hogy a képer-
:ny0 iizemmodot akarjuk
.allitani és al=4 jelenti a

:CGA modot.
mov ah,0bh :Szintén a 10h rutin
mov bh,1 .segitségével, de most annak
mov bl 1 :a 0bh funkcidjaval beallitjuk,
int 10h -hogy az 1-es palettakiosztast

-hasznalja. bh=1 jelenti,
-hogy palettaallitas
-kovetkezik, bl-be pedig a
.paletta sorszamat kell irni

(0 vagy 1).
mov ai,01010101b A képernyo bal felso sarkaba
mov es:[0],al .irunk egymas mellé nyolc 1-es .
mov al,10101010b .2-es es 3-as szinkodot,
mov es:[1],al . igy mindharom palettaszin
mov al,11111111b . és a hattérszin is latszani fog.
mov es:[2],al
Xor  ax,ax :Billentyuvaras
int 16
mov ah.,0bh . A 0. paletta beallitasa.
mov  bh.,1
mov bLO
int 10h
Xor  ax,ax -Ujabb billentyii varas.
int 16
mov ah,0bh -Ha bh-ba 0 van és igy
mov  bh.,0 -hijuk meg a Obh funkciét,
mov  bl,1 .akkor a bl regiszterben a
int 10h -hattér szinét lehet megadnu.

-Jelen esetben 1 azaz sotetkek.
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Xor  ax,ax ;Billentytvaras.

int 16

mov ah,0bh , A hattérszin 4. bitje az elotér
mov bh,0 :szin intenzitasa. Itt ezt

mov bl 1+16 ;allitja aktiv allapotba (igy
int 10h ;lesz a barnabol sarga és a

.sziirkébdl fehér).

Xor  ax,ax :Billentytivaras.

int 16

mov ax,3 .80*25 karakteres szoveges

int 10h .mod visszaallitasa.

mov ax,4c00h ;A 4ch DOS funkcio hivasa

int 21h :(visszatérés a DOS-hoz).
cgal ends :Szegmens vége.

end start ;Program vége.

A program inditaskor alapértékeknek megfelelé hattérszin
mellett kirak a bal fels6 sarokba egymas mellé egy kék, egy lila
egy fehér vonalat, és var egy billentyli lenyomasara. Ezutan at-
altja a palettat, igy a szinek zdéldre, pirosra, sargara valtoznak.
Ujabb billenty(inyomas utan a szinek sététre valtanak, és a hat-
tér kék szinl lesz. Utolso Iépésben ismét nagyobb intenzitassal
jelennek meg a vonalak, majd visszatér a DOS-hoz.

Egy grafikus pont megjelenitéséhez az elsdé Iépés, hogy

meghatarozzuk a helyét és szinét. Erre lathatunk példat a kovet-
kezd programban.

[Program 17]

cga2 segment .Szegmensdefinicio.
assume cs:cga2,ds:cga2 LA cs, ds regiszterek
:beallitasa.
start: mov ax,cga2 ;A ds regiszter beallitasa
mov  ds,ax .a szegmens elejére.
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.1_cga2:

mov
mov

Xor

mov
int

mov
mov
mov
int

mov
mov
mov
mov
mov
shl
add
int

mov
test
jz
mov

shr
mov
mul
add

mov
mov
and
shl
shr
shr
add

ax,0b800h A videomemoria kezddcimeét

es.ax .az es szegmensregiszterbe
Jtolt1.

di,di .Indexregisztert nullazza.

ax,4 ;A 320*%200-as grafikus

10h .felbontas beallitasa.

ah,0bh . A paletta cimke alatt tarolt

bh,1 .szamu palettat valasztja ki.

bl,byte ptr [PALETTA]

10h

ah,0bh A hattér cimkeénél 1évo szint

bh,0 .allitja be papirszinnek.

bl,byte ptr [HATTER]
di,Lbyte ptr [FENYESSEG] -

cl.4 .Az intenzitas a hattérszin 4. bitje
dl,cl :ezért azt 4 bittel balra

bl,di :kell léptetni, hogy utana

10h .hozza lehessen adni a szinkodhoz.

bLbyte ptr [KOORD_Y] :A bl regiszterbe tolti a fliggdleges

bl,1 :koordinatat és megnézi, hogy
.1_cga2 .paros illetve paratlan sorrol van-e
di,2000h .sz0 es ennek megfeleléen

bl,1 :beallitja a megfeleld kezdocimet.
ax,80 Innentdl mar csak fél képpel

bl :kell szamolni, ezért osztja 2-vel.
di,ax ;es mivel 320 pont 80 byte-on fer

.el, megszorozzuk 80-nal, es ezt
.adjuk a di-hez.

bx,word ptr [KOORD_X] : A vizszintes koordinata eléallita-

cl,bl :sanal figyelembe kell venni,
cl,00900011b -hogy egy byte 4 pont adatait

cl,1 :hordozza. Ezért a cimkiszamitas-
bx,1 :nal ez az also 2 bit nem kell.

bx,1 ;Annak a 2 bitnek a pontkirakasnal
di,bx .van szerepe, ugyanis az hatarozza

.:meg, a pont helyéet a byte-ban

.cl forgatasara azért van sziikseg,
.mert egy képpont 2 bit helyet
-foglal.
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mov al,byte ptr [SZIN] :Mivel egy byte-ban a bal szelso
ror al,1 .2 bit, tartalmazza a kisebb
sorszamu
ror al,1l ;pontot, ezért a szinbyte alsé 2
ror al,cl .bitjét feliilre forgatjuk, ezutan
mov es:[di],al .cl-ben kiszamolt értékkel jobbra
.toljuk es kiirjuk a mar kiszamolt
.memaoria cimre.
Xor  ax,ax - Billentytvaras.
int 16h
mov ax,3 :80%*25 soros karakteres mod
int 10h .visszaallitasa.
mov ax,4c00h :Visszatérés a DOS-hoz.
int 21hb
KOORD_X: dw 160 .Vizszintes koordinata (0-319)
KOORD Y: db 100 Fuggoleges koord. (0-199)

SZIN: db 3
PALETTA: db 0
HATTER: db 0
FENYESSEG:db 1

:Szinkod (0-3)

.Palettakod (0,1)
-Hattérszin (0-7)
Intenzitas (0,1)

cga2 ends
end start

.Szegmensveg
-Programvég

Barmilyen képpel, abraval is dolgozunk, az mindig kulon-
b6z6 szinu pontokbdl tevddik 6ssze. Ahhoz, hogy a kivant kéepet
lassuk, minden pontnak a helyén kell lennie. Egy egyedulallo
pont kirakasara mutat példat a 17. program. Itt be lehet allitani a
pont koordinatait es a szinet.

A képernyon valo tajékozodasnal segitséget nyujt egy
képzeletbeli koordinata rendszer, melynek [0;0] pontja a bal fel-
sO sarok. A memariaban egy sor tarolasa linearisan tortéenik, te-
hat képernydon egymas mellett levé pontok a memaoriaban egy-
mas utan heiyezkednek el. A paros és paratlan sorokat a CGA
uzemmodban kulon taroljak. A képernyo-memoria kezdécimen
helyezkedik el a 0. sor 0. byte-ja. A 0. sor jobb szelsd pontja
utan a 2. sor elso pontja talalhato és igy tovabb. Az 1. sor a kez-
doécim+2000h cimtdl kezdddik és a sor utolsd pontjat a 3. sor el-
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sG pontja koveti. A képpont cimének kiszamitasakor az elsé lé-
pés meghatarozni, hogy a pont paros vagy paratlan sorban
van-e. Ezt el lehet végezni egy 2-vel vald osztassal (jobbra Iép-
tetéssel) és ha a c flag 1, akkor a sor paratlan, a kezddcim
0B800:2000h. A tovabbiakban a képernyd felével kell csak sza-
molni. Ezt meg lehet oldani ugy, hogy a fuggoleges koordinatat
osztjuk 2-vel, vagy a sor hosszat vessziuk 160 pontra. Az ered-
meény ugyan az, de az elsé modszer annyiban egyszeribb, hogy
a fuggoleges osztas mar egyszer megtértént amikor meghata-
roztuk, hogy a sor paros-e vagy paratian és ennek az eredmeé-
nyét szorozzuk meg 80-nal, mivel ennyi byte szikséges egy
képsor téroléséhoz Ehhez még hozza keII adni a vizszintes
osztjuk néggyel és ezt adjuk az elobb kiszamolt ertekhez. Az
osztasnal kapott maradék hatarozza meg, hogy a byte-on belll
hanyadik pontot kell kitenni.

Egy grafika viszont altalaban nem egy pontbdl all, hanem
sokbol. Ennek kirakasa mar egy kicsit lassu ienne, ha minden
pontnak kulén meg kéne adni a koordinatajat. Helyette azt szok-
tak csinalni, hogy egy téglalap alaku befoglalé formaba helyezik
az alakzatot, €s annak minden pontjat eltaroljak. igy egy Kkicsit
tobb pont kerul ugyan tarolasra, de nem kell megadni a pontok
koordinatajat, csak az alakzat szélességét és magassagat.
Ezekbdl a parameéeterekbdl a kirakdé program automatikusan ki-
szamolja a pontok helyét. llyen elven vannak tarolva az
ugynevezett ikonok, sprite-ok, brush-ok. A kévetkez6 példaban
egy klasszikus esetrdl lesz sz6, mégpedig az egérkurzor kiraka-
sarol és mozgatasarol. Elsé Iépésben csak egy alakzatot fogunk
kitenni a képernybre. Ez az alapja az egérkezelésnek. Ha mar
van egy program, ami egy adott koordinatara ki tud rakni egy
valamekkora alakzatot, akkor mar csak egy lépés a mozgatas.
Bonyolitja a dolgot, hogy ha kirakunk egy abrat, az alatta 1évo
képet el kell tarolni, hogy a késébbiekben vissza tudjuk rakni, ha
az egér mar mashol van. A megoldas, hogy az egér kirakasa
elétt eltaroljuk az alatta Iévo képet, és amikor elmozditjuk az
abrat, az alakzat torlése helyett ezt a képet rakjuk vissza.
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[Program 18]

cga3

start:

.1_cga3:

100

segment .Szegmensdefinicio.

assume cs:cga3,ds:cga3 A cs, ds regiszterek
.beallitasa.

mov ax,cga3 A ds regiszter beallitasa

mov  ds,ax .a szegmens elejére.

mov ax,0b800h A videomeoria kezdocimét

mov es,ax .az es szegmensregiszterbe
tolti.

xor  di,di Indexregiszter torlése.

mov ax,4 1A 320%200-as grafikus

int 10h .felbontas beallitasa.

mov ah,0bh ,A paletta cimke alatt tarolt

mov bh,1 .szamu palettat valasztja ki.

mov bl,byte ptr [PALETTA]

int 10h

mov ah,0bh A hattér cimkeénél 1évo szint

mov bh,0 .allitja be papirszinnek.

mov bl,byte ptr [HATTER]

mov dl,byte ptr [FENYESSEG]

mov cl4 Intenzitas beallitasa.

shl dl,ci

add bldl

int 10h

mov bl,byte ptr [KOORD _Y] :;Az ikon bal felsé pontjanak

test bl1 ‘kiszamitasa.

jz .1_cga3

mov di,2000h

shr bl,1

mov ax,80

mul bl

add di,ax

mov bx,word ptr [KOORD_X]

mov cl,bl

and clL11b

shl cl,1

shr bx,1
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.2_cga3:

3 _cga3:

.4_cga3:
bit

S_cgald:

.6_cga3:

shr
add
mov
mov
shr
shr

mov
mov

push

mov
mov

push
shl
jc
and
jmp

or

ror
ror
jnc
inc

pop
loop

pop

bx,1
di,bx

dl,10000000b
dh,01111111b

dl,cl
dh,cl

si,offset [IKON]

cx,8

di dx cx

cx,16

ax,[si]

cx
ax,1
.4_cga3
es:[di],dh
.5_cga3

es:[di],dl

dh,1
dl,1
.6 _cga3

cX
3_cga3
cx dx di

:Beallitomaszk.
‘Torlémaszk.

A byte-on beliili bitcim
:beallitasa.

1Az ikon tablazatcimét si-be
.rakja.
:Az abra 8 képsor magas.

.A regiszterek elmentése a
‘keésobbi felhasznalas
.celjabol.

:8*2 bit széles az ikon.

JAx regiszterbe tolt egy
.sort az alakzatbol.

.Ax balra léptetésével
.megyvizsgaljuk, hogy kirakni
:kell-e a pontot, vagy térolni.

:Az AND mivelet hatasara mivel

.a dh regiszter 1 bitje O ezért az a

;toérlédik. Az OR muveletnél a dl
-regiszter 1 bitje segitségéevel

. 1-be allitjuk es:[di] cimen

, 1évo byte egyik bitjét.

A soronkovetkezd bit figyelése.

A ROR utasitasnal a kicsuszo
:bit ¢ flagbe keriil. Ha dl
.forgatasakor ¢ flag 1-be all,
.az azt jelenti, hogy dl és dh
.korbefordult. Ilyenkor di-t
:novelni kell eggyel.
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.7_cga3:

.8 cga3:

jinc
add
jmp

sub

add
loop

xor
int

mov
int

mov
int

KOORD_ X: dw
KOORD_Y: db
PALETTA: db

HATTER:

db

FENYESSEG:db

IKON:

cgal3

A program mukodeéset illetoen a szinek beallitasaig telje-
sen megegyezik az eld6z6 példaval. Az eltérés ott kezdédik, hogy
a koordinata szamitasnal a kapott memaria cim az ikon bal felso
sarkanak memoériacime lesz. Innentol kdvetkezik a 8*8 képpont
méretl ikon kirakasa (ez lehetne mas méretu is). Mivel PC-n a
memoria egyes bitjeit egyenként nem lehet allitani, ezért erre
egy trikkot alkalmazunk, mégpedig az OR és az AND muvelet
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dw
dw
dw
dw
dw
dw
dw
dw

ends
end

di,2000h
.7_cga3
di,2000h
.8 cga3

di,2000h-80

si,2
.2_cga3

ax,ax
16h

ax,3
10h

ax,4c00h
21h

160

100

0

0

1
1010101010100000b
1011111110000000b
1011111000000000b
1011101110000000b
1010001011100000b
1000000010111000b
0000000000101110b
0000000000001000b

start

A program megyvizsgalja, hogy
.paros avagy paratlan sor
:kovetkezik, es ettdl fliggden
:kivon vagy hozzaad di-hez

:2000h-t. Illetve kivonasnal
.80-nal kevesebbet. hogy a
-kovetkezo sorra ugorjon.

- A kovetkezo ikonsor olvasasa.

:Billentyuvaras.

-80%*25 soros karakteres mod
‘visszaallitasa.

-Visszatéres a DOS-hoz.

-Vizszintes koordinata (0-319)
-Fuggoleges koord. (0-199)
.Palettakod (0,1)

:Hattérszin (0-7)

Intenzitas (0,1)

:Ez egy 8*8 keppont meretu
.2 szini nyil.

A nyil alakjat azért nem
lehet tokéletesen kivenni.
;mert 1 pontot 2 szam hataroz
.meg,.

.Szegmensveg,
Programveg,
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tulajdonsagait hasznaljuk ki. Ha két egyenként nyoic bites
szamot OR kapcsolatba hozunk egymassal, az eredményben
azon bitek lesznek 1-es értékliek, ahol a két byte valamelyikébe
1 értéke volt az adott bithek. Ezt a programban ugy hasznaljuk
fel, hogy az egyik byte a mivelet soran egy a képernyoén lévo
adat, a masik pedig egy elore elkészitett erték, melyben csak az
egyik bit 1-es értékl, a tobbi 0. Ha két byte igy talalkozik, a
kovetkezo eredmeényt kapjuk:

00100110b  (Képernyo adat)
OR 00001000b (Segéd Byte)

00101110b  (Eredmény)

Ezen modszerrel egy byte barmely bitje 1-be allithatd. A
bitek torlése igen hasonld, csak ott az AND miuveletet
hasznaljuk. Ugyanis itt az eredmény csak akkor lesz 1, ha
mindkét bit 1:

00100110b  (Képernyo6 adat)
AND 11111011b  (Segéd Byte)

- ——— - - - -

00100010b  (Eredmény)

Tehat most mar egy byte tetszoleges bitjét 1-be illetve 0-ba
tudjuk allitani. Ennek segitségével bitenként ki lehet rakni a
kivant abrat. Mindéssze annyit teszliink, hogy vessziik az ikon
egy sorat, megvizsgaljuk az egyes bitek értékét eés ezeket beal-
litjuk a kepernyon. Figyelni kell arra, hogy a megfeleld memoria
bitjeit allitsuk, mert az ikon nem biztos, hogy éppen egy byte el-
sO bitjetol kezdodik es biztos, hogy nem fér ki egy byte-on. Ezert
a megfelelo idoben a kovetkezo byte-ra kell ugrani. Ennek meg-
oldasa ugy tértént, hogy a seged byte forgatasakor ha az 1-es
bit a byte szélén volt, és innen tovabbforgattuk, akkor carry jel-
zO6bit 1-es szintje jelzi ezt és egy jc/jinc utasitassal ettdl fuggden
iranyithatjuk a program tovabbi futasat. Amennyiben végzett a
program az ikon egy soranak kirakasaval, kiszamolja a kévetke-
z0 sor kezdocimet és megismétli a mar emlitetteket 6sszesen
nyolcszor, mivel 8 képpont magas az abra. Ezekutan egy bilien-
tyuvaras és visszatérées a DOS-hoz.
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Ha mozgatni is akarjuk az alakzatot, akkor némileg meg-
valtozik a program felépitése. Ugyanis itt mar nem szabad a O
biteket kirakni, mivel ezzel térélnénk a képernyén lévo képet.
Addig, amig csak a nyil alatti rész tériddik, addig nincs semmi
probléma, mivel azt el6tte eltarolja a program, de egy ikon kira-
kasa soran nem csak a hasznos részt rakja ki, (jelen esetben a
nyil) hanem a befoglalé téglalap tobbi pontjat is, ami nem tartal-
maz értékes adatot. Ezaltal ha azokat a 0-kat is kirakna a prog-
ram akkor a nyil koruli téglalapot is megjelenitené. Ebbdl mar
latszik, hogy csakis OR muvelettel szabad majd adatot kitenni,
de igy nem biztos, hogy a nyil mindenhol a megfelelé szinu lesz.
Ez az OR miuvelet elobbi ismertetésébol konnyen belathatdo. A
megoldas, hogy a nyil alatti részt elobb ki kell térélni (minden
bitjét 0-ba kell allitani) és ezutan mar nyugodtan ki lehet tenni az
ikont OR muvelettel. Ezt a torlést egy egérmaszk segitségével
végezzuk el, aminek minden bitje 1 kivéve a nyil helyét. Ha ezt
AND muavelettel tesszuk ki, akkor az 1-es bitek alatti memoriatar-
talmak nem valtoznak, de a 0 alattiak kinullazédnak. igy a teljes
muveletsor: képtartalom lementése ; egérmaszk kirakasa ; egér
kirakasa ; elmozdulas figyelése, ha van akkor az eredeti képtar-
talom kirakasa ; koordinatak megvaltoztatasa ; vissza az elejére. A
programbdl kilépni valamelyik egérgomb megnyomasaval lehet.

[Program 19]

cgad segment .Szegmensdefinicio.
assume cs:cga4,ds:cga4 A cs, ds regiszterek
;beallitasa.
start: mov ax,cgad ;A ds regiszter beallitasa
mov ds,ax .a szegmens elejére.
mov ax,0b800h A videomeoria kezdoécimet
mov es,ax .az es szegmensregiszterbe
;tolti1.
call egerinstall .Az egér installalasa
jnz .1 cgad :Ha nincs hiba, akkor
.elkezdddhet a program.
mov ax,3 :80*25 karakteres kép
int 10h :beallitasa.
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.1 _hiba:

.2_hiba:

.1_cga4:

.2_cga4:

mov
mov

mov
mov

jz
mov
add
inc
jmp

xor
int

jmp

mov
int
mov
mov
mov
int

mov
mov
mov
mov
mov
shl
add
int

mov
mov
mov

push
mov
rep

add
mov
rep
sub

pop

di,52
ax.7

:0. sor 26. karaktere.
.fekete alapon feher
‘betlik lesznek.

si,offset HIBATEXT

al,[si]
al,0
.2_hiba
es:[di],ax
di.2

si
.1_hiba

ax,ax
16h
kilepes

ax., 4
10h
ah,0bh
bh,1

.Az egérhiba szoveg kiiratasa.

-Ha a szovegbe 0 kod van.

.az a szoveg vegét jelenti.

:Ha nem, akkor kiirhato a
karakter.

Kovetkezo karakter mindaddig,
:mig a 0 kodhoz nem er a program.

:billentyll varas, majd kilépés.

:A 320*200-as grafikus
-felbontas beallitasa.

A paletta cimke alatt tarolt
;szamu palettat valasztja ki.

bl,byte ptr [PALETTA]

10h

ah,0bh
bh,0

A hattér cimkénél iévo szint
.allitja be papirszinnek.

bl,byte ptr [HATTER]
dl,byte ptr [FENYESSEG]

cl4
dl,c!
bl.d!
10h

di,2025
al,01010101b
x50

cX
cx,25
stosb

di,2000h-25
cx,25

stosb
di,2000h+25-80
(1

-Intenzitas beallitasa

A képernyo kozepe tajara kirakunk
.egy 100*100 képpont meretii 1-es
:szinkodu négyzetei.

.es:[di] cimre irja al-t és noveli
.di-t annyiszor, amennyi cx ertéke.
A kovetkezo paratlan sorra ugrik.
(A -25 azért kell, mert a STOSB
utasitas megnovelte di értéket.

A kovetkezo paros sor.
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3 _cgad:

.4 cga4d:

S _cga4:

.6_cga4:

kilepes:

mentes
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loop

call
call
call

call
jnz
call

iz
call
mov
int

jc

mov
mov
int

jc
mov
mov
int

shr
mov
mov

jmp

mov
int
mov

int

proc

.2_cgad

mentes
mask
eger

gombtest
kilepes
mozgas

4_cgad
kirakas
ax,3
33h

cx,624
.5_cga4

ax.4
cx,624
33h

dx,192
.6_cgad
ax, 4
dx,192
33h

cx,1

word ptr |[koord x],cx
byte ptr |[koord_y|,dl
3 _cga4

ax,3
10h

ax,4c00h
21h

.Cx értékének megfeleloen
.ismétli a ciklust.

:Vezerlorutinok hivasa a
.megfelelo sorrendben.

:Ha nincs mozgas. vissza.

Az egér koordinatainak
lekerdezese.

Az egeérkezel6 az aktualis
;uzemmod legnagyobb felbontasat
1(640*200) veszi alapul. Es mivel
.az ikon 8 képpont széles ezert,
-hogy ne loghasson ki a képbol
.640-16-nal le kell tiltani.

:Ha ennél nagyobb lenne. akkor
.ide allitja vissza.

-Ugyan az, mint a vizszintes
-koordinatanal, de itt nem
:kell a poziciot duplan
:szamolni.

A megvaltozott értéket
:beirjuk a memoria valtozokba.

:80*25 soros karakteres mod
-visszaallitasa.

:Visszatérés a DOS-hoz.
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.1_mentes:

.2_mentes:

Xor

mov
test
iz
add

mov
shr
mul
add
mov
mov
shr
shr
and
shi
xor
add

mov

mov
mov

push
mov

mov
mov

si,si .Forrasindex regiszter
-nuilazasa

bl,byte ptr [koord y]

bl,1 :Ha az y koordinata paratlan,
.1_kepmentes .akkor si-hez hozza kell
si,2000h :adni 2000h-t.

ax,80 Kiszamoljuk a fliggodleges
bl,1 .memaoriacimet.

bl _

si,ax :Es ezt si-hez adjuk.
bx,word ptr [koord_x|

cl,bl A vizszintes pozicio also
bx,1 .2 bitje a byte-on beliili
bx,1 .cim.

cl,3

cl,1

bh,bh

si,bx A vizszintes poziciot is

.si-hez adjuk.

bl,cl .Cl tartalmat. azaz a byte-on
-beliil1 pozicio erteket a bl
.regiszterben taroljuk, mivel ¢x
.regisztert tobb mas helyen is
-hasznalni fogjuk.

cx,8 -Az ikon 8 képsor magas
di,offset kephely
A kephely memoriacimtol
:kezdodoen lesz letarolva

.a kep
si €X X es si verembe menteése.
dh,es:[si] .Az es:[si] cimen levo byte

tartalmat, ami a képernyo
.egy resze dh-ba teszi.

cl,bl

di, 128 DI regiszter 7. bit-jét
-1-be allitom. Ezt forgatva
-fogom tudni. hogy mikor keli
-a kovetkezo cimen levo byte-ot
‘beolvasni.
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shl dh,cl A beolvasott memoriatartalom

ror dlcl .es a segédbyte forgatasa ugy,
-hogy az értékes bitek keriilnek
.a byte szélére.

mov c¢x,16 - A tarolando resz 16 bit széles.

.3 _mentes: shl dh,1 A kiolvasott byte értékét balra
-toljuk eggyel, igy a kicsuszo
.bit a carry flagbe keriil.
rcl ax,1 .Az rcl hatasara az ax regisztert
‘balra forgatja, es a 0. bit
-helyére a ¢ flag érteket

.forgatja be.
ror dlL1 A segeédbyte forgatasa. Ha
jnc .4 _mentes .a kifordulo bit 0 akkor a

-kovetkezo bit atirasa

:kovetkezik, ha 1 akkor a

:byte végére ért az olvasas
inc si .es egy uj byte-ot kell
mov dh,es:|si] .beolvasni.

.4 mentes: loop .3 _kepmentes
mov |[di],ax -Ha ax mind a 16 bit-jébe
-betoltédott a megfelelo
-adat. akkor azt a memoriaba
;rjuk (képhely).

pop cX si

cmp  si,2000h A kovetkezo sor cimének
ic .5 _mentes -kiszamitasa (paros utan
sub  si,2000h-80 ;paratlan es forditva)

jmp .6_mentes

.5 mentes: add si,2000h

.6_mentes: add di,2 .Ax kovetkezo ertéket 2
-byte-al arrebb kell
.letarolni.
loop .2 mentes A kovetkezo képsor olvasasa
-ha van meég. Ha nincs,
ret .akkor visszatéres 2 hivo
Jprogramhoz.
mentes endp
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kirakas

.1_kirakas:

.2 _kirakas:

3_kirakas:

.4_kirakas:

proc

xor di,di

mov bl,byte ptr [koord y] -Az ikon bal felso pontjanak
test bl,1 kiszamitasa.

iz .1_kirakas

mov di,2000h

shr  bl1

mov ax,80

mul bl

add di,ax

mov bx,word ptr [koord x]
mov cl,bi

and clL11b

shl cl,1

shr bx,1

shr bx,1

add di,bx

mov dl,10000000b ‘Beailitomaszk

mov dh,01111111b ‘Torlomaszk.

ror dlcl .A byte-on beluli bitcim
ror dh,cl -beallitasa.

mov si,offset kephely
:Az ikon tablazatcimeét si-be

.rakjuk.
mov  ¢x,8 .Az abra 8 képsor magas.
push di dx cx A regiszterek elmentése a
.kesodbbi felhasznalas
.celjabol.
mov c¢x,16 .2*8 bit szeles az ikon.
mov  ax,[si] -Ax regiszterbe toltiink egy

-sort az alakzatbol.

push c¢x

shl ax,1 -AXx balra léptetésével

ic .4_kirakas -:megyvizsgalja, hogy kirakn:

and es:[di],dh -kell-e a pontot, vagy torolni.
jmp .5 Kkirakas .az AND miuvelet hatasara mivel
or es:[di],dl -a dh regiszter 1 bitje O ezéert az

.a bit torlédik. Az OR muveletnél a
.dl regiszter 1 bitje segitségevel
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.S5_kirakas:

.6_kirakas:

.7_kirakas:

.8 kirakas:

kirakas

mask

.1_mask:

110

ror
ror
jnc
inc

pop
loop
pop
cmp
jnc
add
jmp
sub

add
loop

ret
endp
proc

mov
xor
mov
mov
test
Jjz
add

shr
mul
add
mov
mov
shr
shr

dh,1

dl,1
.6_kirakas
di

cX
3_kirakas
cx dx di
di,2000h
.7_kirakas
di,2000h

.8 _kirakas
di,2000h-80

s1,2
.2_kirakas

si,offset IKONMASK

di.di

bl,byte ptr [KOORD_Y]

ax,80
bl, 1
.1_mask
di.2000h

bl.1
bi
di,ax

bx.word ptr |[KOORD _X]

cl,bl
bx,1
bx.1

1-be allitja es:[di] cimen lévo
-byte ertéket.

A kovetkezo bit figyelése.

A ROR utasitasnal a kicsuszo
:bit ¢ flagbe keriil. Ha dl
forgatasakor ¢ flag 1-be all,
-az azt jelenti, hogy dl és dh
.korbefordult. Ilyenkor di-t
:novelni kell egyel.

A program megvizsgalja, hogy
;paros avagy paratlan sor
-kovetkezik, es ettdl figgoen
:kivon vagy hozzaad di-hez
:2000h-t. Illetve kivonasnal
:80-nal kevesebbet, hogy a
.kovetkez0 sora ugorjon

A kovetkezo ikonsor oivasasa
kovetkezik.

Az ikon bal felso sarkanak
‘kiszamitasa
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and cl.3
shi cl.1
add di,bx

mov bl,cl
mov cx,8

.2_mask: push di c¢x
mov  ax,|si}
mov dLO1111111b - Torlomaszk
mov cl,bl
ror dl.ci
mov c¢x.16

.3 _mask: shl ax,1 -Ahol az egermaszkban
ic .4 _mask .0 van, ott torli a képet
and es:|di],dl .igy helyet csinal a nyilnak.

-Ahol 1, ott az eredeti
-kepernyotartalmat hagyja.

-4 mask: ror dl,1
Jjc .5 _mask
inc di
.5_mask: loop .3 _mask
pop cxdi
cmp di.,2000h
jnc .6_mask

add di.2000h
jmp .7 _mask

.6_mask: sub  di,2000h-80

.7_mask: add  si,2
loop .2 _mask
ret

mask endp

eger proc

mov si,offset IKON

xor di,di

mov bl,byte ptr [KOORD_Y]
mov ax.80

test bl.1
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.1_eger:

& _eper:

3_eger:

.4_eger:

S_eger:

.6_eger:

ol CPEr;

112

jz
add

shr
mu!
add
mov
mov
shr
shr
and
chi
add
mov
mov

push
mov
mov
mov
ror
mov

shi
jnc
or

ror
jnc
inc

loop
pop
cmp
jnc

add
jmp

sub

add
loop

ret

4 eger
d:.2000i:

bli.i
bi
d',ax

bx, word ptr [KOORD_X]

cl.bhi
b:.1
bx. i
cl.3
cl.{
di.bx
bi.ct
cX.%

di cx
ax,isit

di, 10000000b

cl,b:
di.ci
cx, 16

ax,1
4 _eger
es:[di],d!

di, 1
S _eger
di

3 _eger
cx di
di,2000h
.6_eger
d’,2000h
ol _COBY

di,2000h-80

si,2
2_eger

:Hasonlé moédon mint az elobb
.csak most pont forditva,

.ahol az ikonban 1 van azt OR
.mivelettel kiteszi. Ha 0-val
Jtalalkozik, akkor tovabblep.
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egerinstall

egerinstall

mozgas

.1_mozgas:

mozgas

gombtest

endp

proc

Xor  ax,ax
int 33h
cmp  ax,0
ret

endp

proc

mov ax,3
int 33h
shr cx,1
cmp

jnz .1 _mozgas

cmp dlbyte ptr [KOORD_Y]

ret

endp

proc

mov ax,3
int 33h
test bl.11b

;A 33h megszakitas kezeli az
.eger oOsszes funkciojat.

.ebbdl a 0. az egér installalasa.
A rutinbol valo visszatereskor
-Ax=0 jelenti, hogy az egér
‘nem inicializalhato.

1255 jelenti a sikeres
.installalast.

:Ha Ax=3 paraméterrel hivom
.meg az egerkezelo rutint,
.visszatereskor BX regiszter

.0. bitje a bal, 1. bitje a jobb

.2. bitje a k6zépso gomb allapotat,
:CX a vizszintes koordinatat

DX a fiiggodleges koordinatat
.tartaimazza.

cx,word ptr [KOORD_X] :Ha eltérés van az eddigi

:koordinata és a mostani kozott
.Zero flag értéeke O lesz.

:Ha le van nyomva a jobb

.vagy bal gomb, a teszt utan
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ret

gombtest endp

KOORD_ X: dw
KOORD_Y: db
PALETTA: db
HATTER: db
FENYESSEG:db
IKON: dw
dw
dw
dw
dw
dw
dw
dw

IKONMASK :dw
dw
dw
dw
dw
dw
dw
dw

KEPHELY: dw
HIBATEXT:

cgad ends
end

A késobbiek folyaman lesz még sz6 hasonlo eljarasokrol,
rutinokrdl. Sajat program iraskor azonban nem tanacsolom ezek
mivel ezek a peéldak programozas
technikai 6tleteket nem nagyon tartalmaznak, ezaltal ennél gyor-
sabbat, révidebbet is lehet irni. Ezek célja csupan, hogy ismer-

kozvetlen felhasznalasat,
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160

100

0

0

1
1010101010100000b
1011111110000000b
1011111000000000b
1011101110000000b
1010001011100000b
1000000010111000b
0000000000101110b
0000000000001000b

0000000000001111b
0000000000111111b
0000000011111111b
0000000000111111b
0000110000001111b
0011111100000011b
1111111111000000b
1111111111110011b

0,0,0,0,0,0,0,0

.Z flag 0 lesz. Ha mind a 0. és
;az 1. bit is 0, azaz nincs
lenyomott billentyu, a Z flag
:1-be all.

-Vizszintes koordinata
-Fliggoleges koord.
.Palettakod (0.1)
:Hattérszin (0-7)
Intenzitas (0.1)

db "Az egér nem installalhato !".0

start

-Szegmensvég
:Programvég
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tessem az Uzemmadd sajatossagait és egy-két otletet adjak a fel-
hasznalashoz. A masik ok, amiért nem érdemes ezeket a rutino-
kat programba agyazni, mert CGA monitort mar elég kevés he-
lyen hasznalnak. Van meég tovabbi szépséghibaja is a dolognak,
mint példaul az utolsé programnal az egeret mozgatva néha vib-
ral a nyil. Ennek oka a monitorok mukédesébol adodik. Megpe-
dig, hogy a monitor a kép kirajzolasat a bal fels6 sarokban kez-
di, végigmegy azon a soron és rajzolas nélkul a kévetkezo sor
elejére tér vissza. A kép jobb alsé sarkat elérve szintén rajzolas
nélkul ismét a bal fels6 sarokba tér vissza az elektronsugar.
Probléma akkor adodik, ha kinn van a képernyon egy abra, az
elektronsugar a kép koézepén tart €s ekkor mi megvaltoztatjuk a
kinnlevo képet. Az eredmeény egy rovid idore a régi kép elso feie
es az uj kep masodik fele. Sajnos erre nem minden programban
figyelnek oda. A megoldas, hogy azalatt a bizonyos fuggdleges
visszatérési ido alatt kell az abrat kirakni. Egyébként ezt a
visszatérést hivjak Vertical Blanknek és masodpercenkint moni-
tortipustol fuggden 50 60 70-szer torténik. Ezt az IBM PC gépek-
nél figyelemmel lehet kisérni, mivel van egy portcim, aminek
egyik bitje a vizszintes, egy masik pedig a fuggdleges visszate-
rést jelzi. Errél majd nemsokara.

A fejezet elején szo6 esett arrdl, hogy a grafikus Uzemmaodo-
kat kozvetlendl is lehet programozni. Az eredmény ugyan az, mi-
vel a BIOS is ezt teszi, csak elotte még sok olyan dolgot is elve-
gez, amire nem biztos, hogy az adott helyen sziikség van. Ez a
direkt programozas alapvetoen két modon torténik. Vagy egy
megfeleld porton keresztul kikuldink egy adatot, amit a képer-
nyovezerld éertelmez, illetve két lépésbdl ugy, hogy egy portci-
men egy belsd regisztert cimzink meg és utana egy masik csa-
tornan kuldjuk az adatot. Vannak ugyanis olyan portok, ahol
tobbféle doigot is Ilehet allitani és ezek kozul ki kell valasztani
azt amelyikre éppen sziikség van. Ellenben ennek is van egy
hatranya ami foképpen akkor jelentkezik, ha példaul egy CGA
kartyara irt programot VGA kartyaval tGzemelo gépen futtatunk.
Ugyanis itt azoknak a regisztereknek, amiket a CGA kartyanal
hasznalnank lehet, hogy egészen mas jelentésuk van. Ezért ezt
csak akkor érdemes hasznalni, ha azonos kartya tipussal lesz
hasznalva a program. Vannak természetesen kivételiek, amik
minden tipusnal megegyeznek. llyen példaul a vertical blank.
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A most kovetkezo kartya regiszter ismertetoben azok a ci-
mek, ahol kulon cim és adatregiszter szerepel, ott a valtoztatas
ugy torténik, hogy a cimregiszterre az elérendo regiszter sorsza-
mat irjuk, é€s ezutan az adatregiszter cimén kuldjuk az adatot:

Portcim Tipus

3d4h
3d5h

00h
O1h
02h
03h
04h
0Sh
06h
07h
08h
09h
0Oah
Obh
"Och

0dh
Oeh
Ofh

10h

11h

3d8h

116

Csak irhato

Irhato, olvashato

Csak irhato
Csak irhato
Csak irhato
Csak irhato
Csak irhato
Csak irhato
Csak irhato
Csak irhato
Csak irhato
Csak irhato
Csak irhato
Csak 1rhato
Csak irhato

Csak irhato

Irhato, olvashato
irhatd, olvashato
(Csak olvashato

Csak olvashato

Csak irhato

OUT cimregiszter.,regiszterszam ; OUT adatregiszter,adat

Funkcid
MC6845 kepernyovezerlo cimregisztere
A kepernyovezerlo adatregisztere

Vizszintes felbontas karakteregységben
Egy sor hossza karakteregysegben
Vizszintes kioltas kezdetenek karakterpozicioja
Vizszintes kioltas vege

Karaktersorok szama

Fliggoleges igazitas

megjelenitett sorok szama

Fliggoleges kioltas kezdete

Interlace mod

Karaktert alkoto pontsorok szama

Kurzor kezdo pontsora

kurzor utolso pontsora

A megjelenités kezdeti memoriacimének magas
helyiértékii byte-ja

A megjelenités kezdeti memoriacimeének
alacsony helyiertéki byte-ja

A kurzor poziciojanak magas helyiertéku
byte-ja

A kurzor poziciojanak alacsony helyiértéku
byte-ja

Fenyceruza helyenek magas helyierteku
byte-ja

Feényceruza helyének alacsony helyiértékii
byte-ja

Uzemmod regiszter
7-6: Nem hasznalt
5: Villogas engedélyezése
0 - Az attribatum 7. bitje a
hattérszin intenzitasat
engedelyezi
i - Az attributum 7. bitje a
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villogast engedélyezi
4: Nagyfelbontasu grafikus
mod beallitasa
3: Megjelenités engedélyezése
- Fekete feheér mod beallitasa
0 - Fekete - fehér mod
1 - Szines mod
: Grafikus mod beallitasa
0: 80*25 karakteres iizemmod
beallitasa

]

Do

3d%h Csak irhato Szinkivalasztas regiszter

7-6: Nem hasznalt

5: Paletta sorszam

4: Szinkészlet kivalasztasa

3: Intenzitas engedélyezese

2-1-0: Karakteres modban a keret szine
320*%200 modnal a hattér szine
640*200 modnal az elotér szinét
hatarozza meg (RGB)

3dah Csak olvashato Statuszregiszter

7-4: Nem hasznalt

3: Fiiggoleges visszateres alatt 1 az
erteke

2: Fényceruza kapcsolgja zarva van

1: Fényceruza engedélyezett

0: 6845 nem hasznalja a képernyot
(vizszintes vagy fluiggoleges visszatérités)

3dbh Csak irhato Fenyceruza latch torlese

3dch Csak irhato Fenyceruza regisztereinek beallitasa

EGA ES VGA UZEMMODOK PROGRAMOZASA

A tovabbiakban ismertetésre kerulé monitor kartya tipusok
az EGA és a VGA. Az EGA kartyaval részletesen foglalkozni
nem fogok, mivel a mukddese kis eltéréssel azonos a VGA
kartya mukodesével. Az eltéréseket természetesen megemlitem.
Ezek kozul a legalapvetdbb a grafikai felbontasban jelentkezik.
Az EGA kartya maximalis felbontasa 640*350 képpont 16
szinnel, amit egy 64 elemu palettabol lehet kivalasztani. Eltéres
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a CGA kartyahoz képest, hogy itt a kartyaba mar van beépitve
kills6 RAM meméodria. Hogy mekkora az valtozo, altalaban
128K-tol 2M-ig szokott eléfordulni. De az alap VGA uzemmaodok-
hoz maximalisan 256K elég. Ennél tébb csak az SVGA tzemmo-
dokhoz kell. Ezenkivil az EGA, VGA kartyaknak van sajat karak-
terkészletik.

Az EGA kartya szolgaltatasa a mar emlitett Gzemmaodon és
a CGA madjain kivul még tovabbi harom lehetéség, mégpedig a
320*200/16, 640*200/16, 640*350/2 modok.

A videomemoria kezdocime itt nem O0B800h hanem
OAOOOh. Egyszerre 64K RAMterulethez lehet hozzaférni, ha egy
masik video lapra szeretnék irni, akkor azt lapozni kell.

A CGA kartya azon hatranyat, hogy a paros és paratlan
sorok kulén vannak tarolva, azt itt mar kikliszobolték, az adatok
folytonosan vannak tarolva a memoariaban. Ellenben a 16 szinu
uzemmodoknal bejon egy ujdonsag. A 16 szin kivalasztasahoz 4
bitre van szukség. Ez a négy bit azonban nem egymas mellett
van tarolva ahogyan a CGA kartyanal a 2 bit, hanem egymas
mogott. Ez elsére elég furcsanak tlinhet, a helyzet azonban az,
hogy négy kuloénallé lapra van bontva a képerny6. Ezeket hivjak
plane-eknek. igy egy képernyd négy egymas mogétt elhelyezke-
do plane-bdl all, melyekre egyenként vagy egyszerre lehet ada-
tot irni, illetve roluk olvasni. Egy plane egy byte-ja nyolc egymas
melletti képpont valamely bitjét tartaimazza.

A legegyszerubb modszer egy pontot kirakasara a ROM
BIOS hasznalata. Ugyanigy a hattérszin megvaltoztatasara stb.
Ennek hatranya, hogy esetenként lassu lehet. Természetesen,
amikor nem kovetelmeény a nagy sebesseg tokéeletesen megfe-
leinek ezek a rutinok. Hasznalatuk konnyUl és egyszerd.

Az els6 példaprogramban itt is az Uzemmod szinpalettajat

mutatom be. El6szor az alapbeallitasu kiosztast majd az EGA 64
szinlehetéségeét.
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[Program 20]

egal

start:

.1_egal:

.2 _egal:

3_egal:

segment
assume cs:egal,ds:egal

mov
mov

mov
int

mov

push
mov

push
mov

push
mov

mov
mov
mov

mov
int

inc
pop
loop
mov
sub
inc
pop
loop
pop
inc
loop

xor
int

ax,egal
ds,ax

ax.10h
10h

cx,16

cX
cx,8

cX
cx,140

CX

cx,word ptr [KOORD_X] :
-koordinataja.

dx,word ptr [KOORD Y] :
A kirakando pont szine.
A videolap sorszama.

al,byte ptr [SZIN]
bh,byte ptr [LAP]

ah,0ch
10h

word ptr [KOORD_X]
cX

.3_egal

ax.140

word ptr [KOORD_X],ax

word ptr [KOORD _Y]
cX

.2 _egal

cX

byte ptr [SZIN]
.1_egal

ax,ax
16h

.Szegmensdefinicio.
:Cs és ds beallitasa.

-Ds regiszter beallitasa
.a szegmens elejére.

1640*350/16 EGA mod
‘beallitasa.
.16 szinpaletta van.

-Egy csik 8 pont magas

s 140 pont széles.

A kirakando pont X

Az Y koordinata.

-Pontkirakas rutin
-hivasa.

:Egy 140*8 pont méreti

.téglalapot rajzolunk a
-megadott palettaszinnel.

-Ezt az Osszes paletta-
:szinnel is megismételjiik.

‘billentytivaras
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4 _egal:

S_egal:

.6_egal:

.7_egal:

.8 egal:

120

mov

mov
mov
push
mov
int

pop
inc
inc
loop

xor
int
jnz
mov
jnc

inc
jmp

inz
mov
iz
dec
jmp
cmp
jnz
mov

int

mov
int

cx, 15

bi,1

bh,byte ptr [ELSO]
cx bx

ax,1000h

10h

bx cx
bl

bh

S egal

ax,ax
16h

ah,48h
.7_egal

al,byte ptr [ELSO]
al,48

.6_egal

byte ptr [ELSO]
4 egal

ah,50h

.8 _egal

al,byte ptr [ELSO]
al,0

.6_egal

byte ptr [ELSO]
.4_egal

ah,1ch
.6_egal

ax,3
10h

ax.4c00h
21h

A 16 palettabol a 0.

" .a hatter, ezert azt nem

.allitjuk, csak a tobbit.

;Az elsé allitando paletta.
Az els6 szinkod

.Az adott paletta beallitasa
;a megfelelo szinlre

.A paletta sorszam €s a
.szinkod novelése 15-szor

;billentytifigyelés
A felféle nyil volt?

:Ha igen, és az elso
;palettaszin meg nem
.erte el a 48-at, akkor
;noveljiikk a kezddszint
.és vissza a paletta-
:beallitashoz.

-Ha a lefeie nyil volt,
-hasonloan mint az eiébb
.megvizsgalja a kezdo
érteket és ha nem O,
.csokkenti egyel, majd
:vissza a paletta-beallitashoz

Az ENTER lett lenyomva?
:Ha nem, Gjabb betli olvasasa.

:Ha igen, 80*25 text képernyo

-és visszatéeres a DOS-hoz
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KOORD_X: dw
KOORD Y: dw

SZIN: db
ELSO: db
LAP: . db
egal ends
end

250 ;A kirakando pont X

100 ;illetve Y koordinataja

0 .€s a pont szine.

0 :Paletta-beallitasnal az elsé
;csik szine.

0 ;A grafikus videolap sorszama.

;A szegmens vége.
start ;A program vége.

Eis6 Iépésben kirak a program 16 darab 8*140 képpont
méretd kulénb6zé szinl csikot egymas ala. Ez az EGA illetve
VGA kartyak 16 szini felbontasainak alap paletta-beallitasa.
Ezek a szinek sorrendben:

N bk WN=O

Fekete 8
Kék 9
Zold 10
Tirkiz 11
Voros 12
Lila 13
Narancs 14
Vilagos sziirke 15

Sotétsziirke
Vilagoskék
Vilagoszold
Vilagos tiirkiz
Piros2
Vilagos lila
Sarga

Fehér

Ellentétben a CGA maoddal, itt lehetéség nyilik a palettaszi-
nek megvaltoztatasara egyenkint illetve az egészet egyszerre. A
beallitasnal az egyes bitek jelentése a kévetkezo:

O =N Wah b

- Nem hasznalt

- Nem hasznalt

- Masodlagos voros
- Masodlagos zold
- Masodlagos kék

- Voros

- Zold

- Kék

A példaprogramban az egyenkénti beallitas lett alkaimaz-

va, mégpedig ugy,hogy egy ENTER lenyomasa utan goérgetni le-
het a szineket a fol-le nyilakkal. A paletta médositasanal a BIOS
10h megszakitasanak 10. programjanak 0. funkcidjat hasznaljuk
(@ah=10; al=0), itt a belépésnél bl regiszterbe kell tenni a moédo-
sitandd paletta sorszamat bh-ba pedig a szinkédot. Az egyszer-
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re torténd valtoztatasnal al-be kettot kell irni, és es:dx cimen le
kell tarolni a 16 palettaszint és egy keretszint. A 0. paletta a hat-
tér szinét hatarozza meg. Ha a keret szinét klilon akarjuk allitani,
ahhoz al-be egyet bh-ba pedig a keret szinét kell irni.

Lathatd, hogy a program elég lassu és darabos. Vala-
mennyire lehetne gyorsitani a doigot, ha a palettaszineket nem
egyenként allitanank, hanem egyszerre, de ez a sorok kirajzola-
sat nem gyorsitja. A megoldas a koézvetlen programozas. Ezt
VGA felbontas mellett mutatom be egy kis valtoztatassal. A val-
toztatas oka, hogy mig az EGA felbontas mellett a 16 szint egy
64 elemu szinskalabodl lehet kivalasztani, addig a VGA kartyak-
egy kicsit sokaig tartana végiggorgetni, mivel 262144 féle szint
lehet beallitani. Ahhoz, hogy mégis be tudjam mutatni az ésszes
szinlehetoséget, a szineket egyenként lehet allitani. A piros
Osszetevot a g a, a zdldet a w s, a kéket pedig a e d billentydk-
kel pozitiv illetve negativ iranyba. Es mindez a hattérszin valto-
zasaban jelentkezik. A kilépés az ENTER billentylivel torténik. A
VGA 16 szinl felbontasanal van egy kis furcsasag ami itt a
programnal ugyan nem észrevehetd, de a programozas soran
esetleg gondot okozhatna. Ugyanis itt egy 256 elemu palettaban
helyezkedik el az a 16 szin amit hasznalhatunk, de ez nem az
els6 16, hanem a kdvetkez6 sorrendben helyezkedik el:

O - O 8 - 56
) (R 9 - &7
& =& 10 - 58
S = 3 1 - 59
4 - 4 12 - 60
S - 3 13 - 61
6 - 20 14 - 62
A 4 15 - 63

Tehat ha példaul a 12. palettakodot akarjuk allitani, akkor a
60. palettaszint kell megvaltoztatni. A tovabbiakban minden
program VGA képernyore irdédik, de kisebb valtoztatasokkal
(szinbeallitas, felbontas stb.) EGA uzemmaodra is attehetdk.
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A direkt programozasnal lehetoseg nyilik a kartya Osszes
lehetéségének a kihasznalasara. Itt a legegyszeriubb alkalma-
zast mutatom be, amikor a kivalasztott plane-ekre a megfeleld
adatokat irjuk. Az els6 Iépésben a VGA tzemmaodot allitjuk be.
Ezt még a BIOS segitségével. Ezutan kivalasztjuk a legegysze-
ribb irasi médot: SET-RESET funkcio tiltasa; adatkirakasi mod
beallitasa felulirasra; adatvaltoztatas engedélyezése az O6sszes
bitre; a csikok kirakasahoz kivalasztjuk minden csiknal a megfe-
leld bitsikot. Ezzel eldallitottuk ugyanazt a képet, amit az el6zo
program a BIOS pontkiraké rutinja segitségével. Azt hiszem, a
sebesség megvaltozasa magaert beszél. A palettaszinek valtoz-
tatasa direkt uton ugy térténik, hogy a 3C8h portcimen kikuldjuk
a valtoztatni kivant paletta sorszamat és ezutan a 3C9h porton a
piros, z6ld, kék 6sszetevéket. Ugyelni kell arra, hogy 3*6 bitnek
kezeli a gép a szineket, ezért ha egy O6sszetevonél 63-nal na-
gyobb szamot kuldunk ki, annak is csak az els6 6 bitjét fogja ér-
telmezni. A program mikédése a tovabbiakban hasonlit az el6-
zore, csak itt tobb billenty(t figyellnk.

[Program 21]

vgal segment .Szegmensdefinicio.
assume cs:vgal,ds:vgal ;Cs és ds beallitasa.

start: mov ax,vgal .Ds regiszter beallitasa
mov ds,ax ,a szegmens elejére.

mov ax,12h :640*%480/16 VGA mod
int 10h :beallitasa.

mov dx,3ceh :SET-RESET funkcio tiltasa.
mov al,1

out dx,al

inc dx

mov al,0

out dx,al

dec dx ;A 0. irasi mod kivalasztasa.
mov al,5

out dx,al

inc dx

Xor  ax,ax

out dx,al
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dec dx :Feliilirasi mod kivalasztasa.
mov al,3

out dx,al

inc dx

mov al,0

out dx,al

dec dx ;Adatvaltoztatas engedélyezése
mov al,8 ;az Osszes bitre.

out dx,al

inc dx

mov al,11111111b

out dx,al

mov ax,0a000h ;Videomemoria kezdocime.

mov es,ax
mov di,8031

mov cx,15
1 vgal: push cx

mov dx,3c4dh ;A megfeleld plane-ek
mov al,2 :kivalasztasa.
out dx,al
inc dx
mov al,byte ptr [SZIN]
out dx,al
mov c¢x,8
.2_vgal: push c¢x ;A szincsikok kirajzolasa.
mov c¢x,17
mov al,255
rep stosb
sub di,17
pop c¢x
add di, 80

loop .2 vgal

pop c¢x
inc  byte ptr [SZIN] ;A kovetkezd palettaszin
loop .1 _vgal ;kivalasztasa.

3 _vgal: mov dx,3c8h

mov al,0 ;A hattérszin allitasa a
out dx,al ;megfeleld szintre.
inc dx

mov al,byte ptr [PIROS]
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4_vgal:

S _vgal:

.6_vgal:

.7_vgal:

.8 vgal:

out
mov
out
mov
out

xor
int

cmp
jnz
mov
cmp
jnc
inc
jmp

cmp
jnz
mov
cmp
iz
dec
jmp

cmp
jnz
mov
cmp
jnc
inc
jmp

cmp
jnz

mov
cmp

iz
dec
jmp

cmp
jnz

mov
cmp

dx,al

al,byte ptr [ZOLD]
dx,al

al,byte ptr [KEK]
dx,al

ax,ax
16h

al,"q"
S vgal

al,63

byte ptr [PIROS],al
4 vgal

byte ptr [PIROS]

3 _vgal

al, nagn
.6_vgal

al,0

byte ptr [PIROS],al
4 _vgal .

byte ptr [PIROS]
3_vgal

al,"w"
.7_vgal

al,63

byte ptr [ZOLD],al
4_vgal

byte ptr [ZOLD]
J3_vgal

al’"s"

8 _vgal

al,0

byte ptr [ZOLD],al

4 vgal
byte ptr [ZOLD]
J3_vgal

al’ lle "

9 vgal

al,63

byte ptr [KEK],al

:Billentyufigyelés.

;A q billentyt figyelése.

;Piros 0sszetevo novelése
;ha még nem 63.

;Az a billentyt figyelése.

:Csokkentése ha nem O.

;A w billentyli figyelése.

:Z0ld 6sszetevo novelése
;ha még nem 63.
;A s billentyu figyelése.

:Csokkentése ha nem O.

;A e billentyl figyelése.
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9 vgal:

10 vgal:

SZIN:
PIROS:
ZOLD:
KEK:

vgal

jnc
inc
jmp

cmp
jnz
mov

iz
dec
jmp

cmp
jnz
mov
int

mov
int

db
db
db
db

ends
end

4_vgal

byte ptr [KEK]
3 _vgal

al, " d "

10 _vgal

al,0

byte ptr [KEK],al

4_vgal

byte ptr [KEK]
S _vegal

al,13
4_vgal
ax,3
10h

ax,4c00h
21h

(=N — I

start

:Kék dsszetevo novelése
;ha még nem 63.

;A d billentyu figyelése.

:Csdkkentése ha nem 0.

;ENTER billentyu figyelése.

;Ha igen, 80*25 text képernyé

;Visszatérés a DOS-hoz

; Az egyes szindsszetevok
;kiindulo értéke.

;A szegmens vége.
;A program vége.

Amint azt mar emlitettem, ebben az tzemmadodban tobbféle
lehetéséglunk van a képernyodre vald iraskor. A legegyszeribb,
amit itt is hasznaltunk, a kovetkez6képpen mikodik:

Plane3
Plane2
Planel
Plane0
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Miiveleti kod reg.
XXX00000 (Feliiliras)

Eredeti adat Memoria lapozo reg. U adat
XEXXXKXXX 0 ).0.0.6.0.0.0. 0.4
XXXXXXXX 1 XXX 1011
XXXXXXXX 1 XXXX1011
KXXXXXXX 0 ),9.9.0.0.0.0.0.4
00001111
Adatvaltoztatas
engedélyezés
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XXXX1011
Felhasznaloi
adat

EGA - VGA kartyak 0. irasi médja a felhasznaléi adat hasznalataval

A szamitégépen az irasi modot a grafikus vezérlé 5.
regiszterének 0-1 bitje hatarozza meg. Hasznalata:

OUT 3deh,5; OUT 3dfh, XXXXXX00b (a 0. modhoz).

A tovabbiakban ki kell valasztani, hogy melyik plane-re
kivanunk adatot irni, ettél figg a leendd pont(ok) szine. Ez
hasonldéképpen muikdédik, mint az el6z6, de ezt nem a grafikus
vezeérld regisztereivel lehet allitani, hanem egy un. Sequencer
segitségével aminek szintén van adat és cimregisztere. Nekunk
most a 2. bels6 regiszterre van sziikséglink, annak is az als6 4
bitiére, ugyanis ezek értéke hatarozza meg, hogy egy plane-re
lehet-e irni vagy sem. A 0 érték jelenti a tiltott allapotot.

OUT 3c4h,2; OUT 3c5h,XXXX0110b
(az 1. és a 2. plane lett engedélyezve.)

Tovabba, mivel az altalunk beirt adatot kivanjuk, hogy
megjelenjen a képernydén, a SET-RESET funkcidt le kell tiltani.
Ezt a grafikus vezérld 1. regiszterére irt O-val lehet elérni:

OUT 3deh,1; OUT 3dfh,X>XXX0000b
(ezzel az 6sszes bitsikon tiltottuk a SET-RESET funkcioét)

Van még egy-két dolog amit be kell allitani, kéztiik az is,
hogy milyen modon kivanjuk azt az adatot kitenni a képernyoére,
lehetéség van ugyanis fellilirasi, AND, OR és XOR modok kiva-
lasztasara a vezeérld 3. regiszterén keresztul. Itt lehet még bealli-
tani azt is, hogy ha az adatot nem egy az egybe akarjuk kirakni,
hanem mondjuk el kivanjuk forgatni valahany bittel. A regiszter
also 3 bitje a rotalas értékét a 4-5. bit a kirakasi moédot hataroz-
za meg. Mégpedig a kdvetkezd modon:

00 - feluliras

01 - AND kapcsolat
10 - OR kapcsolat
11 - XOR kapcsolat
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Ellenben ezen funkcié miatt célszerii a MOV utasitast ke-
rilni a képernyore valé iraskor, helyette inkabb hasznaljuk az
OR miveletet a 16 szinli tzemmaoddokban, mivel ha a muveleti
kod regisztert felulirasra allitottuk, akkor az biztos, hogy felul-
irast fog végezni, barmilyen muvelettel tettik is ki az adott ada-
tot. Ha azonban példaul OR vagy mas logikai muveletre allitot-
tuk és MOV utasitassal teszink ki adatot a képernyére, annak
eredménye nehezen kiszamithaté. Ez egy kicsit furcsa ugyan,
de ha nem a MOV utasitast hasznaljuk, akkor mindig a muveleti
kod regiszterben meghatarozott miveletet fogja végrehajtani.

Lehetéség nyilik tovabba arra is, hogy ne csak azt hataroz-
zuk meg, hogy melyik plane-re lehessen irni, hanem azt is, hogy
egy byte-on belil mely bitek legyenek irhatok és melyek értékét
ne lehessen megvaltoztatni. Ezt az adatvaltoztatas engedélye-
zése nevu regiszter allitja, mely a vezérlo 8. regisztere.

OUT 3deh,8; OUT 3dfh,00001111b

Ezek utan mar nincs is mas doigunk, mint a megfelelé cim-
re a kivant adatot kirakni. Ez a médszer lett alkaimazva a 6.
programnal is.

A 0. irasi modban lehetéség van egy bels6 adat segitségé-
vel irni a képernyére. Ekkor az altalunk beirt adaton kivil egy
elore beallitott adatot is a képernyore ir a kévetkez6 modon:-

Miiveleti kod reg.
XXX00000 (Feliiliras)

Set-Reset
engedélyezd
Memoria Set-Reset
Eredeti adat lapozo reg. adat Uj adat
Plane3 ).9.9.9.0.0.9.0.¢ 0 X X XXXXXXXX
Plane?2 ).0.9.9.0.0.9.0:¢ 1 1 1 XXXX1111
Planel XXXXXXXX 1 1 0 XXXX0000
Plane0 ):9.0.0.0.0.0.0.4 1 0 X XXXX1011
00001111
Adatvaltoztatas
engedélyezés
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XXXX1011
Felhasznaloi
adat

EGA - VGA kartyak 0. irasi moédja a SET-RESET hasznalataval

Ekkor tulajdonképpen az torténik, hogy ha miveletet vég-
zunk a képernyo valamely részén, a mlvelet végrehajtodik és a
SET-RESET engedélyez6 regiszter altal kijeldlt plane-ek koézul
azok ahol az iras engedélyezett, a SET-RESET adatregiszterée-
ben beallitott értéket veszik fel, ahogyan ez az el6z6 abran is joli
lathato.

A kovetkezo irasi modot leginkabb kiolvasaskor érdemes
hasznalni, vagy pedig ha azt szeretnénk, hogy a képernyod tartal-
mat véletlenil se lehessen megvaltoztatni. Az 1-es irasi mod Ié-
nyege ugyanis az, hogy azt az adatot irja a képernyodre, ami el6-
zOleg is ott volt, ezaltal semmi vaitozas nem térténik.

Mikoédése:

Eredeti adat Ui adat
Plane3 11001001 11001001
Plane?2 00011001 00011001
Planel 01011010 01011010
Plane0 10000011 10000011

EGA - VGA kartyak 1. irasi médja

A kovetkezo irasi mod hasonlit a 0. méd SET-RESET maod-
jahoz, de itt az adat, ami a bitsikokba beirédik, az a felhasznalé
altal beirt adat, nem pedig egy elbére beallitott. Mlikédése soran
az engedélyezett plane-ek irhato bitjeit a hasznalt értékekkel tolti
fel. Mlikodése:

Miiveleti kod reg.
XXX00000 (Feliiliras)

Memoria Felhasznaloi adat
Eredeti adat lapozo reg. also 4 bitje Uj adat
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Plane3 XXXXXXXX 0 X ). 0.0.0.0.0,0,0.¢
Plane2 ).0.9.9.0.0.0.0. ¢ 1 1 XXXX1111
Planel ).0.9.0.0.0.0.0.4 1 0 XXXX0000
Plane0 ).9.0,0.0.0.0.9,4 | 1 XXXX1111
00001111

Adatvaltoztatas

engedélyezése

EGA - VGA kartyak 2. irasi moédja

A VGA kartyaknak van meég tovabbi egy irasi modja, ami-
kor az adatvaltoztatas engedélyezését nem csak a regiszter ha-
tarozza meg, hanem a felhasznalo altal beirt érték és a regiszter
egyuttesen hatarozza meg. A plane-ekre beirédé adatot pedig a
SET-RESET adat hatarozza meg a kévetkezé modon:

Miiveleti kod reg.
XXX 00 010 (Feliilirasi mod 2 bitnyi forgatassal)

Sert-Reset
engedélyezd
Memoria Set-Reset
Eredeti adat lapozo reg. adat Uj adat

Plane3 )19.0.0.0.0.0.0.4 1 1 1 XXX11X11

Plane?2 ). 0.9.9.9.0.0.0.¢ 1 1 1 XXX11X11

Planel XXXXXXXX 1 1 0 XXX00X00

Plane0 KXXXXXXX 1 0 X KXXXXXXX

00011111

Adatvaltoztatas
engedélyezés
AND

01101111 11011011
Felhasznaloi A felhasznaloi adat

adat Jorgatas utan

VGA kartyak 3. irasi modja

Lathatd, hogy az adatvaltoztatast engedélyezé regisztert
AND kapcsolatba hoztuk az altalunk beirt adat elforgatott értéké-
vel, és a SET-RESET adat csak arra a plane-re irdédott be,
amely biteken a muivelet eredménye 1 volt, a tébbit valtozatlanul
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hagyja. A forgatas mértékét a miveleti koéd regiszter alsé 3 bitje
hatarozza meg. Jelen esetben 2 bit.

A 16 szinli modokban nem csak az iras térténik a megszo-
kottol eltéréen, hanem az olvasas is. Ez kovetkezik abbdl, hogy
itt egy byte-hoz nem 8 bit informacio tartozik, hanem 32. Az egy-
szerlibbik mdéd, ahogyan ezeket olvasni lehet, hogy kivalasztunk
egy plane-t amelyik tartalmara szikségunk van, és egy egysze-
rG MOV utasitassal egy regiszterbe toéltjiik. Van azonban egy
masik lehetdéség is, meégpedig egyszerre olvasni mind a 32 bitet.
No igen, ez nem férne bele egy byte-ba, de erre talaltak ki, hogy
nem a bitek tartaimat kapjuk meg informacionak, hanem egy
elore beallitott szin elé6fordulasanak helyét. Tehat ha nekink egy
piros szint kell keresni, egyszeriien beallitijuk a piros szint a
szinfigyeld regiszterben és a képernyotartalom olvasasakor nem
az ott levdé adatokat kapjuk eredménynek, hanem azt, hogy az
olvasott képpontok kézul melyik piros. Ezenkivil lehetdéségunk
nyilik lapokat kizarni a figyelésbd6l. Tehat lehet, hogy a képer-
nyon van vilagos és so6tét piros is amik példaul egy bitjikben ki-
I6nb6znek. Ennek figyelését letilthatjuk, €s mind a sétét, mind a
vilagos piros szinre egyezést fog mutatni a gép olvasaskor.
Ezen két olvasasi moéd muikddése:

Keépernyo Kiolvasasi A kiolvasas
tartalom lapozo regiszier eredmenye
XXXXXX11
Plane3 00101101 + 00101101
Plane? 0L1IDIUL0 -
Planel 00101010 -
Plane0 11010011 -

EGA - VGA kartyak 0. kiolvasasi modja

Keépernyo Szinfigyelés Szinfigyeld

tartalom , maszkregiszter regiszter
Plane3 00101101 0 X
Plane2 01111110 i 1
Planel 00101010 1 0
Plane0 11010111 1 1
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01010100

A kiolvasas
‘eredménye

EGA - VGA kartyak 1. kiolvasasi moédja

Amint az lathaté, a 3. bitsik ki lett tiltva a figyelésbodl igy
mindazon helyekre egyez6 értéket adott, ahol a 101 kombinaciot
talalta.

A kovetkezokben ismertetésre keril az EGA Gizemmod gra-
fikus vezérléjének regiszterkiosztasa:

Portcim Tipus Funkcid

3CEh Csak irhat6 Grafikus vezérlé cimregisztere

3CFh irhato, olvashaté Grafikus vezérl6 adatregisztere
00h csak irhato SET-RESET adat regiszter

7-4: Nem hasznalt

£ J A 3. plane adata
2 A 2. plane adata
1 Az 1. plane adata
0: A 0. plane adata
01h csak irhato SET-RESET engedélyezo regiszter
7-4: Nem hasznalt
3: A 3. plane engedélyezése
. A 2. plane engedélyezése
1: Az 1. plane engedélyezése
0: A 0. plane engedélyezése
02h csak irhato Szinfigyeld regiszter
7-4: Nem hasznalt
3: A 3. plane adata
2 A 2. plane adata
Az 1. plane adata
0 A 0. plane adata
03h csak irhato Miiveleti kod regiszter

-5 Nem hasznalt
4-3: Irasi muvelet kivalasztasa
00: Feluliras
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04h

0Sh

06h

07h

01: AND kapcsolat

10: OR kapcsolat

11: XOR kapcsolat
2-0: Rotalas értéke

Csak irhato Kiolvasasi lapozo regiszter
7-2: Nem hasznalt
1-0:  Olvasni kivant bitsik szama

Csak irhato Modregiszter
7-6: Nem hasznalt
5: A video shiftregiszter vezérlése

0 - Folytonos adattarolas
1 - Paros; paratlan adattarolas
4. Cimzeési mod beallitasa
0 - Folyamatos memoria cimzés
1 - Paros; paratlan cimzeés
3 Kiolvasasi mod beallitasa
0 - Kozvetlen kiolvasas
1 - A szinfigyelés eredménye
¥ 1, Grafikus vezérl6 kimeneteinek tiltasa
1-0: Irasi méd beallitasa
00: 0. Irasi méd
01: 1. Irasi méd
10: 2. frasi méd
11: 3. irasi méd (Csak VGA kartyan)

Csak irhato Grafikus parancsregiszter
7 - 4: Nem hasznalt
3 - 2: Memoriatartomany beallitasa

Kezdocim Hossz
00 - 0A000:0000 128K
01 - 0OA000:0000 64K
10 - 0B000:0000 32K
11 - 0B800:0000 32K
1: Paros; paratlan cimzésii kezelés
0: Grafikus cimzési mod
Csak irhato Szinfigyelés maszkregiszter

7-4:  Nem hasznalt

A 3. plane engedélyezése
A 2. plane engedélyezése
Az 1. plane engedélyezése
A 0. plane engedélyezése

N
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08h Csak irhato Adatvaltoztatas engedélyezése
Az adatvaltoztatas engedélyezett azon
helyeken, ahol az engedélyezd regiszter
értéke 1

A VGA kartyakon ezen regiszterek annyiban médosulnak,
hogy nem csak irhatdk, hanem értékiiket ki is lehet olvasni.

Szo esett mar arrdl, hogy az EGA illetve VGA kartyaknak
van sajat karakterkészletiik. A grafikus képernyoére térténd iras
azonban egy kicsit eltér a szoveges Uzemmodtol, mivel itt nem
elég a betl kodjat kiirni a képernyodre. Egy karakter megjelenite-
se hasonlé modon térténik, mint ahogyan egy abra kirakasa t6r-
tént, valahol le van tarolva a betlk képe, és a betl kodjatdl fug-
gden kivalasztjuk, hogy melyik alak felel meg az adott betlinek
és azt kitesszilk a képernydre. igy barmilyen formaju karakter-
készletet eléallithatunk, de hasznalhatjuk a videokartyaban lévo-
ket is. Ezek cimének meghatarozasara segitségll szolgal a
BIOS 10h rutinjanak egyik funkcidja. Egy szoveg kirakasara van
egy egyszerubb, kevéesbé igényes, rovidebb modszer is. Ez ter-
mészetesen a ROM BIOS hasznalata. Erre lathatunk példat a
kovetkezo példaprogramban:

[Program 22]

vga2 segment .Szegmensdefinicio.
assume cs:vga2,ds:vga2 ;Cs és ds beallitasa.
start: mov ax,vga2 ;Ds regiszter beallitasa
mov ds,ax .a szegmens elejére.
mov ax,12h :640*%480/16 VGA mod
int 10h :beallitasa.
mov ax,1123h .8*8 pontos grafikus
int 10h :karakterkészlet betoltése
;:a ROM-bol
~mov ax,ds .Ds regiszter érteket
mov es,ax .es-be is beirjuk
mov bh,0 ;A 0. lapra
mov bl 12 ;8 pontos betiimeérettel
mov dl,10 ;piros szinnel
mov dh,10 :a 10,10 koordinataba
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TEXT1:

TEXT2:

TEXT3:

mov

mov .

mov
int

mov
int

mov
mov
mov
mov
mov
mov
mov
int

mov
int

mov
mov
mov
mov
mov
mov
mov
int

xor
int
mov
int

mov
int

db
db
db
db
db
db

cx,59

bp,offset TEXT1
ax,1300h

10h

ax,1122h
10h

ax,1300h

bh,0

bl,12

di,10

dh,10

cx,60

bp,offset TEXT2
10h

ax,1124h
10h

ax,1300h

bh,0

bl,12

di10

dh,13

cx,60

bp,offset TEXT3
10h

ax,ax
16h
ax,3
10h

ax,4c00h
21h

:kirakjuk a TEXT1 cimke
;alatt tarolt 59 betiis
.szdveget. '

:8*14 pontos grafikus
:karakterkészlet betoltése
;:a ROM-bol

.14 pontos betiimérettel
piros szinnel

:a 10,10 koordinataba
:kirakjuk a TEXT2 cimke
;alatt tarolt 60 betiis
;szdveget.

.8%*16 pontos grafikus
:karakterkeészlet betoltése
:a ROM-bol

;16 pontos betiimérettel
;piros szinnel

:a 10,13 koordinataba
;kirakjuk a TEXT3 cimke
;alatt tarolt 60 betiis
.szOveget.

;billentytlivaras

;80*25 text képernyd.

:Visszatérés a DOS-hoz

"Ez egy szoveg a VGA grafikus "
"képernyon 8*8 pontos betiikkel."
"Ez egy szoveg a VGA grafikus "
"képernyon 8*14 pontos betiikkel."
"Ez egy szoveg a VGA grafikus "
"képernyon 8*16 pontos betiikkel."
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vga2 ends ;A szegmens vége.
end start ,A program vége.

A program muikdédése soran a 10h BIOS rutin 2 alfunkcidjat
hasznalja a szOveg megjelenitésére. Az egyikkel betolti a hasz-
nalni kivant karakterkészletet, a masikkal pedig kirakja a meg-
adott szGveget a kivalasztott lapra. (ez a lap nem azonos a
plane-nel) a megfelel6 koordinataba a megfelelé szinnel. A
program futtatasa soran megfigyelheté, hogy a szovegeket
nagyjabol azonos tavolsagra teszi egymastél pedig az elsé ket
szoveg koordinataja megegyezik, csak a harmadik fuggodleges
pozicidja lett kettovel megndveive. Ennek oka, hogy a koordina-
ta kiszamitasnal az adott betitipus méretét veszi alapul a gép.
Es igy az elsé széveg 8 pont magas, a 2. mar 14 képpont magas
betlikbdl all. Egy széveg ilyen modon térténdé kirakasanal az el-
sO lépés, hogy betdltsiik a hasznalni kivant karakterkészletet.
Ezt a 10h BIOS rutin 11h programja végzi. Al regiszterben meg-
adatjuk, hogy melyik készletet t6ltse be:

Al = 22h - 8*14 pontos grafikus karakterkészlet betoltése
Al = 22h - 8*8 pontos grafikus karakterkészlet betditése

Al = 23h - 8*16 pontos grafikus karakterkészlet betbltése
(csak VGA kartyakon)

Ezutan johet a kiiratas. Az es szegmensregiszterben kell
megadni a kiirando szoveg szegmenscimét bp regiszterben pe-
dig az offsetcimét. A kiiratast a 10h megszakitas 13h rutinja vég-
zi. Al regiszterben kulonféle alfunkcidokat lehet beallitani:

Al = 00h - A szdéveg csak a karakterek kddjait tartaimazza,
a szint bl regiszterben kell beallitani, a kurzort
nem mozgatja.

Al = 01h - A szoveg csak a karakterek kodjait tartalmazza,

a szint bl regiszterben kell beallitani, A kurzort
mozgatja.
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Al = 10h - A szbveg a karakter és szinkdodokat felvaltva
tartalmazza, a kurzort nem mozgatja.

Al = 11h - A szb6veg a karakter és szinkédokat felvaltva
tartalmazza, a kurzort mozgatja.

A tovabbiakban barmilyen 16 szinli GUzemmaoddot hasznal-
junk is, az itt emlitett informaciok tébbé-kevésbé igazak, minima-
lis modositassal alkalmazhatok.

Most a VGA kartyak egy ujabb lehetéségérdol, a 640*480/2
uzemmodjarodl lesz sz6. Ha mar tudjuk kezelni a 16 szini modot,
akkor ezzel biztos, hogy nem lesznek problémaink, mivel a fel-
épitése azonos a 16 szinli mdd egy plane-jével. Egy byte 8 kép-
pontot tartalmaz, tehat az adatok bittérképesen tarolédnak, O a
hattérszin, 1 a kivalasztott tintaszin. A memédriaban a pontok ta-
rolasa linearisan egymas utan torténik és az egyik sor utolso
pontjat a kévetkezd sor els6 pontja kdveti. Az iras és olvasas tel-
jesen hétkéznapi médon térténik, egy egyszeri MOV utasitas-
sal. Elénye, a gyors és egyszerl kezelhetéség. A példaprogram-
ban egy abra kirakasat mutatom be a 16 szinlu felbontasnal
hasznalt szinallitassal kombinalva:

[Program 23]

vga3 segment .Szegmensdefinicio.
assume cs:vga3,ds:vga3 .Cs és ds beallitasa.
start: mov ax,vga3 .Ds regiszter beallitasa
mov ds,ax ,Szegmens elejére.
mov ax,11h :640*%480/2 mod beallitasa.
int 10h
mov ax,0a000h " A videomemoria kezdScimét es
mov es,ax .szegmensregiszterbe toltjik.

mov bx,word ptr [KOORD Y] ;Az abra bal fels6 sarkanak
mov ax,80 :kiszamitasa

mul bx

mov di,ax

mov blLS8
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mov ax,word ptr [KOORD_X]
div bl

mov cl,ah

xor ah,ah

add di,ax

mov dl,10000000b :Bealitomaszk
mov dh,01111111b ;Toérlomaszk
ror dl,cl

ror dh,cl
mov si,offset IKON
mov ¢x,16

.1 _vga3: push dicx
mov c¢x,16 ;A CGA abrakirako rutinhoz
mov  ax,[si] ;hasonléan ax regiszter

.2 _vga3: shl ax,1 .forgatasaval 1-be illetve
ic 3 _vga3 ;0-ba allitom a képernyo-
and es:[di],dh :memoria megfeleld bitjeit.

jmp .4 _vga3

3 _VERI: or es:[di],dl

.4 vga3: ror di1
ror dh,1
jc .S_vga3
inc di
S _vga3: loop .2 _vga3
pop cxdi
add si,2
add di,80 ;A miiveletet mind a 16 soron
loop .1 vga3 elvégzem.
.6_vga3: mov dx,3c8h
mov al,63 .Az abra beallitasa a
out dx,al ;megfeleld szinlire.
inc dx
mov al,byte ptr [PIROS]
out dx,al
mov al,byte ptr [ZOLD]
out dx,al
mov al,byte ptr [KEK]
out dx,al
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.7_vga3:

.8_vga3:

9 _vga3:

.10_vga3:

.11_vga3:

12_vga3:

xor
int

cmp
jnz
mov
cmp
jnc
inc
jmp

cmp
jnz
mov
cmp
jz
dec
jmp

jnz
mov
cmp
jnc
inc
jmp

cmp
jnz
mov

iz
dec
jmp

cmp
jnz
mov

jnc
inc
jmp
cmp
jnz
mov

ax,ax
16k

al,"q"
.8_vga3

al,63

byte ptr [PIROS],al
.7_vga3

byte ptr [PIROS]
.6_vga3

al,"a"
.9 _vga3

al,0

byte ptr [PIROS],al
.7_vga3

byte ptr [PIROS]
.6_vga3

al,"w"

.10_vga3

al,63

byte ptr [ZOLD],al
.7_vga3

byte ptr [ZOLD]
.6_vga3

al’"s"

11_vga3

al,0

byte ptr [ZOLD],al
.7_vga3

byte ptr [ZOLD]
.6_vga3

al,"e"

.12_vga3

al,63

byte ptr [KEK],al
.7_vga3

byte ptr [KEK]
.6_vga3

a]’ " d 1"
13_vga3
al,0

A q billentyt figyelese.

:Piros osszetevo novelése
;ha még nem 63.

;Az a billentyt figyelese.

:Csokkentése ha nem O.

;A w billentyu figyelése.

. Z01d Osszetevo novelése
:ha még nem 63.

;Az s billentyt figyelése.

;Csokkentese ha nem 0.

;Az e billentyu figyelése.

:Kék osszetevo ndvelése
:ha még nem 63.

A d billentyt figyelése.
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13 _vga3:

PIROS:
ZOLD:
KFK:

IKON:

KOORD_ X:
KOORD Y:

vga3

cmp
jz
dec
jmp

jnz

mov
int

mov
int

db
db
db

dw
dw

ends
end

byte ptr [KEK],al
.7_vga3

byte ptr [KEK]

.6 vga3

al,13
.7_vga3

ax,3
10h

ax,4c00h
21h

31
31
31

0000011111100000b
0001100000011000b
0010000000000100b
0100110000110010b
0101011001011010b
1000110000110001b
1000000010000001b
1000000101000001b
1000000101000001b
1000001001000001b
1001000110001001b
0100110000110010b
0100011111100010b
0010001111000100b
0001100000011000b
0000011111100000b

312
232

start

:Csokkentése ha nem 0.

.ENTER billentyti figyelése.

:Ha igen, 80*25 text képernyo.

:Visszatéres a DOS-hoz.

;Az egyes szindsszetevok
:kiindulo értéke.

.Az abra X és Y koordinataja

;A szegmens vége
;A program vége

Amint az lathatd, a program egy kicsit egyszeriibb mint a
CGA Udzemmaodnal bemutatott kirakoé rutin. Miikédése szinte azo-
nos vele, csak a cimkiszamitas sokkal egyszerlibb. Itt a képer-
nydcimet ugy kapjuk meg, hogy a fliggdleges koordinata értékét
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megszorozzuk 80-nal, a vizszintes értéket elosztjuk 8-al és a
kett6t 6sszeadjuk. A byte-on bellili poziciét pedig az osztasnal
kapott maradék hatarozza meg. Itt ezt betdltjik cl regiszterbe, és
a maszkregisztereket cl értékének megfeleléen forgatjuk. A hat-
térszint itt is a 0. paletta hatarozza meg, az el6tér szinét azon-
ban a 63. paletta valtoztatasaval tudjuk befolyasolni.

Az MCGA Uzemmod mukodése:

A kovetkez6kben szamomra és sok programozo szamara is
az egyik legszimpatikusabb VGA mod ismertetése kovetkezik.
Ez a 320*200-as felbontas 256 féle szinnel. Hogy miért tetszik
olyan sok embernek ez az izemmod? Nos eddig a cimkiszami-
tasoknal a vizszintes koordinatat osztani kellett, azutan a mara-
dékkal forgatni, figyelni, hogy az abrakirakasnal mikor érunk a
byte szélére stb. Nos itt ez nincs. Itt egy képpontot egy byte ha-
taroz meg. Ugyanis csak igy lehet 256 féle szint kirakni egy kép-
ernyore. A szinek sorszama itt megegyezik a paletta sorszama-
val. A 0. a hattérszin, az 6sszes tobbi pedig tintaszinként alkal-
mazhaté. A felbontas ugyan nem a legjobb, de a 256 féle szinle-
hetéség valamelyest karpétol minket. A képerny6-meméoria kez-
doécime itt is OAOOOh és a sorok linearisan egymas utan vannak
letarolva a memoriaban. A kdévetkez6 mintaprogram egy szines
abra kirakasat mutatja be a hozza tartozé paletta beallitassal. A
késobbiekben ezt a rutint fogjuk tovabbfejleszteni egy komplett
egérkezelo6 rutinna:

[Program 24]

vgad segment .Szegmensdefinicio.
assume cs:vgad,ds:vgad :Cs és ds beallitasa.

start: mov ax,vgad .Ds regiszter beallitasa a
mov ds,ax .szegmens elejére.
mov ax,0a000h : A videomemoria kezddcimeét
mov es,ax .es regiszterbe irjuk.
mov ax,13h 1A 320%200/256 iizemmod
int 10h .beallitasa
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d_vgad:

.2_vgad:

3_vga4d:
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mov
xor
out
inc
out

mov
mov
mov

push
dec
out
inc
mov
out
mov
out
mov
out
add
pop
inc
loop

mov
mov
mul

mov
add

mov
mov

push
mov

mov
mov
inc
inc
loop
pop
add
loop

dx,3c8h
ax,ax
dx,ai

dx

dx,al

cx,13
al, 1
si,offset PALETTA

ax
dx

dx,al

dx
al,[si]
dx,al
al,1[si]
dx,al
al,2[si]
dx,al
si,3

ax

al
.1_vgad

bx,word ptr [KOORD_Y]

ax,320
bx
di,ax

di,word ptr [KOORD_ X]

si,offset IKON
cx,8

cx di
cx,8

al,[sil
es:[di],al
di

Si
3_vgad
di cx
di,320
2_vga4d

.Fekete hattérszin
;beallitasa

;A hasznalt 13 eldtérszin
;beallitasa a letarolt
.értékeknek megfeleléen.

;A bal fels6 sarok cimének
;kiszamitasa.

;Az abra kirakasa.
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4 vgad:

S5 vgad:

.6 _vgad:

.7_vgad:

Xor  ax,ax
int _16h

xor bxbx
mov

mov ax,1

mov c¢x,13
push bx

push ax

mov dx,3c8h
out dx,al

inc dx

mov al,[si+bx]
out dx,al
mov al,1[si+bx]
out dx,al
mov al,2[si+bx]
out dx,al

pop ax

inc ax

add bx,3

cmp  bx,54

jc .6_vgad
xor bx,bx
loop .5_vgad
pop bx

add bx3

cmp bx,54

jc .7_vgad
xor bx,bx
mov ax,100h
int 16h

jnz  .10_vgad
mov ¢x,02fffh

si,offset PALETTA

:billentytivaras.

A palettak gorgetése.
:Si+bx az els6 palettaszinre
.mutat.

;13 palettaszint kell
.allitani.

. A kezddéértéket elmentjiik,
;hogy tudjuk majd valltoz-
‘tatni az értékét

. Allitandé paletta sorsza-
;manak elmentése, hogy késébb
.innen tudjuk folytatni.

A megfeleld palettaszin
valtoztatasa.

;A kovetkezo 3 szinkomponens.
;Ha a végére ért, akkor ujra
:elorol.

;A kezddértéket eggyel
-eltoljuk, ettdl futnak a
.szinek. Ha elérte a véget,
ismét elorol.

:Ha van lenyomott billentyti,
.a befejezésre ugrik.

:Egy holtciklus beiktatasaval

143



IBM PC Gyakorlati Assembly

.8_vga4: loop
mov

9 vgad: in
test
jz
jmp

.10_vga4: xor
int

mov
int

mov
int

IKON: db
db
db
db
db
db
db
db

PALETTA: db

db

db
KOORD_X: dw
KOORD Y: dw
vga4 ends

end

A program egy paletta-beallitassal kezdadik, feketére allitja
a hatteret és az eldre letarolt értékeknek megfeleléen beallitja
az els6 13 elotérszint. Ezutan jon az ikon koordinatainak kisza-
mitasa egy szorzassal és egy O0sszeadassal. Az igy kapott cimre
egy 8*8-as ciklus segitségével kirakjuk a taroit abrat. Hogy ne a
mar megszokott latvany taruljon elénk, egy gombnyomas utan
egy latvanyos am igen egyszeru rutin Iép muikodésbe. A trikk
lenyege, hogy gorgeti az els6 13 palettat és igy egy érdekes ef-
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8 _vgad :lassitjuk a program futasat.
dx,3dah A program futasa csak akkor
al,dx - .folytatodik, ha az elektron-
al,1000b ;sugar éppen a figgodleges
9 vgad .visszatéritést végzi.

4 vgad

ax,ax ;A lenyomott billentyi

16h :kiolvasasa

ax,3 :80%25 szoveges képernyd
10h

ax,4c00h ;Kilépés a DOS-ba

21h

1,2,3.4,5,6,7,8

2,3,4,5,6,7,8,0

3,4,5,6,7,8,0,0

4,5,6,7,8,9,0,0

5,6,7,8,9,10,11,0
6,7,8,9,10,11,12,13
7,8,0,0,11,12,13,0
8,0,0,0,0,13,0,0

40,10,10,35,15,10,30,20,10,25,25,10,20,30,10,15,35,10
10,40,10,10,35,15,10,30,20,10,25,25,10,20,30,10,15,35
10,10,40,15,10,35,20,10,30,25,10,25,30,10,20,35,10,15

156 ;Az abra X és Y koordinataja
926

.Szegmens vége
start ;Program vége
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fektust hoz létre. A gérgetés itt gy lett megoldva, hogy le van
tarolva egy 18.elemi paletta és ebbdl kivalasztunk 13-at. EIG-
szor a 1-13-ig utana 2-14-ig. Az 5-18 utan mivel nincsen 19. szin
letarolva, a 6-18,1 palettaszineket fogja az els6 13 szinhelyre
beirni. A Iényeg, hogy mindig 13 egymas utani szint valasztunk
ki, €s a kezdopontot egy szinnel mindig arrébb toljuk. Ebben a
programban a billentylzetfigyelés is masképpen lett megoldva,
mivel az eddiginél addig vart a program, mig le nem nyomtunk
egy gombot. Itt ez nem megoldhato, mivel a program folyamato-
san fut, csak egy billentyl lenyomasakor kell hogy megalijon,
ezért a 16h rutin egy masik lehetésége lett alkalmazva, mégpe-
dig a billentylizet statusz figyelése. A rutinbdl valo visszatérés-
kor z jelzébit 1-es értéke mutatja ha nincs lenyomott billentyd, O
ha van, ekkor kilépés a programbol, de eldbb ki kell olvasni a le-
nyomott billentyld kédjat, mert kllonben ez benne maradna a
billentylizet pufferben. Hogy a szinek futasa ne legyen darabos,
toredezett be lett épitve egy vertical blank figyelés, igy biztos,
hogy akkor fogja a gép megvaltoztatni az abra szineit, amikor az
elektronsugar éppen visszafelé halad a jobb alsé sarokbdl a bal
felsébe.

Ezt a szinvarialast az egérkezeldé rutinban nem fogjuk ail-
kalmazni, de aki igy gondolja, beleteheti. A program a koordina-
taszamitasig azonos az el6zével. Az egérkezelést azonban egy
kicsit masként fogjuk megoldani mint a 19. programban, mivel itt
elég ha arra figyellink, hogy ne rakjunk nullakat a képernyoére.
Ha egy pontot kirakunk a képernyore, az biztos hogy olyan szinu
lesz amilyet akartunk, mivel itt lehet a MOV utasitast hasznalni
az abra kirakasahoz mert egy képpont egy teljes byte-ot foglal
és igy nem valtoztatja a kérilétte levé pontokat. Termgszetesen
az alatta levo képet itt is el kell taroinunk mert az egér mozgata-
sa kovetkeztében elveszne. Egy tovabbi valtoztatas teszi telje-
sebbé a rutint, mégpedig, hogy a képernyén kinn lesz négy ma-
sik abra is, ezek valamelyikére rakattintva lehet a programbdl ki-
lépni. Ezzel a mddszerrel akarhany helyet lehet figyelni, mivel az
ellendrizni kivant mezok bal fels6 és jobb alsdé koordinatait kell
csak megadni felsorolasszeriien egy tablazatban. A programba
a vertical blank-hez idozités mar szintén be van épitve:
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[Program 25]

vgas

start:

.1_hiba:

.2 _hiba:

.1_vgaSs:

146

segment
assume cs:vgaS,ds:vgaS

mov
mov

xor
int

cmp
jnz

mov
int

mov
mov

mov
mov

mov
mov
cmp
jz
mov
add
inc

jmp

xor
int
jmp
mov
mov
mov

int

mov

ax,vgas
ds,ax

ax,ax
33h

ax,0
.1_vga$

ax,3
10h

ax,0b800h
es,ax

di,52
ah,7

si,offset HIBATEXT
al,[si]

al,0

.2_hiba

es:[di],ax

di,2

si

.1_hiba

ax,ax
16h
kilepes

ax,0a000h
es,ax

ax,13h
10h

dx,3c8h

.Szegmensdefinicio.
:Cs és ds beallitasa.

;Ds regiszter beallitasa a
:szegmens elejére.

;Az egér installalasa.

:Ha nincs hiba, akkor
.elkezdddhet a program.

:80*25 karakteres kép
;beallitasa.

A szoveges képernyd
:kezddcime

;0. sor 26. karaktere
;fekete alapon fehér
.betik lesznek.

;Az egérhiba szoveg kiiratasa.
;Ha a szovegbe 0 kod van,

,az a szoveg végeét jelenti.

;Ha nem, akkor kiirhaté a
.karakter.

.Koévetkezo karakter mindaddig,
;mig a 0 kédhoz nem

,6r a program

;billentylivaras

. A videomemoria kezddcimet
.es regiszterbe irjuk.

A 320*%200/256 uzemmod
.beallitasa

.Fekete hattérszin
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.2_vgaS:

3_vgas:

4 _vgas:

Xor
out
inc
out

mov
mov
mov

push
dec
out
inc
mov
out
mov
out
mov
out
add
Pop
inc

loop

mov
mov
cmp

jz
mov
mov
mov
push
mov
call
call
pop
add
jmp
mov
int
mov

mov

ax,ax :beallitasa
dx,al

dx

dx,ai

cx, 14 ;A hasznalt 14 elotérszin
al,1 :beallitasa a letaroit
si,offset PALETTA .értékeknek megfelelden.

ax
dx
dx,al
dx
al,[si)
dx,al
al,1]sil
dx,al
al,2[si]
dx,al
si,3

ax .

al

.2_vgas

si,offset ITABLA Az ITABLA cimke alatt
ax,[sil .tarolt koordinatakra
ax,0fffth :kirakja a kilépo ikonokat.

4_vgas ;A Offffh kod jelzi a

bx,2[si] _ :koordinata felsorolas véggét.
word ptr [KOORD X],ax

word ptr [KOORD_Y],bx

si

si,offset IKON2

cimki .Az ikon memoriacimének
kirako :kiszamitasa és kirakasa.

si

si,4

3_vgas

ax,3 Az egér kezd6 koordinatainak
33h :beallitasa

word ptr [KOORD_ X],cx
word ptr [KOORD_Y],dx
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.S_vgas:

.6_vgaS:

.7_vgas :

.8 _vga$s:

9 _vgas:

kilepes:
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call
call

call

mov
int
test
jz
call

jnc

call

Jjz

jc
mov
cmp
jc
mov

mov
mov
mov
int
call
mov

call
jmp

mov
int

cimki

elrako

eger

ax,3
33h
bx,3
.7_vga$s
gombok

kilepes

mozgas
.6_vga$s

cx,625
.8_vga$s
cx,624
dx,193
9 _vga$s
dx,192

word ptr [KOORD_X],cx
word ptr [KOORD_Y],dx

ax,4
33h
vertbl

si,offset HELY

kirako
S5_vga$s

ax,3
10h

;Az egér memoriacimének
:‘kiszamitasa.

;Az ikon alatti kép
.eltarolasa
Az éger kirakasa

;Figyeli, hogy van-e
.lenyomott gomb

-Ha van, ugrik a vizsgalatra.

:Ha a rutinbol valo vissza-
;téréskor c¢ flag O értéku,
,az azt jelenti, hogy egy
;abra teriiletén nyomtuk
;le az egér valamelyik
;gombjat és ekkor kilépés.
;Az elmozdulas vizsgalata.
;Ha van elmozdulas, z=0
A képernydbdl valé
;kicsuszast is figyelni kell,
;ha nagyobb a maximumnal

:akkor a maximumeértéket
:kell visszaallitani.

;Az 1j egérkoordinatakat
;a memoriavaltozokba irjuk.

.Idozités a vertical bl-hez.
Az eltarolt képet vissza-

.rakjuk a helyére

;80%25 szoveges képernyd
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eger

.1_eger:

Z_eger:

3_eger:

eger

elrako

.1_elrako:

.2_elrako:

mov
int

proc

mov
mov
mov

push
mov

mov
cmp
jz

mov

inc
inc
loop
pop
add
loop

ret
endp
proc

mov
mov
mov

push
mov

mov
mov
add
add
loop

ax,4c00h :Kilépés a DOS-ba
21h

di,word ptr [CIM]

si,offset IKON

cx,8 :Az ikon 8 képsor magas

cx

cx,8 .és 8 pont széles.

al,[si] ;Megyvizsgaljuk, hogy az

al,0 ;ikon adott pontjat ki kell-e

3 _eger ;rakni. Mert ha a pont értéke
.0, akkor azt nem szabad
:kirakni, mert az torélné
,az eger koriilotti képet.

es:[di],al :A hasznos pont kirakasa.

di ;A kdvetkezo pont.

si

.2_eger

cX

di,312 A kovetkezo sor.

.1_eger

si,word ptr [CIM]

di,offset HELY

cx,8 ;Egy 8*8-as ciklus

cX .segitségével a di altal
cx,4 .meghatarozott helyrdl
ax,es:|[si] .:a HELY cimre taroljuk a
[di],ax ;képernydn 1évo képet.
di,2

si,2

.2_elrako
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elrako

kirakoproc

.1_kirako:

kirakoendp

vertbl

.2_vb:

vertbl

mozgas

156

pop
add
loop

ret

endp

mov
mov
push
mov
rep
pop
add
loop

ret

proc

mov
in
test
jz

in
test
jnz

ret

endp

proc
mov
int

cmp

CcX
si,312
.1 _elrako

di,word ptr [CIM]
cx,8

cx

cx,4

MOVSW

cX

di,312

.1_kirako

dx,3dah
al,dx
al,1000b
.1_vb

al,dx
al,1000k
2_vb

ax,3
33h

. A forras helyét elére

.beallitottuk si-be.
;Igy 8*4 word-ot ds:si-rol
.es:di-re masol.

. Az egéer koordinatait
.0sszehasonlitja az el6zd

cx,word ptr [KOORD_X] :letarolt értékkel, és ha



Grafika programozasa Assembly nyelven

jnz .1 _mozgas -eltérést talal (az egér

cmp dx,word ptr [KOORD_Y] elmozdult) akkor z=0 .
.értékkel tér vissza a hivo
;programhoz.

.1_mozgas: ret

mozgas endp

cimki proc

mov bx,word ptr [KOORD_Y] A bal fels6 sarok cimének
mov ax,320 : -kiszamitasa.
mul bx

mov di,ax
mov ax,word ptr [KOORD X]

shr ax,1 :A cimkiszamitasnal figyelembe
add di,ax ;kell venni, hogy a vizszintes
mov word ptr [CIM],di :koordinata duplaja lett
;letarolva az egér sajatossaga
.miatt.
ret
cimki endp
gombok proc
mov si,offset GTABLA ;A GTABLA cimke alatt tarolt

steriileteket fogja
;ellendrizni a program,

.1_gombok: cmp [si],0ffffh :melynek a végét egy Offffh
;kod jelzi.
jz .3_gombok :Ha ezt elérte, nem volt

;a vizsgalando helyek
;semelyikén az egér, c=1
.parameterrel tér vissza.

mov  ax,|si] : A bal fels6 koordinata

mov  bx,2[si] .vizsgalata. Ha az egér

cmp  word ptr [KOORD_X],ax ;valamelyik koordinataja

ic .2_gombok ;kisebb ezeknél biztos, hogy

cmp word ptr [KOORD_Y],bx ;nem esik az adott helyre.
ic .2_gombok
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.2_gombok:

.3_gombok:

gombok

IKON:

IKON2:

HELY

152

mov
mov

jc
cmp
jc

ret

add
jmp

stc
ret

endp

db
db
db
db
db
db
db
db

db
db
db
db
db
db
db
db

db

ax,4[si]
bx,6[si]

;A jobb also sarok vizsga-
.lata. Ha az egér barmely

ax,word ptr [KOORD _X] ;koordinataja nagyobb

.2 _gombok

bx,word ptr [KOORD_Y]

.2_gombok

si,8
.1_gombok

1,2,3,4,5,6,7,8
2,3,4,5,6,7,8,0
3,4,5,6,7,8,0,0
4,5,6,7,8,9,0,0
5,6,7,8,9,10,11,0
6,7,8,9,10,11,12,13
7,8,0,0,11,12,13,0
8,0,0,0,0,13,0,0

14,14,14,14,14,14,14,14
14,0,0,0,0,0,0,14
14,0,14,0,0,14,0,14
14,0,0,14,14,0,0,14
14,0,0,14,14,0,0,14
14,0,14,0,0,14,0,14
14,0,0,0,0,0,0,14
14,14,14,14,14,14,14,14

64 dup (0)

.ezeknél, tehat ha a vizsgalt
;ponttol akar jobbra akar
.lejjebb van biztos, hogy

,azZ eger nem egy abrara
,mutat.

:Ha idaig elért a program,
.akkor az egér egy abra
:valamely pontjara mutat.
.Ez esetben visszatéréskor
,€ jelzobit 0 értékii.

;A kovetkezd mez0 vizsgalata.

Az egér az egyik vizsgalt
.:mezo folott sincs, vissza-
.téréskor ¢c=1.

Az egér ikonja.

;A kilépés ikonja

;Ide tarolja le a program
,az egér alatti képet.
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PALETTA: db 40,10,10,35,15,10,30,20,10,25,25,10,20,30,10,15,35,10
db 10,40,10,10,35,15,10,30,20,10,25,25,10,20,30,10,15,35
db 10,10,40,63,63,63

ITABLA: dw 60,30,240,50,24,170,600.140,017ffh

GTABLA: dw  60,30,74,37,240,50,254,57,24,170,38,177
dw  600,140,614,147,0ffifh

KOORD _X:dw 156 * ;Az abra X és Y koordinataja
KOORD Y:dw 96

CIM: dw 0

HIBATEXT: db "Az egér nem installalhaté !",0

veas ends \Szegmens veége
end start :Program vége

A program szokasos moddon egy egérinstalialas utan egy
paletta beallitassal kezddédik, majd az ITABLA tablazatban tarolt
koordinatakra kirakja a kilépést szimbolizalé abrakat. Az abrak
memoriacimeének Kiszamitasat mar kulon rutin végzi, mivel ha
minden kirakashoz odaraktunk volna egy cimkiszamité rutint, a
program hossza a kétszeresére nétt volna. Es van még egy elé-
nye a dolognak, mivel igy nyugodtan szamolhatunk 640*200 fel-
bontassal, mert a cimkiszamité rutin ezt figyelembe véve sza-
molja a memaoariacimet. Egyébként az egérkezeld eljarasok lettek
volna sokkal bonyocluitabbak. Ezutan beallitjuk az egér kezdd
juk az egér mozgasat mindaddig, mig nincs lenyomva az egér-
nek az egyik gombja sem. Amint lenyomiuk vaiamely gombot,
elindul egy ellendrzd rutin, ami az akiuaiis egérpozicidt 6sszeha-
sonlitfa a GTABLA cimkénél letarolt mezdk koordinataival.
Amennyiben a mezd bal feisé sarkatol balra illetve feljebb, vagy
a jobb alsé saroktol jobbra illetve lejjebb van az egér akkor biz-
tos, hogy nem mutat a vizsgalt mezdére. Ebben az esetben a ké-
vetkezo teruletet kell vizsgalni. Ha nincs tébb mez6, akkor egyik
folott sem volt egertink ezért folytatédhat a program ott ahol ép-
pen tartott. Ha egy mezo6 foiott volt, akkor kilep a programbdl.
Egy kicsit valtoztatva lett a vertical blank rutinon is mivel elofor-
dulhat azaz eset is amikor a képernyo felsd részén van az egér
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es éppen a visszafutas legvégén kezdjuk el kirakni az abrat.
llyenkor szintén furcsasagok torténnek. A legbiztonsagosabb a
visszafutias legelejét elcsipni. Ezt ugy lehet elérni, hogy a verti-
cal biank rutin megvarja mig az elektronsugar rajzoini fog, ezt
végigvarja és ezutan rogtdn koévetkezik a képkirakas. igy biztos,
hogy a vb. legelején kezdtuk el kirakni az abrankat. Figyelni keli
arra is, hogy korlatlan méretd abra kirakasat ezzel a modszerrel
nem idozithetjlk mivel csak egy bizonyos szamu miuveletet ké-
nes a processzor ezen rovid visszafutasi ido alatt elvegezni. Te-
hat nagycebb abrak idozitett kirakasat mas trikkokkel keli megol-
dani.

Rajzolias a képernyore:

A tovabbiakban ismét egy klasszikus problémavai fogunk
foglalkozni mégpedig a vonalrajzoiassal. Aki egy kicsit ért a ma-
tematikahoz, ismeri az egyenes egvenletét amivel egy vonal
egyes pontjainak koordinatajat konnyedéen kiszamithatjuk. Ado-
dik azonban egy probléma, ami megneheziti a feladat ilyen mé-
don térténd megoldasat, ugyanis a szamitdégép nem ismeri a tort
szamokat. Sajnos csak egész szamokkal hajlandd miveleteket
vegezni. Megtehetjuk. hogy irunk egy lebegtpontos aritmetikat
melynek segitségével hasznalhatunk tért szamokat is. Ez is egy
megoldas azonban ehhez nem art, ha egy agyat is magunk mel-
lé készitunk (no nem azért, mert belefaradunk a kéd megirasa-
ba, ami ugyan nem konnyu) mivel az eredmeényt kivarni elég sok
idobe telne. Ugyanis igy a program minden egyes pont kiszami-
tasanal az altalunk megirt szamolié rutint hasznaina, ami sokkal
tovabb tart, mint az egész szamokkal valé miivelet. Tehat a
megoldas egy masik algoritmus, amivel legelészér a ZX
Spectrum ROMjaban talalkoztam. Ez nem jelenti azt, hogy ez
egy elavult modszer hiszen mindmaig i6bb helyen is lattam ai-
kalmazasat. A muvelet lényege, hogy eldszoris kivalaszijuk a
kezddpontot. Ezutan megnézzik, hogy a végponi milyen irany-
ban €s milyen tavoisagra van ettol, mindez x és y &sszetevokre
lebontva. Alapvetoen két vonaltipust kulonboztetlink meg és
ezeket mar a program elején kiicn kell valasztani egymastol. A
kulonbseég az iranyukbdl adodik, ugyanis az algoritmus lényege,
hogy az egyik Gsszetevot minden iépésben noveli eggyel és ki-
szamolja az ehhez tartozéo masik dsszetevéot. Ha nem bontanank

154



Grafika programozasa Assembly nyelven

killén a két tipust, akkor eléfordulhatrnia olyan eset, amikor pél-
daul a 0,0;10,100 vonalat kéne kirajzoini €s mi az x koordinatat
noveljik egyesével, az y-t szamitjuk. Ekkor a vonaibol mind-
Ossze 10 pont latszana. Tehat az egyenes kirakasa elétt el kell
dontenunk, hogy a x illetve az y Osszetevdje nagyobb a vonal-
nak. Ezt egy kivonassal és ¢sszehasonlitassal eivegezhetjuk. Az
eldbb emlitett példanal az x 6sszetevd 10-0 azaz 10 az y pedig
100-0 tehat 100, ebboi addodoan mindig a nagyobbikat valasztjuk
ki a lépkedésre ugyanis igy biztos, hogy az egyenes minden
ponija a képernydre keriil. Fontos, még az is, hogy az egyenes
vegpontja milyen iranyban helyezkedik el a kezddéponthoz ké-
pest, mivel, ha annak valamely koordinataja kisebb, akkor azt
cs6kkenteni kell. Ezt a programban ugy oldottam meg, hogy
nem kivonok beldle, hanem hozzaadok -1-et (65535-6t) az ered-
meény ugyanaz mivel a regiszter korbefordul. A vonal pontjait ki-
szamitd modszer igen egyszerl, minddssze annyit kell tenni,
hogy egy regiszterhez minden iépésben hozzaadom a kisebbik
koordinata 6sszetevét, és 6sszehasonlitom a nagyobbikkal. Ha
kKisebb, nincs oldaliranyu lepés, ha nagyobb akkor kivonjuk a re-
giszterb6l azt és tesziink egy lépést oldaliranyba is. igy mire a
vonal végere érunk, amit egy ciklussal allitunk a nagyobbik
meéret +1-re, pontosan a kijeidlt ponthoz érink.

[Program 26]

Vgab Segment .Szegmensdefinicid
assume cs:Vga6,ds:Vgab :Cs, ds hozzarendelése
.a szegmensregiszterekhez.

Start: mov ax,Vgaé .Ds beallitasa a kod elejére.
mov ds,ax
mov ax,0a000h .Es beallitasa a képernyd-
mov es,ax .memoria szegmenscimeére.
mov ax,13h :320*%200/256 felbontas
int 10h :beallitasa.
call Line ;A vonalhuzo rutin futtatasa.
X6r  ax,ax :Billentytivaras.
int 16h
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Line

.1 _Line:

.2 Line:

156

mov
int

mov
int

Proc

mov
mov

mov

sub

jnc

neg

mov

mov
mov
mov

mov
mov
mov
sub
jnc
neg
mov

nov
mov
mov

ax.3
10h

ax,4c00h
21h

bx,word ptr [Xa]

ax,word ptr [Xb]

dx,1

ax,bx

.1_Line

ax

dx,65535

word ptr [DELTA_ X],ax
word ptr [PONT_X],bx
word ptr [SGN_X],dx

bx,word ptr [Ya]
ax,word ptr [Yb]
dx,1

ax,bx

.2_Line

ax

dx,65535

:Vissza a Text képernyoOre.

:Vissza a DOS-hoz.

;A vonalhuzo rutin kezdete.
A vonal kezdépontjanak és
;végenek x koordinatajat

:beirja ax bx regiszterekbe.

A vizszintes lépéskoz.

‘Kiszamitja a ket pont kozotti
.tavolsagot.

:Ha ez nem negativ, atugorja
.a kovetkezo részt.

- A tavolsag valodi értéekének a
:kiszamitasa.
A vizszintes iépéskozt -1-re

;allitja.

A regisztereket beirja a
:memaoriavaltozokba.

-Ugyanaz, ami a vizszintes
.értekeknél tortént.

word ptr [DELTA_Y],ax
word ptr [PONT_Y],bx
word ptr [SGN_Y],dx

ax,word ptr [DELTA_X] :Eldonti, hogy a vonal milyen
Jranyu.
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sFuggoleges

.1_KFuggo:

.2_Fuggo:

sVizszintes

.1_Vizsz:

.2_Vizsz:

jc

mov
shr

mov
inc

push

call

pop

mov
add

add

cmp
ic

sub

mov
add
loop

ret

mov
mov
inc
shr

push
call
pop
mov
add
add
cmp
jc

.1_Vizsz

dx,ax
dx, 1

CX,ax
CX

dx
Pont

dx

ax,word ptr [SGN_Y]
word ptr [PONT_Y],ax
dx,word ptr [DELTA_X]
dx,word ptr [DELTA_Y]
.2_Fuggo '

dx,word ptr [DELTA_Y]
ax,word ptr [SGN_X]
word ptr [PONT_X],ax
1 _Fuggo

cx.word ptr [DELTA_X]
dx,cx

cx

dx,1

dx

Pont

dx

ax,word ptr [SGN_X]
word ptr [PONT_ X],ax
dx,word ptr [DELTA_Y]
dx,word ptr [DELTA_X]
.3 Vizsz

:Ha a vizszintes Osszetevoje

.2 nagyobb, arra az eljarasra

;ugrik.

-Egyebkeént az algoritmus
‘noévekmenyeét szamialo
.Tregiszterbe beirja a vonal

:vizszintes hosszanak a felét.

. A ciklusszamlaldba pedig a

;hossznal eggyel tobbet.
:Szamlalo elmentése.

;Az aktualis pont kirakasa.

;Az algoritmus szerinti

:kovetkezd pont koordinatainak

‘kiszamitasa.

:Hasonléan mint a fuggdleges

.eseteben tortént, itt is

;azok a miuveletek hajtédnak

;végre, csak az ellenkezd

-koordinatakkal.

187



IBM PC Gyakorlati Assembly

sub dx,word ptr [DELTA X]

mov ax,word ptr [SGN_Y]

add word ptr [PONT_Yl],ax
3_Vizsz: loop .2 _Vizsz

ret
Line Endp
Pont Proc

mov di,word ptr [PONT_X] :A pont koordinataibol ki
mov ax,word ptr [PONT_Y] :kell szamolni annak cimét

mov  bx,320 .a keépernyon, amit a szokott
mul bx :modon egy szorzassal és egy
add di,ax :Osszeadassal teszink.
mov al,byte ptr [COLOR] :Majd a megadott szinnel
mov es:[di],al ;kirakjuk a pontot a megfelelo
ret -helyre.

Pont Endp

PONT_X: dw ? ;A kirakando pont xy

PONT Y: dw s ;koordinataja.

Xa: dw 50 A vonal kezdopontjanak

Ya: dw 50 :koordinatai.

Xb: dw 200 ;A vonal végpontjanak

Yb: dw 100 :koordinatai.

DELTA X: dw 7 A vonal vizszintes mérete.

DELTA_Y: dw

)

A vonal fliggdleges mérete.

SGN_X: dw

-~

A vizszintes 1épéskoz és

.Jiranya.
SGN_Y: dw ? ;A fuggodleges 1épéskoz és
.iranya.
COLOR: db 7 & :A vonal szine.
Vga6 Ends JA szegmens vége.
End Start ;A program vége.
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A program a szokasos beallitasokkal kezdodik. Ezutan ko-
vetkezik a vonalrajzclé rutin inditasa, majd bilientylvaras, para-
meterek visszaallitasa és visszatérés a DOS-hoz. A vonalrajzolé
azert lett eljarasba téve, hogy kénnyedén felhasznalhaté legyen
mas rutinockban is. Azonban a sajat programban valoé felhaszna-
i&s eldtt nem art némi valtoztatas. Célszerd kihagyni a ponikira-
KO rutint, @s a szamito rutinoknal nem a koordinatat hanem a
memoriacimet valtoztatni. Tovabba érdemes a lehetéségekhez
kKépest minél kevesebb memadriavaltoczot hasznalni €s amit csak
lehet regiszterekkel megoldani ugyanis igy nagy mertékben
gyorsithatjuk a programunk mukodéseét.

A rutin elso léepésben a vonal kezd6- és végpontjanak viz-
szintes koordinatai vonja ki egymasbol. Ezzel megtudva a két
pont tavolsagat és egymashoz képesti elhelyezkedéseét.
Amennyiben a kivonas elvégzése soran carry flag ertéke 1 alla-
notba all, az azt jelenti, hogy a végpont x koordinataja kisebb
mint a kezdéponté tehat majdan nem ndvelni kell értékét hanem
csOkkenteni, ezt ugy oldottam meg, hogy a koordinatahoz hoz-
zaadock 65535-0t, aminek ugyan az a hatasa, mintha kivontam
volna értékéehodl egyet. Ezért a dx regiszter el6zbleg 1-re allitott
erteket megvaltoztatom a mar emiitettre. Ezenkivil el kell vegez-
ni egy kettes komplemens képzést is mivel a kivonas eredme-
nye nem a két pont abszolut tavolsaga, hanem annak kompie-
mense ezert azt negaini kell. Ezutan mar a valodi tavoisagot
fogja mutatni a regiszter. Ha eivégeztuk a kivant muveleteket, az
eredmeénylket memoriavaitozékba irjuk majd megismételjuk a
leirtakat a fuggobleges koordinatakkal is. Ezzel a vonal kirajzola-
sahoz minden szukséges eidkészitd muveietet elvégeztunk. A
tovabbiakban mar csak az a doigunk, hogy a vonal x illeive y
Osszetevdjétdl fuggden elddntsiik, hogy melyik rutint inditsuk el.

Az algoritmus elso Iépése,hogy beallitia a szamlaidjat a na-
gvobbik xy érték felére. Ezt azért teszi mert a rutin mikoédésébol
adéddan ha nullardl inditanank azt, akkor a hudzott vonalban a
idréspontok nem a megfeield helyen lesznek, pl, ha a 0,0 pont-
bol a 100,0 pontba huznank egy vonalat, a t6rés nem az 50.
pontnal lenne hanem valahol a 99. kérnyékén, de ha a szamlalé
kezddériéke nem nulla, hanem az emlitett érték, akkor a prob-
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léma nem jelentkezik. Masodik iépésben meghatarozza a cikius
hosszat. Ezt ugy teszi, hogy veszi a nagyobbik Osszetevot, és
megnoveli eggyel, amit azért tesz mert ha a 0,0 pontbhdél az 1.1
pontba hiuzunk egy vonalat, akkor a két pont k6zotti tavoisag 1.,
de nekunk két pontot kell kitenni.

Ezt koveti a pont kirakasa, ami a mar ismert modon torte-
nik, ezért itt kilon nem térek ra Ki.

Ha ez megtoértént, veszi a hossziranyu iépéskézt (1; 65535)
amit a hossziranyu koordinatahoz ad. Ezt minden esetben meg
kell tenni. Majd a szamlaléhoz hozzaadjuk a kisebbik &sszetevd
ertékét, és osszehasonlitjuk a nagyobbik Gsszetevd ertékével.
Ha annal kisebb vagy egyenld, atugorja a kévetkezé par utasi-
tast és ujabb hossziranyu Iépést tesz. Amennyiben értéke mar
nagyobb, akkor a szamlalobol ki kell vonni a nagyobbik xy ertée-
ket, hogy ujbol novelni lehessen, majd a oldaliranyu lépéskéz
ertékét a oldaliranyu koordinatahoz adjuk és amig a ciklus e}
nem fogy, ismétli ezeket a miveleteket. Aki Ugy gondolja, papi-
ron kiprobalhatja az algoritmus mudkddeseét.

A kovetkezd hasznos téma, amivel foglaikozni kivanok, az
a kéepernyd egy ablakanak mozgatasa valamely iranyban. Az
ilyen programokat hivjak scroli rutinoknak. Ezek altalaban egy
pixelponttal jobbra, balra, féifelé vagy lefelé mozgatiak az
ablakon beludli képet. Ennek tobbféele megoldasa létezik, az
egyik, amikor az ablak szélén kicsuszé adat elvész €s a masik
oldalrol Ures képpontok jonnek be, vagy a kép "végtelenitve
van" azaz, ami kiment az a masik oldalrdl bejon, vagy lehet meég
péidaul olyan, amit foként latvanyosabb képernyotoriésre
szoktak hasznalni, hogy tébb részietben mint egy redony
magaba fordul a kinnlévd kép. Nos ezek mindegyikéere lathatunk
majd egy oldal illetve egy fuggodleges iranyu megoldast, de
eldbb a mukodésukrol egy par szo: tulajdonképpen mindegyik
azon alapszik, hogy a képernyo-memoria egy részét mashova
masoljuk at. Hogy hova, az a scroll rutintol fugg. példaul egy
vizszintes scrollnal amikor nincs szukséglink a kicsordulo
részre, akkor egyszeruen egy képponttal arrébb masoljuk a kije-
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|6t terliletet. Vigyazni kell azonban arra, hogy nem mindegy ho-
gyan masolunk. Célszerd a onnan kezdeni, ahol kiesnek a pon-
tok, és elso |épésben a legszélsé helyére masolni az eggyel bel-
jebbit majd a kettdvel beljebbit az el6z6 helyére és igy tovabb.
Fellép itt is az a probléma, hogy mekkora terlletet tudunk egy
kepvaltas alatt a képernyon arrébb mozgatni, ugyanis itt mar na-
gyon csunyan eidjonnek a térések, ha nem idozitjik megfelelo-
en a mozgatast. A fuggdleges iranyu rutinoknal azonos a hely-
zet. Akkor, ha azt szeretnénk, hogy kérbe forogjon az abra, ak-
kor két lehetéséglnk van, az egyik, hogy eltaroljuk a kiesé kép-
pontokat valahova a memoriaba é€s a mozgatas végén kirakjuk
az elsd pont helyére, vagy ami egy kicsit lassabb, de nem szuk-
séges hozza hattérmemoria, az a képpont cserélgetos eljaras,
amikor szintén a végeérdl indulva megcseréljik a két utolsé pon-
tot egymassal majd egy ponttal beljiebb Iéplink mindaddig, mig
el nem érjik a kijeldlt teriilet végét. igy a cserélgetések hatasara
az utolsé pont az elsé helyére vandorol. A reddény vagy mas neé-
ven fodros scrolloknal az elsé rutinhoz hasonléan jarunk el,
minddssze annyi kulénbséggel, hogy nem az egész képet moz-
gatjuk egyszerre, hanem sok kulénallo részre bontva péidaul 8
pixelenként mozgatjuk, igy érjuk el azt a hatast mintha egy re-
dony mogeé csuszna a kep

[Program 27|

Vga7 Segment .Szegmensdefinicio
assume cs:Vga7,ds:Vga7 .Cs.ds hozzarendelése
Start: mov ax,Vga7 .Ds regiszter beallitasa a
mov ds,ax .program elejére.
mov ax,13h :320%200/256 tizemmod
int 10k ;bekapcsolasa
mov ax,0a000h A képernyé-memoria kezdécimeét
mov es,ax .es regiszterbe tolt:
Xor  ax.ax .A szinek kezdoertéke.
mov c¢x.16 -Fliggdleges sorok szama/2
mov di,92*320+144 .Az abra kezdocime.
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.1_Vga7: push c¢x .Az egymasba agyazott ciklus
.miatt el kell menteni ¢x
-értékét.
mov ¢x,16 A vizszintes pontok szama/4
.2 Vga7: mov es:[di],ax A szinek kirakasa.

mov es:320]di},ax
mov es:2|di],ax
mov es:322[di],ax

inc al Kovetkezo szin

mnc ah

add di4 .Kovetkezo képpont.
ioop .2 _Vga7

add di,576 -Egy 0j sorra ugrik.
nop c¢x

foop .1_Vga7
mov cx,128 .A mozgatasok szama.
3 _VgaT7: push c¢x

call Korbe Fel - A scroll rutin(ok) hivasa
call Korbe_Bal

call Szunet ;A sebesség csokkentése.

pop cx '

foop .3_Vga7 .A ciklus ismétlése, mig cx
:nem nulla.

Xor  ax,ax :Billentytuivaras.

int 16h

mov  ax,3 :80%*25 karakteres mod

int 10h Joeallitasa.

mov ax,4c00h :Visszatérés az operacios

it 21h .rendszerhez.

Korbe Bal Proc Az eljaras kezdete.
call Vert_Bl -Idozités hivasa.
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1 _KB:

.2 KB:

Korbe_ Bal

Korbe_Fel

.1_KF:

2 KF:

mov di,92*320+144 :Az ablak kezdocime.

mov ¢x,32 A sorok szama.

push cx

mov ¢x,63 . A vizszintes méret-1

mov ax,es:[di] Az adott poziciokban levé
xchg al,ah :képpontok felcserélése.

mov es:[di],ax

inc di ‘Kovetkezo keppont.

loop .2 KB

pop ¢x ;A kovetkezo sorra lép.

add di,257

loop .1_KB

ret .Visszatérés a hivo programhoz
Endp Az eljaras vége.

Proc

call Vert Bl

mov di,92*320+144
mov ¢x, 3%

push cx

mov ¢x,32

mov ax,es:[di] :Mivel fliggolegesen mozgatjuk
mov bx,es:320[di] .az alakzatot €s paros szamu
mov es:[di],bx .a szélessége, lehet egyszerre
mov es:320(di],ax .egy wordot mozgatn1.

add di,z

loop .2 KF

pop c¢x

add di,256

loop .1_KF

ret
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Korbe_Fel Endp

Mozgat_Bal Proc

call Vert Bl .Idozités.
mov di,92*320+144 ;Az ablak cime.
mov c¢x,32 A sorok szama.
.1_MB: push cx
mov ¢x,63 A vizszintes képpontok-1
.2 MB: mov al,es:1[di] Az adott képpont atmasolasa
mov es:[di],al .a mellette levo pozicidba.
inc di Kovetkezo képpont.
loop .2 MB
xor  al,al ;Az utoljara mozgatott pont
mov es:[di],al ;helyere nullat irva toroljiik azt.
pop c¢x -Egy Uj sor mozgatasa.
add di,257 ;
joop .1_MB
ret .Vissza a hivo programhoz.

Mozgat_Bal Endp

Mozgat_Fel Proc
call Vert_BIl

mov di,92*%320+144
mov ¢x,64

A_MF: push c¢x
mov ¢x.,31

.2 MF: mov ax,es:320[di] :Hasonléan mint a forgatéonal,
mov es:[di],ax ;1tt is lehet wordot mozgatni.
add di,320
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Mozgat_Fel

Fodor_Bal

.1 FB:

.2_FB:

S_FB:

Fodor_Bal

loop

Xor
mov

pop
sub
loop

ret
Endp
Proc
call
mov

mov
push

mov
push

mov

mov
mov
inc
foop
xor
mov

inc

pop
ioop

pop
add
ioop

ret

Endp

.2 MF

ax,ax

es:[di],ax

cx

di,31*320-2

.1_MF

Vert_BI Idozités

di,92*320+144 : Az ablak memoriacime.
cx,32 A sorok szama.

cX

cx,8 : A blokkok szama egy sorban.
cx

cx,7 -Egy blokk szélessege-1
al,es:1[di} :Hasonléan mint a mozgatonal,
es:[di],al :a megadott szélességii részt
di .arrébb tolja egy ponttal ugy,
S FB -hogy a szélén levo pont
al,al .torlodik.

es:[di],al

di :Ezt megteszi az egész soron.
cx

.2 FB

cx -Egy 1) sor mozgatasa.

di, 256

.1 FB
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Fodor_Fel Proc

call Vert B!
mov di,92*320+144
mov cx,64

.1 FF: push c¢x
mov cx,4
2_FF: push cx

mov cx,7

3 _FF: mov ax,es:320[di} :Hasonloan a tébbihez, wordos
mov es:[di],ax :kezeles.
add di,320
loop .3_FF

Xor ax,ax
mov es:[di],ax

add di, 320

pop c¢x

loop .2_FF

pop c¢x

sub  di,32*320-2
locp .1 FF

ret

Fodor_Fel Endp

Sziinet Proc
push c¢x ;Egy 1ffth hosszu ciklus.
mov c¢x,1fffh ;anélkiil, hogy a cx értéke
.1_Szunet: loop .1_Szunet .megvaltozna a rutinbo!
pop c¢x ;valo visszatéréskor.
ret
Szunet Endp
Vert_BI Proe
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mov dx,3dah A rutin addig var, mig egy
.1 VB: in al,dx :elolrol kezdodo visszafutast
test al,8 :nem erzekel.
jnz .1_VB
.2_VB: in al,dx
test al,8
iz .2_VB
ret
Vert_ Bl Endp
Vga7 Ends JA szegmens vége
End Start A program vége.

A programok mikdédése ké6nnyedén megérthetd, ha elemei-
re bontva vizsgaljuk. A program elején semmi Uj dolog nincs, be-
allitja a szokott dolgokat. Ezutan csinal egy 16*16-os ciklust, ami
segitségével kirakunk egy szinpalettat ami késoébb az abrat fogja
helyettesiteni. Ha ezzel megvagyunk, johet a mozgatas. Az
egyes rutinok ugy lettek megirva, hogy egy hivasra egy pontnyit
mozgatnak, ezért ha ennél tébbet kivanunk mozgatni, akkor egy
ciklusba kell szervezni azt. Vigyazni kell azonban arra, hogy a
programok hasznaljak a cx regisztert, ugyhogy a call utasitas
elott el kell menteni a verembe az értékét. A minta alap-
beallitasa kétféle koérbeforgatast végez, ezaltal a széveg balra-
fel mozog. De ezt természetesen meg lehet valtoztatni, hogy a
tébbi rutint is ki tudjuk probalni. Az eljarasok hivasa utani call
sor egy varakozast iktat be, mégpedig egy 1fffh hosszu holt-
ciklus segitségével. Az ismétliési ciklus leteltével egy billentyd-
varas es egy képernyo visszaallitas kévetkezik majd visszatérés
az operacios rendszerhez. Nos akkor nézzik az egyes rutinok
mukodését:

Minden forgatas elétt egy Vertical Blank idoézités lett be-
iktatva. Ezutan kovetkezik a mozgatando ablak bal felsé sarka-
nak meghatarozasa. Ezek az 6sszes rutinban megtalalhatok.

Ahhoz, hogy egy 64*32 képpont méretl alakzatot mozgatni
tudjunk, egy fuggoleges és egy ebbe agyazott vizszintes ciklus-
ra van szukségunk (vagy forditva, de akkor megvaltozik a
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muveletek sorrendje). A vizszintes érték megadasanal a széles-
ség minusz egyet kell megadni (vizszintes scrolinal) mert kGlon-
ben eggyel tobb pontot mozgatna. Az elso6 rutinnal a mar emlitett
cserélgetd eljaras lett alkalmazva ugy, hogy a képernyé-memo-
riabol kiolvas egy worddt, megcseréli a regiszter also-felsd
byte-jat majd visszairja. Ezzel két egymas melletti pontot cserél-
tink meg. Ahhoz, hogy az egész abra mozogjon, névelni kell
eggyel a vizszintes koordinata értékét és végrehajtani az emli-
tett muiveletet egészen a sor végéig majd megismételni az
Osszes sorra, ezért van sziukség a két egymasba agyazott cik-
lusra.

Ha a forgatas iranya nem vizszintes, hanem fliggoleges, ak
kor mar nem célravezeté a regiszterek cserélgetése mivel a
visszairas helyét is meg tudjuk valtoztatni. Tovabba, hogy egy
kicsivel gyorsabb legyen a rutinunk mukdédéese, érdemes nem
byte-os adatokkal dolgozni hanem wordGssel.

Itt a két egymasba agyazott cikilusnal a kllsé a magassag-
1 és a belsd ciklus a szélesség/2 a word miatt. A mozgatas ugy
torténik, hogy betdlti ax regiszterbe az indexregiszter altal muta-
tott ériéket és bx-be az alatta Ievo ket pontot (di+320) majd az
elsé cimre irja vissza a bx-et és a masodikra az ax-et. Ezzel
megcserélodott a két képpont. Hasonloan mint az elébb, végre-
hatjuk a mulveletet az egész sorra majd egyel iejjebb Iepve meg-
ismételjuk azt mindaddig, mig el nem érjuk a ciklus végét.

Akkor, ha nem akarjuk, hogy az adatok korbeforduljanak,
egy egyszerlu masolgatast kell végeznink. Ezt valdsitja meg a
Mozgat nevli rutin. Természetesen hasonioképpen kezdodik
mint elddei, a kllonbség ott kezdddik, hogy a mozgatas egy oi-
vasasbol és egy uUj helyre torténd irasbdl all. Majd ha lefutott =
belso ciklus, az éppen aktualis helyrdl torli a pontot (ez mindig
az utclsé pont helye). igy valésitia meg, hogy Ulres legyen az a
rész, ahonnan lecsuszik az alakzat. Amire vigyazni kell ilyen ru-
tinoknal az az, hogy pontosan a szélétdl induljunk és vigyazzunk
arra, hogy ne irjunk az alakzaton kivulire (ne tévessziuk el a hata-
rait). A masik fontos dolog, hogy a masolast mindig ugy vegez-
zuk, hogy valasztunk egy haladasi iranyt ami a mozgatas iranya-
val mindig ellentétes, ezutan vesszik az adott pontot és hatra
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felé masoljuk. Ennek Iényege, hogy ha elére felé masolnank, ak-
kor a kdvetkezé képpont amit mozgatnunk kéne, az az altalunk
odamasolt pont lenne. igy a legelsd pont szinével teleirnank az
adott sort. Ugyanez igaz a fuggoleges iranyu mozgatasra is. A
kiilbnbség ott annyi, hogy mint az elébbi fliggdleges rutinnal, itt
is megengedhetjlk a wordds adatok hasznalatat.

A kovetkezd scroll rutinok tulajdonképpen nem hoznak
semmi ujdonsagot, minddssze latvanyosak. Ugyanis itt csak ar-
rol van szo, hogy az elébbi mozgaté eljarast nem az egész alak-
zatra alkalmazzuk, hanem csak egy 8*8-as négyzetre. igy ez a
kis alakzat fog ugyan ugy viselkedni mint az elébb a nagy. Ha
nem csak egy ilyen objektumra hajtjuk végre a muveletet, ha-
nem az egész alakzatot felbontjuk kis négyzetekre és mindegyi-
ken elvégezzuk azt, akkor lesz ez az érdekes jelenség.

A rutint egyébként sokkal hatékonyabban lehet hasznalni
bittérképes (2 szinl) Gzemmaodokban mivel ott elegendd kiolvas-
ni egy byte-ot, egy shl shr utasitassal eltolni majd visszairni. Igy
a rutin lefutasa is sokkal gyorsabb lenne.

Az egyes rutinoknal mas és mas beallitas lenne szukse-
ges, ugyhogy célszer( egy Uj eljaras elott a varakozasi idot és
az ismétlések szamat beallitani mivel példaul egy Fodor rutin le-
futasahoz 8 Iépés szukséges minddssze és viszonylag nagyobb
varakozasi idd, hogy latni is lehessen valamit.

A kovetkez6 elég gyakran eléfordulé grafikai feladat a koér
rajzolasa. Itt hasonlé nehézségek lépnek fel, mint az egyenes
huzasanal. A feladatot megoldhatnank a kéregyenlettel, vagy
abbdl kiindulva, hogy a szinusz és a koszinusz fliggvények a
korbdél lettek alkotva, igy a kor pontjait ugy is megkaphatjuk,
hogy egy 0-360-ig tarto ciklus (x) segitségével a kérhéz tartozé
pontok egyik koordinataja r*sin(x) a masik pedig r*cos(x) lesz.
Az eddig emlitett megoldasok hatranya, hogy alapvetéen nem
artana hozzajuk egy lebegopontos aritmetika amivel a tort sza-
mokat is tudjuk kezelni, valamint az, hogy egy 10 pont sugaru
kort is 360 pontbol és egy 100 sugaru kort is 360 pontbol épit
fel. igy addédhat olyan eset, amikor a koér fala 1-2 pont vastag
ilietve olyan is, amikor a pontok kézétt rés van. A megoldas
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hasonié mint az egyenes rajzold rutinnal. Egy olyan algoritmus,
ami nem szamol csak egész szamokkal valamint mindig a meg-
felelé szamu pontot teszi ki a képernyodre. Az itt hasznalt rutin ki-
hasznalja a kér azon tulajdonsagat, hogy kénnyedén felbonthaté
nyolc egyforma részre. igy tulajdonképpen elegendé csak egy
nyolcad kort rajzolni €és a maradékot tukrézéssel abrazolni. Az
algoritmus mukodése a kovetkezoképpen néz ki.

Cx = a kézéppont X koordinataja
Cy = a kézéppont Y koordinataja
r = a kor sugara

Dx és Dy a Delta X illetve a Delta Y a koézépponttél valo
tavolsag, amit a program szamoil ki.

Dx=r
Dy=0

Szamito: Ha r>Dy? akkor ugras a pontkirakasra.

Kulonben: Dx=Dx-1
r=2*Dx+1

Pontkirako: Pont Cx+Dx,Cy+Dy
Pont Cx-Dx,Cy+Dy
Pont Cx+Dx,Cy-Dy
Pont Cx-Dx,Cy-Dy
Pont Cx+Dy,Cy+Dx
Pont Cx-Dy,Cy+Dx
Pont Cx+Dy,Cy-Dx
Pont Cx-Dy,Cy-Dx

Dy=Dy+1
Ha Dy<Dx akkor vissza a szamitashoz.

Kiulonben vége.

AKki jaratos a magasabb szintld nyelvekben, az kénnyedén
megeérti az elobb emlitetteket. Ami talan a leginkabb feltino, az
a nyolc pontkirakas. Ez végzi a tukrozest, hogy egy teljes kort
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kapjunk. Aki ugy gondolja, szintén elemezheti a rutin mikodését
papiron. Nos ezek utan a program:

[Program 28]

Vga8

Segment

assume cs:Vga8,ds:Vga8

Start: mov

mov

mov
mov

mov
int
mov
xor

mov
mov
push
mul

pop

.1_Vga8:

ja

dec
mov
shl
inc
add
.2_Vga8: mov
add
mov

ax,Vga8
ds,ax

ax,0a000h
es,ax

ax,13h

10h

dx,word ptr [SUGAR]
CX,CX

ax,cx
bx,cx
dx
bx
dx

word ptr [SUGAR],ax

.2_Vga8

dx

bx,dx

bx,1

bx

word ptr [SUGAR],bx

:Szegmensdefinicio
:Cs, ds hozzarendelése
.a szegmensregiszterekhez.

.Ds beallitasa a kod elejére.

Es beallitasa a képernyo-
;memoria szegmenscimere.

:320*200/256 felbontas
;beallitasa.

:Beallitjuk a sziikséges kezdo
.ertékeket (Dx=r, Dy=0).

.Eléallitjuk a Dy*Dy értékeét.

:Es ezt 6sszehasonlitjuk a
.sugar ertékevel.

.Amennyiben a sugar értéke
:kisebb vagy egyenlo6 az eldbbi
.ertékkel, akkor atugorja

:a kovetkezo részt és a
;pontkirakassal folytatja a
;rutin végrehajtasat.

A Dx=Dx-1 és az r=r+2*Dx+1
.muveletek végrehajtasa.

ax,word ptr [KOORD_X] :1. pont kirakasa.

ax,dx
word ptr [PONT_X],ax
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mov ax,word ptr [KOORD Y]

add ax,cx
mov word ptr [PONT_Y],ax
call Pont

mov ax,word ptr [KOORD_X] 2. pont kirakasa.
sub  ax,dx

mov word ptr [PONT_X],ax

mov ax,word ptr [KOORD_Y]

add ax,cx
mov word ptr [PONT_Y],ax
call Pont

mov ax,word ptr [KOORD_X] ;3. pont kirakasa.
add ax,dx

mov word ptr [PONT_X],ax

mov ax,word ptr [KOORD_Y]

sub ax,cx

mov word ptr [PONT_Y],ax

call Pont

mov ax,word ptr [KOORD_X] :4. pont kirakasa.
sub ax,dx

mov word ptr [PONT_X],ax

mov ax,word ptr [KOORD_Y]

sub ax,cx

mov word ptr [PONT_Y],ax

call Pont

mov ax,word ptr [KOORD_X] ;5. pont kirakasa.
add ax,cx

mov word ptr [PONT_X],ax

mov ax,word ptr [KOORD _Y]

add ax,dx
mov word ptr [PONT_Y],ax
call Pont

mov ax,word ptr [KOORD_X] ;6. pont kirakasa.
sub ax,cx

mov word ptr [PONT_X],ax

mov ax,word ptr [KOORD _Y]

add ax,dx
mov word ptr [PONT_Y],ax
call Pont
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3 _Vga8:

Pont

mov
add
mov
mov
sub
mov
call

mov
sub
mov
mov
sub
mov
call

inc
cmp
jnc
jmp

xor
int

mov
int

mov
int

Proc

push
mov
mov
mov
mul
add
mov
mov

pop
ret

ax,word ptr [KOORD_X] ;7. pont kirakasa.
ax,cx

word ptr [PONT_X],ax

ax,word ptr [KOORD_Y]

ax,dx

word ptr [PONT _Y],ax

Pont

ax,word ptr [KOORD_X] 8. pont kirakasa.
ax,cx

word ptr [PONT _X],ax

ax,word ptr [KOORD_Y]

ax,dx

word ptr [PONT_Y],ax

Pont

cx ;A Dy=Dy-1 végrehajtasa.
cx,dx :Ha Dx<Dy akkor vége.
.3_Vga8

.1_Vga8 :Kiilénben ajabb pont.
ax,ax .Billentytlivaras.

16h

ax,3 .Szoveges képernyo.

10h

ax,4c00h :Visszatérés az operacios
21h .rendszerhez.

bx ax dx

di,word ptr [PONT _X]
ax,word ptr [PONT_Y]

bx,320 .a képernyon, amit a szokott

bx :modon egy szorzassal és egy

di,ax .Osszeadassal tesziink.

al,byte ptr [COLOR] :Majd a megadott szinnel

es:[di],al :kirakjuk a pontot a megfeleld
;helyre.

dx ax bx

A pont koordinataibol ki
‘kell szamolni annak cimeét
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Pont Endp
PONT X: dw ? ,A kirakando pont xy
PONT_Y: dw ? ;koordinataja.
COLOR: db T ;A vonal szine.
SUGAR: dw 50 A kor sugara,
KOORD_X: dw 160 :X koordinataja,
KOORD Y: dw 100 .Y koordinataja.
Vga8 Ends A szegmens vége.
End Start A program vége.

A programban a sziikséges Uzemmaod, stb. beallitasok utan
kovetkezik Dx é€s Dy kiindulo értékének beallitasa. A kdvetkezo
Iépés az O6sszehasonlitasi muvelet. Ahhoz, hogy ezt el tudjuk
végezni, elobb el6 kell allitani a Dy*Dy értékét egy regiszterbe
és csak ezutan tudjuk &sszehasonlitani a sugar értékével. A
négyzetre emelést ugy végezzuk el, hogy ax és bx regiszterbe
is a Dy értékét tesszuk, majd 6sszeszorozzuk 6ket. Ha az 6ssze-
hasonlitas soran a sugar kisebb-egyenlonek bizonyult, cs6kkent-
juk Dx értékét majd a sugarhoz adjuk a sugar+2*dx+1 értéket.
Lényegében ez az egész eljaras lelke, ugyanis ez hatarozza
meg, hogy mikor kell oldaliranyu Iépést tenni a rajzolas soran. A
pontok kirakasat a vonalrajzolé rutinnal hasznalt eljaras végzi.
Hivasa eldtt beallitjuk a megfeleld koordinatakat attdl fuggden,
hogy melyik korcikket rajzoljuk éppen. Ezutan koévetkezik egy
fuggodleges Iépés és ha a Dy>Dx akkor megismeétli a rutint. Hat-
ranya a programnak, hogy megvaltoztatja a sugar kiindulo értée-
két, de ezen kénnyedén lehet segiteni egy atmeneti tarold beik-
tatasaval. Tovabbi szépséghibaja a dolognak, hogy a
320*200-as felbontasnal nem koért hanem ellipszist rajzol, ami-
nek az az oka, hogy ebben a felbontasban torzit a megjelenités.
Ezen ugy lehet segiteni, hogy példaul 640*480-as felbontason
mukaoédtetjuk a rutint ami mar pontos kért eredményez.
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Képformatumok:

A grafikus képek tarolasa a lemezen tébbféleképpen
torténhet. A legegyszerlbb, amit a Paint Brush nevl windows
alatti rajzolé program is tamogat, a bittérképes tarolas, ami azt
jelenti, hogy a kép minden pontja egyenként le van mentve. Ha
figyelembe vessziik, hogy példaul egy 1024*768/256 szinu
grafika ilyen modon térténé tarolasahoz 768Kbyte plusz a fejléc
€s a szinpaletta hossza sziikséges, ami mar nem csekély méret.
Ezért ezt csak egészen aprdé abrak tarolasara érdemes
hasznalni vagy egy j6 nagy winchestert kell beépiteni a gépbe
(de ez egy kicsit kdltséges). Erre a problémara lettek kitalalva a
kilonféle tomoritési eljarasok, minek hatasara a file mérete a
toredékére valtozik. Nos elég sok tomdritési eljarast kidolgoztak
az évek soran, az egyik jobb mint a masik. Az egyik legtémérebb
talan a .GIF formatum, de ennek kitémoritése nem a legegy-
szerubb. Ezért egy kis kompromisszum aran arra jutottam, hogy
a bizonyara sokak szamara ismerds De Luxe Paint rajzoléprog-
ram képformatumat fogom ismertetni. Ennek oka, hogy aranylag
jo tdbmoritési aranyt lehet vele elérni és a visszafejtése sem okoz
nagy fejtorést.

Az eljaras lényege, hogy az egymas mellett |évo egyforma
byte-okat letémdriti oly médon, hogy tarolja, hogy hany darab és
hogy milyen értéklu adat volt az adott helyen. Természetesen
meg kell kilénboéztetni a tomdoritett és a tomoritetlen adatokat
egymastol, amit ugy oldottak meg, hogy a mennyiséget tarold
byte-ot negaltak, igy 7. bitje mindig 1 értékl(. Ezen modszerrel
egy csomagban maximum 128 Byte-ot tarolhatunk mivel a ve-
zérlé byte 0-127-ig tomdritetlen adatokat jelent, ez folott pedig
tomoritettet. A pontos darabszamot ugy kapjuk, ha ezt a byte-ot
negaljuk (kettes komplemensét vessziik) majd eggyel megndvel-
juk az értékét.

Ha olyan byte-ot talalunk, amelyiknek a 7. bitje 0, az azt je-
lenti, hogy utana az adott byte értéke+1 darab tomoritetlen ada-
tot talalunk. Ezt egyszerien kimasoljuk innen, és a blokk utani
byte-rél ismét eldontjuk, hogy tomoritett vagy normal adatok jon-
nek utana. De hogy egy kicsit egyszeriibb legyen megérteni a
mukodését, egy példa:
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A memoriaban lévo adat: ... 81 23 04 45 F2 A6 75 EA FC
00 02 36 AF 98 E4 FF ...

Ezen adat kitomoritése a kovetkezéképpen torténne: Mivel
az elso adat 81h aminek a 7. bitje 1, ezért ezt negalni kell és
utana megndvelni eggyel. igy eredményként 80h-t kapunk. Ezu-
tan szukségunk van a kdvetkez6 adatra ami a 23h és a megfele-
I6 helyre (ahova ki akarjuk tomoriteni a képet) beirunk 80h darab
23h-t. Ezutan vesszlUk a kovetkezo értéket, ami itt a 04h. Ez azt
jelenti, hogy a soron kovetkez6 04h+1 azaz 5 darab byte nincs
tomoaritve. Tehat a 128 darab 35 utan letaroljuk egymas utan a
45h, F2h, ABh, 75h, EAh értékeket. A kovetkezo adat az FCh je-
lentése: neg FCh+1 darabot kell a kdvetkezo byte-bdol irni a me-
moriaba, tehat 5 darab 0-at kell irni az el6zé adatok utan.
Ezutan kévetkezik egy 02 ami mutatja, hogy a 36h, AFh, 98h
adatokat kimasolhatjuk innen mivel nem téméritett adatok. Es
veégul az E4 FF jelentése, hogy 29 darab 255-6t kell irni az el6z6
adatok utan.

Ezzel a moddszerrel képeknél viszonylag jo tomoritési
aranyt lehet elérni. Azonban az eljaras ismerete nem elegendd
egy kép kirakasahoz. Ugyanis a rajzolé program tarol még egy
par hasznos informaciot a file-ban. Koéztilk a szinpalettat, az
adott rajz méretét ,hogy milyen felbontasban készllt és egyéb
mas adatokat. |

Az minden adatcsoportot egy cimke jeldél, ami utan egy
négy byte-os méret talalhato. Ez hatarozza meg az adott cimke
hosszat. Klulénbség a PC-s adattarolashoz képest, hogy a hossz
egyes helyiértéekei nem forditott sorrendben helyezkednek el,
hanem ugy, ahogyan leirjuk azt. Az egyes cimek jelentését és
tartalmukat a részletesség igénye nélkil a kovetkez6 tablazat
tartalmazza:

Cim Hossz Tartalom/Jelentés

00 4 FORM formatum cimke.
04 4 A file hossza ezt kovetoen.
08 4 A formatum neve.
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oC 4 BMHD bittérkép fejléc cimke.

10 4 BMHD blokk hossza.

14 2 A kép szélessége.

16 s A kép magassaga.

20 - A szinek szama az uzemmaodban.

22 2 A képtorzitas aranya.

24 4 A készitésnél hasznalt Gzemmod X és
Y iranyu felbontasa.

28 4 CMAP cimke, a palettaszinek tarolasi
helyét jeldli.

20 4 A CMAP blokk hossza.

30 ? R-G-B szinGsszetevok.

¥ 4 DPPS cimke. A perspektivat tarolja.
DPPS+4 4 DPPS blokk hossza.

? 4 CRNG cimke, a DP-nél hasznalt

szinatmeneteket tarolja itt.
CRNG+4 4 A CRNG blokk hossza.

? 4 TINY cimke, a DP-be torténd kép
betoltése eldtt kirajzolodd kicsinyitett
képet tarolja itt.

TINY+4 4 A TINY blokk hossza.
? 4 BODY cimke, a kép kezdetét jeldli.
BODY+4 4 A BODY blokk hossza, azaz a kép

tomoritett mérete.

A kitomdorités soran figyelembe kell venni, hogy a szineket
24 bites szinpalettat feltételezve tarolja a gép, de mivel az also
két bitet nem hasznalja, egyszerien arrébb kell tolni az értéket
két bittel €s maris megkapjuk a helyes értéket.

A most kévetkezé programban a felsorolt adatok kézil nem
sokat fogunk hasznalni, mivel tudjuk, hogy 320*200/256 Uzem-
modban készult képet szeretnénk kirakni azonos moddban és
meéretben, nincs szilikséglink az adatok tébbségére.

[Program 29]

Vga9 Segment .Szegmensdefinicio.
assume cs:Vga9,ds:Vga9 :Cs,ds beallitasa.

177



IBM PC Gyakorlati Assembly

Start:

Tovabb:

178

mov
mov

mov
mov
int

mov
mov
int

mov

mov
mov
int

mov

jnc
jmp

push
mov
mov
mov
mov
xor
mov
int

pop

mov
mov
int

mov

int

mov
mov
Xxor

ax,vVga9 ;Ds regiszter beallitasa a
ds,ax :kod elejére.

ax,4a00h A program altal lefoglalt
bx,1024 :memoriateriiletet 16K

21h ;méretiire valtoztatjuk.
ax,4800h :Kériink a DOS-tol egy
bx,4096 ;64K méretii memorialapot.
21h

word ptr [MEMOCIM],ax;Ennek szegmenscimét a
.memoriavaltozoba tessziik.

ax,3d00h ;A FILENEYV alatt tarolt neva
dx,offset FILENEV .file megnyitasa olvasasra.
21h

word ptr [FILESZAM],ax ;A visszakapott file azonosito
;informaciét a memoriaba

.mentjiik.
Tovabb
Hiba
ds ;A ds regiszter értékét
bx,ax .elmentjiik, mivel mi nem
ax,word ptr [MEMOCIM];a ds altal mutatott
ds,ax .szegmensre kivanunk betolteni
ax,3f00h -hanem az altalunk lefoglalt-
dx,dx ;ra. A DOS hatranya viszont,
cx,0fffth ;hogy a betoltendo file
21h ;helyét a ds:dx regiszterben

;kell megadni a rutinnak.
ds ;A ds visszaallitasa.
ax,3e00h . A file lezarasa.
bx,word ptr [FILESZAM]
21h
ax,13h ;320*%200/256 grafikus iizemmod
10h :beallitasa.
dx,3c8h A szinpaletta kinullazasa
cx,256
ax,ax
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.1 _Torles: out dx,al
inc dx
push ax
X0or  ax,ax

out dx,al :R-G-B nullazasa.
out dx,al

out dx,al

pop ax

dec dx

inc al

loop .1 _Torles

mov al,byte ptr [CIMKE] ;A BODY cimke megkeresése.
mov es,word ptr [ MEMOCIM]
mov di,6
mov cx,es:[di]
xchg cl,ch
.1_Vga9: repnz scasb
jnz  Hiba
mov si,offset CIMKE
push dicx
dec di
mov cx4
repz cmpsb
pop cxdi
jnz .1_Vga9
mov dx,es:[di+5] ;A tomoritett kép hosszat
xchg dl,dh .a dx regiszterbe teszi.
add di,7 ;Az elso adatbyte-ra allitja
:a mutatot.
push ds Az adatszegmens elmentése.

mov ds,word ptr [MEMOCIM];Ds-be a témoritett kép
:kezdécime lesz.

mov ax,0a000h .Es-be a videomemoria
mov es,ax .szegmenscimét tolti.
mov  si,di ;Si-be a tomoritett kép

:kezdocimeét teszi.
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.2_Vga9:

sTomoritett

Normal:

Szin:

.1_Szin:
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xor
Xor

and
jz

mov
inc
dec

test
jz

neg
inc

mov

inc

dec
rep
jmp

inc
sub
rep
jmp

mov
mov
mov
mov
out
inc

push
inc

di,di
ch,ch

dx,dx
Szin

cl,[si]
Si
dx

cl, 128
Normal

cl
cl

al,[si]

si

dx
stosb
.2_Vga9

cl

dx,cx
movsb
.2 Vga9

si,30h
cx,256
al,0
dx,3c8h
dx,al

al

ax
dx

:Regiszterek nullazasa.

:Ha dx=0 azaz a kép kirakasa
a végére ért, ugrik a szinek
:beallitasara.

.Cl regiszterbe teszi a kép
.egy byte-jat, noveli si-t
.és csokkenti a szamlalot.

-Ha cl 7. bitje O akkor
:tomoritetlen adat kovetkezik.

Kiilonben tomoritett.

.Ez esetben negalni kell
.az értékét és novelni eggyel.

Al regiszterbe tolt1 a
kiirando byte-ot.

A kovetkezo byte.

A szamlalo csokkentése.
.Cl darab al kirakasa a képre,
.majd vissza.

:Cl+1 adat atmasolasa ds:si
.cimrol es:di cimre és a
.szamlalo ennek megfeleléen
.torténo csokkentése majd
.vissza.

;A szinek most a 30h cimtdl
:kezdodoen vannak letarolva.
,256*3 byte hosszon.

Az elso allitando paletta
;a 0. sorszamu.

A szinpaletta modositasa
.a memoriaban tarolt adatoknak
-megfelelden.
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mov  al,[si] A piros Osszetevo beallitasa.
shr al,1
shr al,1
out dx,al
mov  al,[si+1] A z0ld 6sszetevo beallitasa.
shr al,1
shr al,1
out dx,al
mov  al,[si+2] ;A kék Osszetevo beallitasa.
shr al,1
shr al,1
out dx,al
add si,3 A kovetkezo szin.
pop ax
loop .1 _Szin
Xor  ax,ax :Billentytivaras.
int 16h
Hiba: mov ax,3 :Karakteres mod beallitasa.
int 10h
mov ax,4c00h -Visszatérés az operacios
int 21h .:rendszerhez.

CIMKE: db "BODY"
FILESZAM :dw 7
MEMOCIM:dw ?

FILENEV: db "demokep.lbm",0
Vga9 Ends A szegmens vege.
End Start ;A program vége.

A program mindjart egy mar ismertetett rutinnal kezddédik,
lefoglal egy 64Kbyte hosszu részt és betdlti ide a lemezen talal-
haté mintaképet. A grafikus lizemmod bekapcsolasa utan elso
lépésben az 6sszes palettaszint feketére allitja. Ezt azért teszi,
mert egy kép kitémoritése tobb idot vesz igénybe, mint egy pa-
lettaallitas és ha fekete szinekkel kirakjuk a képet, akkor abbol
semmi nem fog latszani, azonban amikor a szineket is beallitjuk,
ami mar nagyon rovid id6 alatt megoldhato, hirtelen megjeleni a
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kép. Ezzel azt a hatast érhetjik el, mintha ilyen gyorsan lett vol-
na kicsomagolva a kép. Ezutan egy mar szintén ismert eljaras-
sal megkeressiik a BODY cimkét, ami a kép elejét jeldli. Dx re-
giszterbe tesszilk a cimkét koveté hosszt, amit szamlaloként
hasznalva fogjuk tudni, hogy mikor ériink a kép végére.

A kitomorités két részre lett bontva. Az egyik a tomoritett
adatokat teszi a képernyére, a masik pedig a toméritetlent. Az
eljarasok a mar emlitett médon mukddnek, figyelve, hogy a dx
regiszter értékét mindig megfelelé mértékben csékkentsiik.

Elérve a kép végét johet a szinek beallitasa. Itt megtehet-
nénk, hogy megkeressuk a CMAP cimkét, de mivel ismert a kez-
décime, ettdl eltekintink és a hosszat sem fogjuk megnézni mi-
vel egy 256 szinl képnél ez mindig 300h tehat a jol bevalt out
utasitasos modszerrel beallitjuk mind a 256 szin RGB értékeét.
Ezutan nincs mas dolgunk mint varni egy billenty( lenyomasaig
és utana visszaallitani az eredeti paramétereket és kilépni a
programbol.

Egy védelem be lett épitve a rutinba, mivel ha a kép betol-
tése sikertelen lett volna és a program meégis kinullazza a szine-
ket és elkezdi keresni a BODY cimkét, abbdl legjobb esetben is
egy fekete kép kerllhet ki eredménylil, de a rendszer lefagyasa
sem elképzelhetetlen. Ezért a file megnyitasakor figyeljik a car-
ry flag értékét é€s ha ez 1 akkor billentylivaras nélkul kilépink a
programbdl, mivel valamilyen oknal fogva a gép nem tudta meg-
nyitni a demokep.lbm nevli file-t.

Ez a rutin csak 256 szinl( képek kirakasara alkalmas, mivel
a 16 szinu képek ugy tarolédnak, hogy a 0. sor 0. plane-je, az O.
sor 1. pane-je, ..., 0. sor 3.plane-je, 1.sor 0. plane-je, ...,utolsé
sor 3. plane-je. Ezért a kitdmorité rutint ennek megfelelden at
kell alakitani.

Amennyiben a DP programbdl nem egy teljes képet men-
tettiink le, hanem egy brush-t (.BBM) akkor az ugyanigy tarolo-
dik, de a kép méreténél a brush méretei talalhatéak. A 16 szinu
modokra emlitett dolog itt is igaz.
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AZ SVGA UZEMMODOK TULAJDONSAGAI

Az IBM gépeknél el lett fogadva egy szabvanyos képernyd
kezelés, amihez minden gyarté cégnek tartania kell magat. Ez a
szabvany azonban csak a standard médokra vonatkozik, azaz a
13h izemmaodig. Az ettol foljebb eso résszel szabadon garazdal-
kodhatnak. igy az SVGA kartyak sokban eltérnek egymastol.
Ezek elsd és legfontosabb tulajdonsaga, hogy nincsenek szab-
vanyositva, igy ahany grafikus kartya, annyi féle lehetéség és
tulajdonsag. Azeért, hogy meégis lehessen valamit hasznositani
ezen szolgaltatasokbdl, megprébalom az altalam eddig fellelt is-
meretanyagot belevinni ebbe a fejezetbe, ami ugyan nem tul
sok, de remélem mindenki talal benne hasznosat. Az ismeretek
hianyanak oka, hogy a gyarté cég nem meliékel a kartya mellé
egy részletes leirast, amiben szerepelnének az adott eszkoéz
programozasi lehetéségei. Ez részben érthetd (lizletpolitika) de
ezzel megnehezitik a programozok feladatat.

Az egyik kulénbség a kartyak kozott az egyes (azonos)
uzemmodok szama (amit al-be kell irni a 10h int rutinnal). Ezt
ugyan megadjak a kartyahoz tartozo kis fuzetkében, de ha eset-
leg olyan programot akarunk irni, ami nem csak egy féle kartya-
tipuson kellene hogy mukdodjon, akkor a tébbiét is ismerni kell.
Nos a most kdvetkez6 ismerteto talan segit egy kicsit ebben.

ACUMOS
Uzemmaoad: Felbontas: Szinek szama:
59h 800600 2
58h 800*600 16
sSGh 800*600 256
5Dh 1024*768 16
5Eh 640*400 256
5Fh 6407480 256
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AHEAD
Uzemmod:

60h
61h
62h
63h
6Ah
71h
74h

ATI
Uzemmoéd:

54h
61h
62h
63h
64h
65h

CHIPS & TECH

Uzemmod:

70h
72h
78h
79h
7Bh

EVEREX

Felbontas:

640400
6407480
800*600
1024*768
8007600
8007600
1024*768

Felbontas:

800*600
6407400
640*480
800%600
1024*768
1024*768

Felbontas:

8007600
1024*768
640*400
6407480
8007600

Il ax=0x70h bl=Uzemmaéd !

Uzemmad:
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Felbontas:

Szinek szama:

256
256
256
256
16
16
16

Szinek szama:

16
256
256
256
256

16

Szinek szama:

16
16
256
256
256

Szinek szama:
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O01h
02h
11h
12h
13h
14h
15h
20h
30h
31h
32h

GENOA GVGA

Uzemmad:

59h
5Bh
5Ch
5Dh
5Eh vagy 6Ch
aFh
6Ah vagy 79h
7Ch
7Dh
7Eh
7Fh

NCR
Uzemmod:

58h
59h
5Ah
5Ch
5Dh
SEh
SFh

752410
800*600
1280*350
1280600
640*350
640*400
512*480
1024*768
6407480
8007600
1024*768

Felbontas:

1207312
640*350
640*480
720*512
800*600
1024*768
800*600
512°512
512*512
640*400
1024*768

Felbontas:

800™600
800*600
1024*768
800*600
1024*768
6407400
6407480

16
16
4
4
256
256
256
16
256
256
256

Szinek szama:

16
256
256
256
256

16

16

16
256
256

4

Szinek szama:

16
2
2

256
16
256
256
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OAK TECH

Uzemmod:

52h
53h
54h
56h
58h
59h

PARADISE

Uzemmod:

58h
59h
5Ch
5Dh
S5Eh
SFh

Felbontas:

8007600
640*480
800%600
1024768
1280*1024
1024*768

Felbontas:

800*600
800*600
8007600
1024*768
640400
6407480

TRIDENT 8900CL

Uzemmod:

5Bh
5Ch
5Dh
SEh
SFh
60h
61h
62h
6Ch
74h
75h
76h
Iah
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Felbontas:

800600
640*400
6407480
8007600
1024*768
1024*768
7681024
1024768
6407480
6407480
6407480
800%600
800*600

Szinek szama:
16
256
2956
16
16
256

Szinek szama:

16
=
256
16
256
256

Szinek szama:

16
256
256
256

16

4

16
256
16M
32K
64K
32K
64K
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TSENG (Genoa, Orchid, Willow)

Uzemmoad: Felbontas:
29h 800*600
2Dh 640*350
2Eh 6407480
2Fh Tels12
30h 800*600
37h 1024*768

TSENG 4000

Uzemmoad: Felbontas:
29h 800*600
2Dh 640*350
2Eh 6407480
2Fh 640*400
30h 800*600
37h 1024*768
38h 1024*768

VIDEO7

Il ax=6F05h bl=Uzemmaod !!

Uzemmoéd: Felbontas:
60h 752*410
61h 720*540
62h 800*600
63h 1024*768
64h 1024*768
65h 1024*768
66h 640*400
67h 640*480
68h 7207540
69h 800*600
6Ah 1024*768

Szinek szama:

16
256
256
256
256

16

Szinek szama:

16
256
256
256
256

16
256

Szinek szama:

16
16
16
2
4
16
256
256
256
256
256
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Az itt feltintetett Gzemmaodokat kell al regiszterbe irni az
Uzemmaod vartasakor. Kivételt képez az a két eset, ahol az kilén
jelolve is van, itt az ax regiszterbe a megadott értéket, bl-be pe-
dig az tzemmaodot kell irni.

A kovetkez6 probléma akkor adédik, ha olyan izemmaodot
hasznalunk, ahol a kép mérete tullépi a 64KByte-os méretet (16
szinld moédoknal a 4*64KByte-ot).. EKkor ugyanis lapozni kell.
Azaz a videokartyan talalhaté memoriabol egy masik szegmenst
lapoz be a gép RAMjaba (altalaban OAOOOh-tol kezdédéen). Nos
itt jelentkezik a dokumentacidé hianya. Ugyanis azt, hogy az adott
kartyat mely portcimen keresztul €s mi médon lehet lapozni, azt
altalaban elfelejtik k6z6Ini a felhasznaldval.

A koévetkezé program arra hivatott, hogy egy 256 szinl
SVGA moaodban pontokbél kirajzoljon egy vonalat a képernyo
valamely részére. Erre egyébként a ROM BIOS is képes, igy ez
is bemutatasra kerul. A kulénbség szemmel lathaté lesz annak
ellenére, hogy a kézvetlen memodriakezeld rutint lehetett volna
meég gyorsitani azzal, ha megvizsgaljuk, hogy kell-e lapozni,
vagy pedig ugyan arra a szegmensre esik a pont, ahova az el6-
zot tettik. Ami fontos, hogy a programban ki lehet valasztani par
gyakori kartyatipus kézul a megfelelot és a gép ettol fuggden
allitja be a video uzemmaoddot, és a kartyanak megfeleld lapozo
eljarast fogja hasznaini.

[Program 30]

Svgal Segment ;Szegmensdefinicio.
assume cs:Svgal,ds:Svgal ;Cs,ds hozzarendelése.

Szeleseg equ 1024 ;Az izemmod X iranyu felbon-
:tasa a cimkiszamitashoz.
Start: mov ax,Svgal ;Ds regiszter beallitasa a kod
mov ds,ax .elejére.
mov ax,0a000h A videomemoria kezdocimét
mov es,ax ,es regiszterbe teszi.
call Trident Ini Az izemmod bekapcsolasa.
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.1_Svgal:

Ahead_Ini

Ahead_Ini

mov
push

mov
mov
mul
mov
add
adc

call

mov
mov

pop
inc
loop

xor
int

mov
int
mov
int
Proc
mov
int
ret

Endp

cx,1024
CX

ax,word ptr [Koord_Y]
bx,Szeleseg

bx

di,ax

di,word ptr [Koord_X]
dx,0

Trident Lapoz

al,byte ptr [Szin]
es:[di],al

cx
word ptr [Koord_X]
.1_Svgal

ax,ax
16h

ax,3
10h
ax,4c00h
21h

ax,63h
10h

;A vonal hossza.

Az Y koordinata értékét
:megszorozzuk a képernyo
.szélességével, és az igy
;kapott eredmény kisebbik
;helyiértéki részét di-be
;tessziik, majd hozzaadjuk

:a vizszintes koordinata
.eértékét. A lapozashoz a
;magasabb helyiértéki word
:keriil felhasznalasra mivel

:a szorzaskor itt alakul ki,
:hogy hanyszor nagyobb a cim
,a szegmensmeretnél.

;A szamitasnal hozza kell meg
.adni az osszeadaskor esetleg
:képzodott carry flaget mert
.ez is azt jelenti, hogy nem
;fért bele egy wordbe a szam.

A kiszamitott lap beallitasa.
;A szamolt helyre a megadott
;szinnel kitesz egy pontot.
:Az X koordinata ndvelése

;mig ¢x nem nulla.

:Billentytuvaras.

A szoveges mod beallitasa.

; Visszatérés az operacios
.rendszerhez.
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Oak_Ini Proc
mov ax,S%
int 10h

ret

Oak_Ini Endp

Trident Ini Proc
mov ax,62h
int 10h

ret

Trident_Ini Endp

Tseng_Ini Proc

mov ax,38h
int 10h
ret

Tseng Ini Endp

Ahd_Lapoz Proc

mov ah,dl

mov cl4

shl dl,cl

or ah,dl
mov al,0dh
mov dx,3ceh
out dx,ax
ret

Ahd_Lapoz Endp

Oak_Lapoz Proc

mov dh,dl
mov cl,4
shl dh,cl
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or dl,dh
mov ah,dl
mov al,11h
mov dx,3deh

out dx,al
inc dx

in al,dx
mov al,ah
out dx,al
ret

Oak_Lapoz Endp

Trid_Lapoz Proc

mov ah,dl

mov dx,3cdh
mov al,0eh
out dx,al
inc dx

in al,dx

and ax,0ffOh
xor ah,2

or al,ah
out dx,al
ret

Trid_Lapoz Endp
Tsg_Lapoz Proc

mov al,dl
mov ah,al

mov c¢l,3

shl al,cl

or al,40h
or al,ah
mov dx,3cdh
out dx,al
ret

Tsg_Lapoz Endp
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Koord_X:
Koord_Y:
Szin:

Svgal

dw 0

dw 384

db 15

Ends ;A szegmens vége.
End Start ;A program vége.

[Program 31]

Svga2

Start:

.1_Svga2:

192

Segment ;Szegmensdefinicio.

assume cs:Svga2,ds:Svga2 ;Cs,ds hozzarendelése.

mov ax,Svga2 ; ,Ds regiszter beallitasa a kod
mov ds,ax elejére.

mov ax,0a000h ;A videomemoria kezdGcimét
mov es,ax .es regiszterbe teszi.

call Trident Ini Az lizemmod bekapcsolasa.
mov c¢x,1024 .A vonal hossza.

push c¢x

mov al,byte ptr [Szin] Al regiszterbe a pont szinét,

mov cx,word ptr [Koord_X] cx-beaz X, dx-beazY
mov dx,Word ptr [Koord_Y] :koordinatat kell helyezni,

xor bh,bh ;bh tartalmazza a grafikus lap
mov ah,0ch :szamat (itt csak O lehet) és
int 10h ;az ah=0ch jelenti a rutinnak,

;hogy egy pontot kell kitenni
;a megadott paraméterekkel.

pop cx
inc  word ptr [Koord_X] :Az X koordinata ndvelése
loop .1 Svga2 ;mig c¢x nem nulla.

Xor  ax,ax ;Billentytivaras.

int 16h

mov ax,3 ;A szoveges mod beallitasa.
int 10h

mov ax,4c00h ,Visszatérés az operacios
int 21h ;rendszerhez.
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Ahead Ini Proc

mov ax,63h
int 10h
ret

Ahead_Ini Endp

Oak_Ini Proc
mov ax,5%h
int 10h

ret

Oak_Ini Endp

Trident_Ini Proc
mov ax,62h
int 10h
ret
Trident_Ini Endp
Tseng Ini Proc
mov ax,38h

int 10h
ret

Tseng Ini Endp

Koord_X: dw 0
Koord_Y: dw 384

Szin: db 15
Svga2 Ends ;A szegmens vége.
End Start ;A program vége.

A programok mukdodése igen egyszerli, az egyetien olyan
dolog, ami eddig nem nagyon volt hasznalva, az a cim kiszami-
tasnal alkalmazott megoldas, mégpedig az, hogy 16 bites szor-
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zasnal az eredményt dx:ax-ben kapjuk meg és ezzel meg lehet
hatarozni, hogy a pont hanyadik videoszegmensre esik mivel dx
regiszter azt fogja mutatni, hogy az eredmény hanyszor nagyobb
egy szegmensnél. Az adc utasitasra azért van sziikség, mert
eléfordulhat, hogy a szorzas utan di regiszterben egy 65535-h6z
kozeli szam alakul ki, €és a vizszintes koordinata hozzaadasa so-
ran koérbefordulna a regiszter és igy egy 0-hoz kozeli értéket
kapnank, ami tulajdonképpen jo is, de nem azon a szegmensen,
ahol az elobb voltunk, hanem a kovetkezon. Ezért kell hozza-
adni a dx regiszterhez a O+carry értéket.

Amikor a pontkirakast a BIOS végzi el, akkor annyi csupan
a dolgunk, hogy a megfelel6é regiszterekbe beallitsuk a kivant
parameétereket es elinditsuk a rutint. A gép automatikusan kisza-
molja a képpont cimét és a megfeleld szinlre allitia azt. Az
egyetlen kililbnbség a sebesség, az utdébbi sokszor lassabb a di-
rekt rutinnal.
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FUGGELEK

A PSP felépitése:

Cim byte:

0-1

2-3

4

5-9

OAh-0B
O0Ch-0Dh
OEh-OFh
10h-11h
12h-13h
14h-15h
16h-2B
2Ch-2Dh
2Eh-4Fh
50h-52h

53h-5Bh

Tartalom:

A két byte tartalma:CD 20, ami egy int 20
utasitasnak felel meg. Erre a cimre ugorva a
program befejezheti a futasat.

A memoria felsd hatar, az elsé nem hasznalhato
memadadriacim paragrafusokban kifejezve.

Fenntartott.

A DOS funkcidékkal kapcsolatos tavoli call
utasitas.

A program befejezési offsetcime.

A program befejezési szegmenscime.

A Ctrl Break kilépés offsetcime.

A Ctrl Break kilepés szegmenscime.

A hibakezeld rutin offsetcime.

A hibakezeld rutin szegmenscime.

A DOS részére fenntartott terulet.

A programkérnyezet szegmenscime

A DOS részére fenntartott tertilet.

Ez a 3 byte egy int 21h tavoli hivast tartalmaz.

A DOS réeszére fenntartott tertlet.
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5Ch-6Bh

6Ch-7Fh

80h-FFh

Normal (nem megnyitott) file leiré blokk (FCB1)

Masodik normal nem megnyitott FCB2. Ezt a két
file leir6 blokkot a DOS késziti el és az adott
utasitasra vonatkozo paramétereket tartalmazza.

Lemez atviteli tertulet (DTA). Itt tarolédnak azok
a paraméterek, amiket az utasitast kovetden
megadtunk mint paramétert.

A 10h megszakitas lehetoségei:

Funkcio:

ah=0

ah

1

ah

Il
N

ah

Il
W

ah=4

196

Makodése:

A megjelenitési mod beallitasa, az lGzemmoaod
sorszamat. EGA,VGA (MCGA) kartyak esetén
ha az Gzemmaod 7. bitje 1 értékl, akkor nem torli
a képerny6t, kulénben igen.

A kurzor tipusanak beallitasa. ch regiszter also
4 bitje a kurzor kezdo, cl alsé 4 bitje az utolso
soranak szamat hatarozza meg. Csak széveges
képernyon alkalmazhato.

..

oszlop, bh a lap sorszamat hatarozza meg.

A kurzor pozicidjanak lekérdezése. A bh regisz-
terben kell megadni a lap sorszamat, ahol kivan-
csiak vagyunk a kurzor helyzetére és az elébb
emlitett regiszterekben kapjuk meg a sziikséges
informacidkat. Grafikus tUzemmaodban a lap sor-
szama altalaban 0.

A fényceruza regisztereinek olvasasa. Amikor
ah regiszter értéke 1, akkor a fényceruzaval kije-
iI6lt karakter sorat a dh, oszlopat a dl regiszter-
ben kapjuk meg. Grafikus médban a ch illetve
EGA kartyaknal a cx regiszter tartalmazza a
fényceruza Y bx pedig az X koordinatajat.
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ah=

ah

6

ah=7

ah

8

ah

Il
©0

ah=0Ah

ah=0Bh

Az aktiv lap kivalasztasa, a lap sorszamat al
regiszterben kell megadni.

Az aktualis lap egy részének felfelé mozgatasa.
A sorok szamat al regiszterben kell megadni (O
esetén torli a képet). A mozgatandoé terulet bal
fels6é sarkat cl ch, jobb alsé sarkat pedig dl dh
regiszterek hatarozzak meg.

Az aktualis lap egy részének lefelé mozgatasa.
A megadanddé paraméterek megegyeznek a
felfelé mozgatasnal leirtakkal.

A bh regiszter altal mutatott lapon a kurzor pozi-
cidjaban lévo karakter ascii koédjanak és sziné-
nek lekérdezése. A kodot ah, a szint al regiszte-
rekben kapjuk meg.

Karakterek irasa a kurzor poziciojatol kezdodo-
en. A kiirandé karakter kodjat al, az ismétiések
szamat cx regiszterben kell megadni. Bh regisz-
ter jelentése 256 szinl grafikus modoknal a hat-
térszin, egyébként a lap sorszama, bl regiszter
karakteres képernyon a teljes szint, grafikus mo-
doknal az el6tér szinét hatarozza meg. Ha bl re-
giszter 7. bitje 1 értékl, akkor az adatot xor mu-
velettel teszi ki a képernyore.

A funkcié nagyban megegyezik az elézovel,
annyi kulénbséggel, hogy széveges maddban
nincs lehetéség attributum megadasara, ekkor
az éppen aktualis szint fogja hasznaini.

A szinpaletta allitasa. Ha bh regiszter értéke
nulla, akkor 320*200 CGA modban a hattér,
karakteres modédban a keret, 640200 CGA
modban az elotér, 640200 EGA modban a
hattér szinét lehet megadni bl regiszterben. Ha
bh regiszter tartalma 1 akkor a 320*200-as CGA
képernydhoéz tartozé két szinpaletta kézul lehet
valasztani bl segitségével (0 vagy 1).
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ah=0Ch

ah=0Dh

ah=0Eh

ah=0Fh

ah=10h

al=0

al=1

Il
N

al

I
W

al
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Pont kirakasa a dx altal megadott sorban, cx al-
tal megadott oszlopban al szinnel, bh altal muta-
tott lapra. 256 szinl grafikus modban al csak a
szint hatarozza meg, kilénben ha a 7. bitje 1 ér-
tékl, akkor az aktualis helyen lévé szinnel xor
kapcsolatba hozza az altalunk megadottat, és az
eredmeényt fogjuk latni a képernyon.

Egy pont visszaolvasasa. Az eredményt az
elobb emlitett regiszterekben kapjuk.

- e r

mozgatasaval. Al regiszterbe kell tenni a kiiran-
do karaktert, grafikus médban bl regiszterbe az
elotér szinét, sz6veges moédban bh-ba a lap sza-
mat.

Az aktualis video mod lekérdezése. Al regiszter-
ben kapjuk az Gzemmadéd sorszamat, ah-ban az
egy sorban lévé karakterek szamat, bh regisz-
terben pedig az aktiv lap szamat.

EGA, MCGA, VGA kartyak szinpalettainak beal-
litasa a megfelel6 értékire.

A bl regiszterben megadott szamu paletta re-
giszter beallitasa bh-ban megadott szindre.

A keret szinének beallitasa bh regiszterben
megadott szindre. (kivétel MCGA)

A paletta regiszterek és a keret allitasa es:dx al-
tal mutatott adattertilet értékei alapjan. Az elso
16 byte a palettaszint, a 17. byte a keret szinét
hatarozza meg.

A szin byte 3. bitjének értelmezése. Ha bi=0 ak-
kor az intenzitas, bl=1 esetén pedig villogas ve-
zérlése.
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al=7
al=8
ah=9
al=10h
al=12h
al=13h
al=15h
al=17h

A VGA kartyak paletta regiszterek kiolvasasa.
A regiszterek jelentése megegyezik a 0. funk-
cioval.

A keret szinének visszaolvasasa. A szin értékét
bh regiszterben kapjuk meg.

A VGA kartyak szinpalettainak értékét és a keret
szinét egy es:dx altal mutatott 17 byte-os adat-
tertletre masolja. Az egyes byte-ok értelmezése
megegyezik a 2. funkcional leirtakkal.

Az MCGA és VGA kartyak paletta regisztereinek
beallitasa. Bx-ben megadott sorszamu palettat a
dh ch cl regiszterek altal meghatarozott RGB
Osszetevoknek megfelelé szindre allitia. Az
egyes komponensek maximalis értéke 256 szinl
modoknal 63 mivel ilyenkor a gép teljes szinpa-
lettaja 18 bites.

Az MCGA és a VGA kartyak szinpalettainak be-
allitasa az es:dx altal mutatott tablazat adatai
alapjan. Cx mutatja a beallitando szinregiszterek
szamat. A szineket RGB sorrendben kell tarolni
a memoriaban.

A VGA szinkivalaszto regiszter beallitasa. Ha bl
értéke 0, akkor az Uzemmaod regiszter 7. bitjét a
bh regiszter 7. bitje hatarozza meg. Ha bl=1
akkor a bh-ban megadott adatot a szinkivalaszto
regiszterbe irja.

Az MCGA és a VGA kartyak szinregisztereinek
olvasasa. A regiszterek mikédére megegyezik a
10h funkcional emlitettekkel.

Az MCGA és a VGA kartyak szinregisztereinek

kiolvasasa a 12h funkcional leirtakkal megegye-
z6 modon.
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al=18h

al=19h

al=1Ah

al=1Bh

ah=11h

al=0

al=1

200

Az MCGA és a CGA kartyak digital-analog atala-
kitdja maszkregiszterének beallitasa bl regisz-
terben megadott értékdre.

A digital-analog atalakitdé maszkregiszterének
kiolvasasa a 18h funkcionak megfeleléen.

A VGA Kkartyak szinkivalaszté regiszterének
kiolvasasa a bh regiszterbe. Bl regisztert az
uzemmaod regiszter 7. bitje alapjan allitja be. Ha
bl=0, akkor bh regiszterbe a szinkivalaszto
regiszter 2. 3. bitjét, ha bl=1 akkor a 0-3. bitjét
teszi.

Szurke skala eldallitasa VGA illetve MCGA
kartyaknal. Bx regiszterben kell megadni az els6
szinkdd szamat, cx-ben pedig a szinskala
hosszat.

Az EGA, MCGA, VGA uzemmodok karakter
generatoranak programozasa az al regiszterben
meghatarozott alfunkcié szerint. Al=0-4 funkciok
alaphelyzetbe allitjak a megjelenitét, de nem tor-
lik a képernyét, al=10h-14h funkciok megegyez-
nek a 0-4 funkcidkkal, de csak a 0. lap aktiviza-
lasa utan hasznalhatok. Al=20-24 a grafikus ka-
rakterkészletet tolti be a meméoriaba.

A felhasznalé altal definialt karakterkészlet
betoltése. Es:bp regiszterekbe kell beallitani a
karaktertabla kezdocimét, cx-be a karakterek
szamat, dx-be az els6 karakter kodjat, bl regisz-
terbe a karaktergenerator sorszamat, ahova be-
téltse a készletet és bh regiszterbe az egy ka-
raktert leiré byte-ok szamat.

A 8*14 pont méretld betlkészlet betdliése a
ROM-bol. Bl regiszterben kell megadni a karak-
ter generator sorszamat.



Grafika programozasa Assembly nyelven

al=2

al=3

al=4

A 8*8-as betlikészlet betdltése, bl regiszter
jelentése megegyezik az elézovel.

Az aktiv karakter generator Kkijelélése. A bl
regiszterben kell megadni a készlet sorszamat.

Csak MCGA és VGA kartyaknal a 8*16 pontos
betikészlet betdltése.

al=10h-14h Id.: 1-4.

al=20h

al=21h

al=22h

al=23h

al=24h

al=30h

8*8 képpont méretl grafikus felhasznaldi készlet
betdltése. A kezdécimet es:bp regiszterekben
kell megadni.

Felhasznaldi grafikus karakterkészlet betoltése
es:bp cimtél. Az egy karakterhez tartozé byte-ok
szamat c¢x regiszterben kell megadni. A
megjelenitendd sorok szamat bl értéke
hatarozza meg. Ha bl=0, akkor a megjelenitendé
sorok szamat dl regiszter tartalmazza, bl=1
esetén 14, bl=2 esetén 25, bl=3 esetén pedig
43 soros megjelenités.

8*14 pont méretl grafikus készlet betditése a
memoriaba. Bl és dI szerepe megegyezik az
elézovel.

8*8 pontos grafikus karakterkészlet betoltése a
memoadriaba. BIl, dl szerepe azonos az
elozéekkel.

VGA kartyak 8*16 pontos készletének betdltése.
Bl, dl szerepe mint eldébb.

A Kkarakterkészlet cimének Ilekérdezése bh
regiszterben megadott szempont szerint. A
karakterenkénti sorok szamat cx a kijelzett sorok
szamat pedig dl regiszterben kapjuk. Az es:bp
ertéke bh tartalmatol fiiggoen all be:
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ah=12h

202

bl=10h

bl=20h

bh=0 Es:bp az int 1Fh vektort adja,
bh=1 Es:bp az int 44h vektort adja,

bh=2 Es:bp a ROM 8*14 pontos karakter
készletének cimét adja,

bh=3 Es:bp a 8*8-as készlet 0-127 ascii
kédokhoz tartozé cimét adja,

bh=4 Es:bp a 8*8-as készlet masodik
felenek cimét mutatja,

bh=5 Es:bp a ROM 9*14 pontos karakter

készletének cimét adja,

bh=6 Es:bp a ROM 8*16 pontos karakter
készletének cimét adja,

bh=7 Es:bp a ROM 9*16 pontos karakter
készletének cimét adja,

EGA, MCGA, VGA konfiguracios funkciok:

Konfiguraciés informaciok lekérdezése. Hivas
utan ha bh regiszter értéke nulla, a beallitott
Uzemmod szines, 1 esetén fekete-fehér. Ch
regiszter mutatjia a bemérdé csatlakozon Iévo
jelet, cl a kartya kapcsoldoinak allasat. Bl
regiszterbdél tudhatjuk meg a memoria kapacitas
meértékét.

bi=0 : 64Kbyte,

bi=1 : 128 Kbyte,

bi=2 : 196 Kbyte,

bi=3 : 256 Kbyte vagy tébb.

A 43 soros EGA, VGA képernyoétartaimat
kinyomtatni képes rutin kivalasztasa.
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bl=30h

bl=31h

bl=32h

bi=33h

bl=34h

bl=36h

Csak VGA kartyaknal a karakteres képernyo
rasztersorainak szama:

al=0 : 200 sor
al=1 : 350 sor
al=2 : 400 sor

VGA kartya esetén a standard paletta értékek
betoltésének engedélyezése:

al=0 A betdltés engedélyezve,
al=1 A betoltés letiltva.

A VGA kartyak periféria-, memoria regiszterei
elérésének engedélyezése, tiltasa:

al=0 Az elérés megengedett,

al=1 Az elérés tiltott.

Fekete-fehér VGA kimenet elballitasanak enge-
délyezése:

al=0 A konverzié megengedett,
al=1 A konverzio tiltott.

A kurzor emulacié engedélyezéese VGA kartyan:
al=0 Az emulacié megengedett,

1 Az emulacio tiltott.

al
VGA kartya kimeneteinek vezeérlése:
al=0 A kimenetek engedélyezettek,

al=1 A kimenetek tiltottak.
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ah=13h

Il
o

al=1

al=

Il
w

al

ah=1Ah
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Il
=

al

Az es:bp cimen kezd6do cx hosszusagu széveg
kiiratasa a bh regiszter altal meghatarozott lap-
ra. A szdveg koordinatajat dx regiszterben kell
megadni, dh-ba a sor-, dl regiszterbe pedig az
oszlop koordinatajat. Al regiszter segitségével
tébb alfunkcid kézll valaszthatunk:

A szbveg csak a karakterek kodjait tartalmazza,
az attributum informaciét a bl regiszter hataroz-
za meg. A kurzort nem mozgatja.

A szoveg csak a karakterek kodjait tartalmazza,
az attributum informaciét a bl regiszter hataroz-
za meg. A kurzort mozgatja.

A szoveg a karakter és szinkodokat felvaltva
tartalmazza, a kurzort nem mozgatja.

A szOveg a karakter és szinkdédokat felvaltva
tartalmazza, a kurzort mozgatja.

A megjelenité adatainak lekérdezése.

A megjelenité adatainak lekérdezése, bl-ben az
aktiv, bh regiszterben az inaktiv megjelenitd
kodjat kapjuk.

Kéd Megjelenitoé

Nincs beépitve

MDA fekete-fehér

CGA szines

Fenntartva

EGA szines

EGA fekete-fehér

PGA

VGA analdg fekete-fehér
VGA analog szines
Fenntartva

MCGA digitalis szines
MCGA analog fekete-feher

CONOONALWN=0

© 0
W >
=3 3
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1

al

ah=1Bh

OBh
1Bh
1Ch
1Dh
1Eh
20h

21h

0Ch

OFFh

MCGA analég szines
Ismeretlen megjelenitd tipus.

Megjelenité kombinaciok beallitasa. A regiszte-
rek hasznalata megegyezik az elébb hasznaltak-

kal.

Az MCGA, VGA adottsagainak és allapotanak
lekérdezése. A rutin hivasa elott bh. regiszterbe
nullat, es:di regiszterekbe pedig egy 64 byte
méretld adattarolasra hasznalhaté memoriare-
kesz cimét kell megadni, ahova a gép az adott
megjelenitovel kapcsolatos informaciokat taroini
fogja. Ennek felépitése:

Hossz

4

Funkcio

- A BIOS statikus adattablazatara mutato

cim.
Az aktualis Uzemmod kodja.
A kijelzett karakteroszlopok szama.

A képernyoé frissitésére hasznalt memo-
ria terulet hossza.

A memoria terilet kezddécime.

Az egyes lapokon lIévo kurzorok cimei.
A kurzor utols6 soranak szama.

A kurzor kezd6soranak szama.

Az aktiv lap sorszama.

A kartya periféria cime.

Uzemmad regiszter értéke.

A szinkivalaszto regiszter értéke.
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22h 1
23h 2
25h 1
26h 1
27h i
29h 1
2Ah 1
2Bh 1
2Ch 1
2Dh 1
2Eh 3
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A megjelenitett karaktersorok szama.
Egy karakter rasztersorainak szama.
Az aktiv megjelenitoé kodja.

Az inaktiv megjelenité kodja.

A kijelzett szinek szama.

Az elérhetd lapok szama.

A Kkijelzett resztersorok szama:

0 -200 1-350
2-400 3 -480
4 - fenntartva 5 - 600
6 - 768

A karaktergenerator sorszama, amit a
szinbyte 3. bitjének 0 értéke mellett

hasznal VGA kartyan.

A karaktergenerator sorszama, amit az
eldbb emlitett bit 1 értéke mellett

hasznal.
Allapotkéd. Az egyes bitek jelentése:
-6 Fenntartva.

A villogas engedélyezett.
Kurzor emulacié engedett.

Wh o

engedélyezett.

= N

engedélyezett.
Minden mod beallithato.

o

Fenntartva.

Az alap palettaértékek betdltése

Fekete-fehér monitor hasznalata.
A szurke arnyalatok eldallitasa



Grafika programozasa Assembly nyelven

31h 1 A kartya memoriakapacitasa:
0 - 64K 1-128K
2 - 196K 3 - 256K vagy tobb.
32h 1 Paraméter mentés lehetoségei:
7-6 Fenntartva.
5 Kiegészito tablazat hasznalata.
4 A paletta regiszterek felllirhatok.
3 A grafikus karakterek felulirhatok.
2 A normal karakterek felllirhatok.
1 Dinamikus jellemz6k tablazata
aktiv.
0 Két karakterkészlet hasznalata
VGA kartyanal.
33h 13 Fenntartva

A statikus parameéterek tablazata:
Cim Hossz Funkcio

0 3 A O - 13h uzemmaddok beallithatosaga,
az engedélyezést az egyes bitek értéke
hatarozza meg.

S 4 Fenntartva.

7 1 A beallithaté pontsorok szama karakte-
res modban:

7-3 Fenntartva.

2 400 sor.
i1 350 sor.
0o 200 sor.
8 1 Az egyszerre megjelenithetd karakter

készletek szama.

9 1 A betoltheto készletek szama.
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OAh

OCh
OEh

OFh

ah=1Ch

al=0
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Egyéb BIOS tulajdonsagok:

15

O-\NOOTIOD(D—l
H

A D/A atalakité a szinkivalaszto
regiszterrel vezérelheto.

A szinkédok betdlthetdk.

64 paletaregiszter hasznalhato.
Kurzor emulacio hasznalhato.
Paletta alapértékeinek betdltése
hasznalhato.

Karakter készlet betdlthetd.

A szurkearnyalatok beallithatdk.
Minden mod hasznalhato.
Fenntartva.

Kombinacids lehetoségek.
Villogas / hattérintenzitas.

Az allapot mentés hasznalhato.
Fényceruza engedélyezett.

Fenntartva.

Mentési paraméterek:

7-6

= NWhAhO

o

Fenntartva.

Kiegészito tablazat hasznalhato.
Paletta regiszterek menthetok.
Grafikus készlet mentheté.
Normal karakterek menthetok.
Dinamikus jellemzok tablazata
mentheto.

Tobb karakterkészlet engedett.

Fenntartva.

A VGA kartya allapotanak mentése, visszatol-

tése.

A mentéshez szilkséges memoriateriilet méreté-
nek lekérdezése. A cx regiszter bitjeivel valaszt-
hatd ki a menteni kivant tulajdonsagok csoportja
és bx regiszterben kapjuk a sziikséges memoria
tertlet méretét 64Byte-os egységben.



Grafika programozasa Assembly nyelven

al

al

1

Bit Paramétercsoport

2 Szinkdédok adatai
1 BIOS adatmezé
0 Hardware parameéterek.

A paraméterek mentése az es:bx altal cimzett
memoria teruletre. Cx szerepe az lekérdezésnél
leirtakkal megegyezik.

A lementett paraméterek visszaallitasa az es:bx

altal mutatott memoéria terllet adatai alapjan. Cx
szerepe hasonlé az elébb emlitettekkel.
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Targymutato

A

AAA, 74
AAD, 75
AAM, 75
AAS, 74
Adatbusz, 7
ADC, 76
ADD, 76
ALU, 6
AND, 25; 88; 101
Ascii kod, 17
Assembly, 8

B .

BCD, 41

Belso regiszter, 114
Betiitipus, 135
Binaris, 36

BIT, 7; 25; 93; 130
Bitsik, 122
Bittérkép, 136; 174
Brush, 182

Byte, 7; 165 20

g

CALL, 32; 87
Carry, 102
CBW, 80
CGA, 92
Ciklusok, 9; 32
Cim, 7
Cimbusz, 7
Cimke, 20; 23
CLC, 81
CLD, 61; 82
CLI, 82
CMC, 82
CMP, 80
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Targymutaté

CMPS, 80
CMPSB, 57; 81
CMPSW, 57; 81
CPU, 6

CWD, 80

D

DAA, 75

DAS, 75

DEC, 76
Decimalis, 38
DIV, 40; 77
DMA, 67

DTA, 66

Dword, 7; 165 20

22

EGA, 116
Egérkurzor, 98
Eljarasok, 9
EQU, 69

F

FAR, 23

Felbontas, 92; 116; 140
Feltételek, 10

File, 52

Flag, 12; 24; 70

G
Gépikod, 8

H

Handle, 53
Hattér, 121
Hercules, 92
Hexadecimalis, 36
HLT, 90
Holtciklus, 70



Targymutato

I

/O, 68

IDIV, 77

Ikon, 92; 98; 143
IMUL, 77

IN, 69; 82

INC, 76
Indexregiszter, 12
INS, 83

INSB, 83

INSW, 83

INT, 17; 87

Int, 70
Intenzitas, 93
INTO, 87

IRET, 70; 87

J

JA, 84
JC, 85
JG, 85
JGE, 85
JMP, 23; 84
JNA, 84
JNC, 84
JNG, 85
JNGE, 86
JNZ, 85
JZ, 85

K

Karakterkészlet, 117; 133

Kartya, 92

Képerny6-memoria, 92; 93;

140

Képernyovezérlo, 114

Képformatum, 174
Keret, 120
Komplemens, 25
Kontroller, 68
Koordinata, 97

L

LAHF, 80
LDS, 79
LEA, 78
Lebegopontos, 153
LES, 79
LOCK, 90
LODS, 78
LODSB, 78
LODSW, 78
LOOP, 32; 86
LOOPNZ, 86
LOOPZ, 86

M
Megszakitas, 67
Memoria, 51

Memoriavaltozo, 20

Menii, 44
Monitor, 92
MOV, 15; 77
MOVS, 78
MOVSB, 78
MOVSW, 78
MUL, 77

N

NEG, 25; 88
NOP, 90
NOT, 25; 88

O

Offset, 10; 17
OR, 26; 88; 101
Org, 14

OUT, 69; 83; 92
OUTS, 83
OUTSB, 83
OUTSW, 83
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Targymutato

P SET-RESET, 122
Paletta, 93; 117; 120; 140; 176 SHL, 28; 89
Paragrafus, 11 SHR, 28; 89
Paritas, 68 Stack, 38

Plane, 1175 121 Standard, 183
Pont, 95 STC, 81

POP, 38; 84 STD, 82

POPF, 84 STI, 82

Port, 67; 92; 114 STOS, 78

PSP, 55; 66 STOSB, 78

PUSH, 38; 83 STOSW, 78
PUSHF, 83 SUB, 76

R SVGA, 183

RAM, 6 Szegmens, 10; 14; 23; 55
RCL, 28; 89 Szegmenscim, 93
RCR, 27; 89 Szegmensregiszter, 12
Real-Time, 41 Szinb-yte, 1,7
Regiszter, 10 Szinkiosztas, 93
REP, 57; 86 T

REPNZ, 86 TEST, 81

REPZ, 86 Tomorités, 174
RET, 32; 87 L

RETF, 87 U )

Rezidens, 70 Uzemmod, 92
ROL, 27; 89 \Y

ROM BIOS, 14; 17; 33; 92; Vialtozék, 9

117 Verem, 38

ROR, 27; 89 Vertical Blank, 114
. VGA, 116

SAHF, 80 Video lap, 117
SAL, 29; 89 Videomemoria, 117
SAR, 28; 90 \%Y

SBB, 76 WAIT, 90

Scan kod, 51 Word, 7; 16; 20

SCAS, 81 X

SCASB, 57; 81 XCHG, 79
SCASW, 57; 8i XLAT, 36; 7S
Scroll, 159 XOR, 26; 88

Sequencer, 126
212






~
3
-
©
S
&
G
~
=
L

/[ www.idg

http

9'789635"771172

Szamitogépes kornyezete kialakitasahoz,

a hardver- és szoftvereszkozok telepitéséhez,
hasznalatahoz nélkiilozhetetlen segitséget
nyujt Magyarorszag vezeto szamitastechnikai
magazinja, a PC World.

A CD-ROM mellékleten honaprol
honapra tobb szaz megabajtnyi
valogatott alkalmazast és

% co-n sus ma viloearori szoriven  Segédprogramot talal,

amelyekkel szinte
ingyen bovitheti

PC-je képességeit.

) Kft. terjesztési osztalyan
37 Budapest, Pf. 386,
telefon: 156-0337/321-es, 322-es meliék)

vagy az Interneten (http://www.idg.h




