5a. aula prática de assembly

Laboratório:  Os Vetores de Interrupção do Rom Bios
INTERRUPTOR 10H: Os Serviços  de Vídeo do ROM BIOS


Os interruptores anteriores são muito simples, executa somente um único serviço. Em contraste, o interruptor 10 hex contém uma variedade de operações que podem ser selecionadas através de um número de função. A função desejada é selecionada colocando-se o número apropriado no registrador AH. Dados adicionais são colocados em outros registradores e assim podemos executar a interrupção 10H.

FUNÇÃO 0 ( Ajusta o Modo de Vídeo e Limpa Tela


Se você possuir uma tela monocromática, o modo de vídeo sempre será 7. Mas para escolher seu modo de vídeo, colocamos o novo modo de vídeo no registrador AL e o número zero da função no registrador AH. A seguir acione a interrupção 10 hex. 

	Modo (em AL)
	Tipo
	Tamanho
	Cor

	0
	Texto
	40 x 25
	Off

	1
	Texto
	40 x 25
	On

	2
	Texto
	80 x 25
	Off

	3
	Texto
	80 x 25
	On

	4
	Gráficos
	320 x 200
	On

	5
	Gráficos
	320 x 200
	Off

	6
	Gráficos
	640 x 200
	Off

	7
	Texto
	80 x 25
	Off


FUNÇÃO 1 ( Muda o Tamanho do Cursor


Um cursor intermitente na tela do vídeo indica onde o próximo caractere aparecerá. Para aumentar o tamanho do cursor, inicie com a linha zero e termine com a linha doze ou sete. Pode-se também criar um cursor duplo com um bloco na parte superior e outro na parte inferior da posição do caractere. Faça com que a linha inicial seja maior do que a linha final, de modo que o cursor, por exemplo, inicie na linha 10 e termine na linha 2, formando um cursor duplo.


Para mudar o tamanho do cursor , coloque a linha inicial no registrador CH e a linha final no registrador CL. Ajuste o registrador AH em 1 e acione a interrupção 10H.

FUNÇÃO 2 ( Muda a Posição do Cursor


Cada tela de vídeo possui um cursor associado para indicar onde o próximo caractere aparecerá. A tela monocromática (modo 7) possui somente uma página de  texto, portanto só tem um cursor. Entretanto, as outras telas possuem 4 páginas para o modo de 80 colunas e 8 páginas para o modo de 40 colunas. Cada página possuem seu próprio cursor.


Podemos alterar a posição do cursor colocando o número da página (normalmente zero) no registrador BH, o novo número da linha no registrador DH e o novo valor da coluna no registrador DL. O canto superior esquerdo da tela é linha zero, coluna zero. O número da linha vai de 0 à 24; o número da coluna varia de 0 a 79 para  o modo de 80 colunas e de 0 a 39 para o modo de 40 colunas. Coloque o número da função 2 no registrador AH e acione a interrupção 10H.

FUNÇÃO 3 ( Acha a Posição do Cursor


O complemento da função anterior – mudar o cursor – é a função 3, que pode determinar a função atual do cursor. Coloque o número da página (normalmente zero) no registrador BH, coloque o número da função 3, no registrador AH e acione o interruptor 10h. No retorno da interrupção, o registrador DH possui a linha e o registrador DL possui a coluna. Além disso, o formato do cursor é identificado. O registro CH tem a linha inicial e o registro CL tem a linha final.

FUNÇÃO 5 ( Seleciona a Página do Vídeo


A tela gráfica pode Ter 4 páginas no modo de 80 colunas e 8 no modo de 40 colunas. Normalmente usamos a página zero. Entretanto, é possível alterar a página atual. Coloque o número da página desejada no registro AL e o número da função 5, no registro AH, e a seguir acione o interruptor 10H.


No modo de 80 caracteres é possível criar imagens diferentes em cada uma das 4 telas. Pode-se usar a função 5 para mudar de uma para outra. E desta forma pode-se criar uma seqüência animada.

FUNÇÃO 6 ( Sobe a Tela


É possível movimentar verticalmente todo ou parte do texto em uma tela de vídeo. 

· Coloque o número de linhas ( de 0 a 24) no registrador AL. 

· Coloque o número da coluna esquerda no registrador CL. 

· Coloque o número da linha superior no registrador CH. 

· Coloque o número da coluna direita no registrador DL .

· Coloque o número da linha inferior no registrador DH.


À medida que o texto sobe, linhas em branco aparecem abaixo. O atributo do vídeo das linhas em branco é colocado no registrador BH. Finalmente, ajuste o registrador AH em 6 e acione o interruptor 10H.

FUNÇÃO 7 (  Desce a Tela


A função 7 é como a função 6, exceto que as linhas movimentam-se verticalmente para baixo. Observe que é possível movimentar toda ou somente parte da tela.

FUNÇÃO 8 ( Lê o Caractere e o Atributo


Podemos determinar o caractere e seu atributo na posição atual do cursor com esta função. Primeiro mova o cursor com a função 2 da INT 10H, se necessário. A seguir ajuste o registrador BH para exibir a página (normalmente zero), ajuste o registrador AH em 8 e acione a interrupção 10H. No retorno da interrupção, o valor ASCII do caractere é encontrado no registrador AL, e o atributo no registrador AH. 

FUNÇÃO 9 ( Grava o Caractere e o Atributo


Podemos gravar uma ou mais cópia de um caractere com um determinado atributo através da função 9. Primeiro movemos o cursor para a posição desejada com a função 2 da INT 10H. A seguir o caractere que desejamos gravar é colocado no registrador AL e o atributo dessejado é colocado no registrador BL. O número da página é colocado no registrador BH e o número de caracteres a serem gravados no registrador CX. Ajuste no registrador AH em 9 e acione a interrupção 10H.

	FUNÇÃO ( em AH)
	Entrada
	Retorno
	Descrição

	0
	AL = modo de vídeo 

* (olhar tabela anterior)
	
	Ajusta o modo de vídeo e limpa tela

	1
	CH = linha inicial de rastreamento

CL = linha final de rastreamento
	
	Muda o tamanho do cursor

	2
	BH = página

DH = linha

DL = coluna
	
	Muda posição do cursor

	3
	BH = página
	BH = página

DH = linha

DL = coluna

CH = linha inicial de rastreamento

CL = linha final de rastreamento
	Acha a posição do cursor

	5
	AL = número da página
	
	Seleciona a página do vídeo

	6
	AL = alinhamento

CL = coluna esquerda

CH = linha superior

DL = coluna direita

DH = linha inferior

BH = atributo do vídeo
	
	Sobe a tela

	7
	AL = alinhamento

CL = coluna esquerda

CH = linha superior

DL = coluna direita

DH = linha inferior

BH = atributo do vídeo
	
	Desce a tela

	8
	BH = página
	AL = caractere

AH = atributo
	Lê o caractere e o atributo

	9
	AL = caractere

BL = atributo (olhar próxima tabela)

BH = página

CX = cópias
	
	Grava o caractere e o atributo


	BIT  
7
6
5
4
3
2
1
0


       

 Intermitente                            Brilhante

   (pisca)



Tabela de cores: 

000 ( preto
001 ( azul
010 ( verde
011 ( cyan
100 ( vermelho
101 ( lilás
110 ( laranja
111 ( branco

Exemplo1: Escrever uma mensagem piscando, com fundo azul, letra vermelha brilhante

BL (
1 001 1 100 B

Exemplo2: Escrever uma mensagem sem piscar, com fundo laranja, letra verde não brilhante

BL (
0 110 0 010 B

1) 
Fazer um programa que imprima TESTE no centro da tela.

OBS: A palavra Teste tem 5 letras. A tela possui 80 colunas. (80  - 5 = 75)  e depois dividimos por 2, logo: 75/ 2 = 37. A tela possui 24 linhas, a metade é 12.

.MODEL SMALL

.STACK 100H

.DATA

MENSAGEM DB “TESTE$”

.CODE 

STARTUPCODE

 
;limpa tela


MOV AH,0


MOV AL,3


INT 10H


;posiciona na linha 12, coluna 37


MOV AH,2


MOV DH,12


MOV DL,37


INT 10H


;imprime mensagem na tela


MOV AH,09

MOV DX,OFFSET MENSAGEM

INT 21H

EXITCODE 0

END

2) Fazer um programa que imprima TESTE no centro da tela, como o exercício anterior e logo em seguida espere a digitação de um caractere para limpar a tela novamente.

MODEL SMALL

.STACK 100H

.DATA

MENSAGEM DB “TESTE$”

.CODE 

STARTUPCODE


;limpa tela


MOV AH,0


MOV AL,3


INT 10H


;posiciona na linha 12, coluna 37


MOV AH,2


MOV DH,12


MOV DL,37


INT 10H


;imprime mensagem na tela


MOV AH,09


MOV DX,OFFSET MENSAGEM


INT 21H


;espera a digitação de um caractere sem eco


MOV AH,7


INT 21H


;limpa tela


MOV AH,0

MOV AL,3

INT 10H

EXITCODE 0

END

Exercícios para entrega – aula 5

1) Fazer um programa que apresente a seguinte tela, e que após pressionarmos uma tecla, limpe a tela novamente.

	TAREFA-1                                   TAREFA-3

TAREFA-2                                    TAREFA-4


2) Fazer um programa que apresente a seguinte tela, e que após pressionarmos uma tecla, limpe a tela novamente.

Obs: Imprimir TESTE no centro da tela.

	                      ************

                      T E S T E

                      ************







Cor de 1o plano



































Cor de 2o plano

















