Az egér, a botkormany (joystick)
€s a nyomtato programozasa DOS-ban

Az egér, a joystick és a nyomtatd egyre elterjedtebb segédeszk6zzé valt a szamitdgép
felhasznélasaban. Napjaink Windows alapd programjai kénnyen is hasznaljak Gket, de még
szamos olyan DOS alatti programot kell irni (jatékok, gazdasagi alkalmazasok stb.), amelyek
ezeket a periféridkat kezelni tudjak. Tekintstink hat be a periféridk DOS alatti vilagaba.

Az egér

Az egér megszakitas szinten kommunikal a szamitogéppel. Ez a megszakitas a $33-
as, ezt kell tehat nekink programoznunk. A szamitdgép alapéllapotban nem képes
ennek a megszakitaskérésnek a kielégitésére, ezért minden egérhez mellékelik az esz-
kdzmeghajtéjat is driver). EI8szor is ezt a driver-t kell installaljuk az autoexec.bat
vagy a config.sys allomanyban. Az installalas és inditas utan jelenik meg az egérkurzor,
ami az egér mozgasat koveti a képernydn. Keét tipust kurzorrol beszélhetiink: hardware-
és software-kurzorrél. Ez a két tipusu kurzor mind szdveges, mind grafikus izemmddban
értelmezett. A hardware-kurzort a monitort vezényl6 aramkorok allitjak eld kdzvetlendl,
a software-kurzort pedig mi definialhatjuk.

Léssuk tehat az egérmeghajtd rutinjainak a hasznéalatdt. Az AX regiszterben kell
megadni a kivant megszakitas sorszdmat, majd a tdbbi paramétereket, ha léteznek, a
BX, CX, DX, ES, SI, DI regiszterekbe tolteni, ezutdn pedig meghivni a $33-as megsza-
kitast. Az esetleges visszatérd paramétereket ugyancsak ezekben a regiszterekben kapjuk
vissza. A koordinata-megadas esetén azonban transzformaciot kell végezziink, a
kovetkezOképpen: Bemenetnél az  egérkoordinata ( Képer nydX- 1) *
Képer ny6XFakt or, illetve (KépernydY-1) * KépernydYFaktor lesz,
kimenetnél pedig a képernydkoordinata ( Egér X di v Képer nydXFaktor) +
1, illetve (EgérY div KépernydYFaktor) + 1 lesz, ahol a
Képer ny6XFakt or illetve a Képerny8YFaktor a megfeleld képernyd
uzemmmadok faktorét jelenti a kovetkez6képpen:

Képernydmad X faktor Y faktor

40x25 szbveg 16 8

80x25 szbveg 8 8
Grafikus modokban 1 1

Ez a koordinatatranszformacid érvényes az 9sszes megszakitas-funkcional.
A kovetkezd tablazat az egér legfontosabb megszakitasrutinjait foglalja 6ssze:

Funk. Be Ki Jelentés
0 AX = 0000h AX | Adriver inicializalasa. Visszatéréskor AX = 0 ha ez sikeriilt,
BX | AZ = $FFFF ha hib&s. A BX-ben a gombok szdmét kapjuk
meg.
1 AX =0001h - A kurzor lathatova tétele.
2 AX =0002h - A kurzor lathatatlanna tétele.
3 AX =0003h BX | Az egér helyzetének lekérdezése. Visszatéréskor: BX : a

CX | gombok helyzete: 0: nincs gomb lenyomva, 1 a bal, 2 a jobb,
DX | 4 a kozépsd, CX az egér X koordinatdja, DX az egér Y
koordinatdja.
4 AX = 0004h - Az egér mozgatasa egy adott pontra.
BX az (j
X koordinata
CX az (jj Y koordinata
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5 AX = 0005h AX | A legutols6 olvasés 6ta a kért gomb lenyomasanak a szama.
BX a gomb szama BX | Eza BX-ben lesz, AX-ben a gombok helyzete, CX, DX-ben
CX | pedig a koordinatak.
DX
6 AX = 0006h AX | Alegutolsé olvasas Ota a kért gomb felengedésének a szama.
BX a gomb szama BX | Eza BX-benlesz, AX-ben a gombok helyzete, CX, DX-ben
CX | pedig a koordinatak.
DX
7 AX =0007h - Mozgasi intervallumot hataroz meg vizszintes (X) iranyban.
CX X min. értéke
DX X max. értéke
8 AX = 0008h Mozgasi intervallumot hataroz meg fliggdleges (Y) iranyban.
CX'Y min. értéke
DX 'Y max. értéke
9 AX = 0009h A grafikus kurzor definialasa. A grafikus kurzor két maszk-
BX az aktiv bol: XOR és AND, és egy aktiv pontbdl all. A maszkokat
pont X-je két array[1..16] of word tdmb tartalmazza, ezek a word
CX az aktiv szamok a 16*16-os dimenzios képpontokat jelentik.
pont Y-ja
ES:DX mutaté a
maszkokra.
10 AX = 000Ah A szdveges kurzor definidlasa. Kurzortipus: software (0000h)
BX kurzortipus CX: képernydbmaszk, DX: kurzormaszk; hardware (0001h)
CX, DX a megfeleld CX: a kurzor felsd sora, DX: a kurzor als6 sora.
specifikéaciok.
11 AX = 000Bh CX | Az utols hivas 6ta az elmozdulasok szamat adja vissza.

DX | CX-ben a vizszintes, DX-ben a fiiggdleges mozgasokat. Az
érték pozitiv jobbra, felfelé mozgasnal, illetve negativ balra,
lefelé.

12 AX =000Ch A hivasi maszk altal meghatarozott pillanatokban fellépd
CX hivési maszk megszakitas megirasa. Hivasi maszk:
ESDX a Bit Esemény
megszakitas cime 0 A kurzor pozici6ja valtozott
(FAR) 1 Bal gomb lenyomva
2 Bal gomb felengedve
3 Jobb gomb lenyomva
4 Jobb gomb felengedve
5 Kozépsd gomb lenyomva
6 Kozépso gomb felengedve
7-15 Fenntartott
13 AX = 000Dh Fényceruza emulacio bekapcsolva.
14 AX = 000Eh Fényceruza emulacio kikapcsolva.
15 AX = 000Fh A képernydn valo elmozdulés érzékenységét allitja be. Alg-
CX X érzékenység bedllitas: X: 8, Y: 16.
DX'Y érzékenység
16 AX =0010h A kurzor letiltasa egy téglalap alaka teriiletrdl.
CX, DX bal
felsd sarok,
SI, DI jobb als6 sarok
koordinétai
18 AX =0012h AX [ A grafikus kurzor méretének megadasa.
BH a kurzor AX-ben FFFFh siker esetén
szélessge
CH a kurzor magasséga
BL az aktiv pont X-e
CL az aktiv pont Y-a
ES:DX a két maszk
kezdBcime
29 AX =001Dh A képernydlap kivalasztasa.
BX alap szdama
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Egérkurzorok

Mint mar emlitettiik, az egér kurzora kétféle lehet; szoveges és grafikus kurzor. A
kurzor megjelentetése a kovetkezdképpen torténik: Definidlnunk kell egy képernyd-
(AND) és egy kurzor- (XOR) maszkot. A szamitogép elGszor az adatblokkal (az a hely,
ahol a kurzor megjelenik) és a megadott képernydmaszkkal végez AND mveletet, majd
az eredmény és a kurzormaszk kdzétt bonyolddik le XOR mivelet és az eredmény
jelenik meg a kurzorblokk helyén a képernydn. A kurzort mozgatva tehat, az el6z6
pozici6ban automatikusan visszaallitodik a képernyd.

Sziveges kurzorok

A szbveges kurzor lehet hardware-kurzor, ezt kdzvetlenll a monitort vezényld
aramkorok allitjak eld. A hardware kurzor szélessége egy karakterpozicio, a magassagat
pedig allitani lehet. Ezenkivil értelmezett a software-kurzor, ez egy ASCII karaktert
jelent és attribGtum word-ja a kdvetkez6 felépitésa:

[vinfnfh]s]s|s]s[klk|k[k[k[k][k[K]

ahol v a villogast, h a hattérszint, s a szint és k a karaktert jelenti. Mindkét maszk
felépitése megegyezik az eldbb leirt attribGtumword felépitésével.

Grafikus kurzorok

A grafikus kurzorok is kétfélék lehetnek: hardware- és software-kurzorok. A
hardware-kurzort kozvetlenul a gép Aallitja eld, a software-kurzort mi definiélhatjuk.
Grafikus kurzorok esetén kell tudnunk, hogy melyik pontra mutat a kurzor, itt az alap-
egység nem a karakter, hanem a pixel. Ezért meg kell adnunk az n. aktiv vagy referen-
ciapont koordinatait is. A maszkok megadasa egy kissé koriilményesebben torténik.
Elbsz06r egy 16*16-0s tablazatban megadjuk a pontok helyeit, majd a vizszintes sorokat
hexadecimaélis szamokka alakitjuk. Igy egy 1*16-0s tablazatot kapunk. Ezt a tablazatot
kell megadni maszknak. Lassuk példaul egy nyil alaku grafikus kurzornak a definiélasat.
Eldszor megadjuk a tdblazatokat:

A képerny6maszk: A kurzormaszk:
0111111111111111 $7FFF 1000000000000000  $8000
0001111111111111 $1FFF 1010000000000000  $A000
0000011111111111 $07FF 1000100000000000  $8800
0000000111111111 $01FF 1000001000000000  $8200
0000000001111111 $007F 1000000010000000  $8080
0000000000011111 $001F 1000000000100000  $8020
0000000000000111 $0007 1111110111111000 $FCF8
1111110001111111 $FC7F 0000001010000000  $0280
1111111000111111 $FE3F 0000000101000000  $0140
1111111100011111 $FF1F 0000000010100000  $00A0
1111111110001111 $FF8F 0000000001010000  $0050
1111111111000111 $FFC7 0000000000101000  $0028
1111111111100011 $FFE3 0000000000010100  $0014
1111111111110001 $FFF1 0000000000001010  $000A
1111111111111000 $FFF8 0000000000000101  $0007
11111112111111111  $FFFF 0000000000000000  $0000

Az atalakitott hexadecimalis szamokat két vektorba frjuk, ezek lesznek a maszkok,
majd megadjuk az aktiv pontot, a nyil hegyet: (0,0).
A joystick

A joystick a masik kedvelt segédeszkdziink, foleg jatékoknal szoktuk hasznalni. A
joystick megszakitason, vagy porton keresztiil kommunikélhat a szdmitégéppel. A joy-
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stick-nak nem kell kiilén drivert installalnunk, a szdmitégép alapértelmezésben le tudja
olvasni az adatait.

A joystick a $15-6s megszakitas $84 funkcitjat hasznélja. Ez a megszakitas olvassa
le a gombok helyzetét, illetve a koordinatakat.

A megszakitas hasznalata:

Az AX regiszterbe $84-t toltiink, a DX-be pedig a kivant funkciot: $00 a gombok hely-
zetének beolvasésa, $01 a koordinatak beolvasasa. Ezutan meghivjuk a $15-0s megszakitast.
A megszakitas visszatéro értékei: Hiba esetén a Carry Flag be van allitva, az AL 4-7 bitjei a
gombok helyzetét adjak meg, a koordinatakat pedig a kbvetkezdképpen kapjuk meg:

AX A joystick X koordinata
BX  Ajoystick Y koordinata
CX B joystick X koordinata
DX B joystick Y koordinata.

A jostick porton keresztill is elérhetd. Minden joystick a $201-es portot hasznalja.

Innen egy word-ot olvas be, amelynek a bitjei a kovetkezdket jelentik:

[+ [ 6 [ 5 [ 4 | 3 [ 2 | 1 | O

0 Ajoystick X koordinata 4 A joystick 1 gomb
1 Ajoystick Y koordinata 5 A joystick 2 gomb
2 B joystick X koordinata 6 B joystick 1 gomb

3 Bjoystick Y koordinata 7 B joystick 2 gomb
A gombok helyzetének a beolvasasa nagyon egyszer(, csak meg kell nézni, hogy a
megfeleld bit be van-e allitva, vagy sem. A koordinatak leolvasasa egy kicsit bonyolul-
tabb. El6szor egy egyesekbdl all6 bitsorozatot kell kikuldeni a porton, majd szamolni,
hogy a figyelt koordinatanak megfeleld bit mikor lesz zérd. A szamolt érték felel meg a
figyelt koordinatanak.

A nyomtatd

A nyomtaté megjelenésével még szorosabbra zarhat6 a szamitogép és a kiilvilag ko-
z6tti kapcsolat, hisz ami a gépben van, az papiron is megjelenithetd. A nyomtat6 porton
keresztil kommunikal a szdmitogéppel (LPT1, LPT2, LPT3, PRN). Lattuk, hogy a
Printer unit egy Lst-nek nevezett szévegalloményt rendel hozza a porthoz, és ezéltal
tudunk adatokat kildeni ki. A nyomtatd szolgaltatasait megszakitason keresztl is elér-
hetjlik. Ez a megszakités a $17-es. Ennek a megszakitasnak harom funkcidja van:

$00: Egy karaktert kiild ki a nyomtatéra. Adatai:
be: ah,00h
al, a karakter
dx, a port szdma: 0- LPT1, 1- LPT2, stb.
ki: ah, a nyomtato éllapota.
$01: A nyomtato inicializélésa. Adatai:
be: ah,01h
dx, a port szdma: 0- LPT1, 1- LPT2, stb.
ki: ah, a nyomtato éllapota.
$02: A nyomtato allapota. Adatai:
be: ah,02h
dx, a port szama: 0- LPT1, 1- LPT2, sth.
ki: ah, a nyomtaté allapota.

A nyomtato allapotat egy byte hosszUsagu bitsor jellemzi, a kdvetkezGképpen:

765 43210 a bitsor
Lo a nyomtato szabad (0 foglalt)
..... Lo, a nyomtaté mokodik

.......... Lo, a papir ki van fogyva
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nyomtato inicializalva
170 hiba

nem hasznalt port
Time-out hiba.

Nyomtat6 nagyon sokféle van. Itt az EPSON FX-1000 és a vele kompatibilis tipu-
st nyomtatok programozasi kddjait kdzoljik. w a write roviditése.

Funkcio be Pascal Ki Pascal
Inicializdas ESC @ w(lst, #27' @) - -
Centered (k6zépre) ESCa#l | w(lst,#27'a#1) | ESCa#0 | w(lst, #27'a #0)
Italic (d6lt) ESC 4 w(lst, #27'4) ESC5 [ w(lst, #27'5)
Bold (vastag) ESCE w(lst, #27'E’) ESCF [ w(lst, #27'F)
Underlined (al dhuizott) ESC1 w(lst,#27'1") ESCO [ w(lst,#27'0")
DoubleStrike (duplézott) ESC G w(lst, #27'G’) ESCH | w(lst, #27'H’)
NLQ nyomtatas ESCx 1 w(lst, #27'x1") ESCx 0 | w(lst, #27'x°0’)
PS nyomtatés ESCp 1 w(lst, #27'pl’) ESCp O | w(lst, #27'pl’)
Condensed (slritett) "Q w(lst, #17) "R w(lst, #18)
Dupla szélesség ESCW1 | w(lst,#277W1') | ESCWO0 | w(lst, #27°"W0')
Duplamagassag ESCw 1 w(lst, #27'wl’) ESCw 0 | w(lst,#27'w0’)
Alaranyitas ESCS1 [ w(lst, #27'SL’) ESCT | w(lst, #27'T’)
Feliranyitas ESCSO0 [ w(lst, #27'S0") ESCT | w(lst,#27'T’)
L apkidobas "L w(lst, #12) - -
Uj sor (LF) "] w(lst, #10) - -
Sor elejére (CR) "M w(lst, #13) - -

Kovacs Lehel

pludomanytorténet
3 <

Kémiatorténeti évforduldk
2001. szeptember - oktober

270 éve, 1731. oktober 10-én sziletett a franciaorszagi Nizzaban Henry
CAVENDISH. Jelentds vagyont 6rokdlve hatalmas kdnyvtarat és laboratériumot sze-
relt fel maganak és életét a tudomanynak szentelte. Fdleg a gazok fizikai és kémiai tulaj-
donségaival foglalkozott. Felfedezte a nitrogént, de eredményeit nem kozolvén, az
elsdség D.Rutherfordnak jutott. ElGallitotta és izolalta a hidrogént, meghatarozta a
srliségét és ezért Ot tartjak a hidrogén felfedezdjének, habar a I1étét eldtte mar jelezte
Paracelsus, Van Helmont és Boyle is. J.Priestleyvel egyiddben hidrogén-klorid géazt
allitott eld. J.Wattal k6z6sen megvalGsitotta a viz szintézisét eudiométer-csBben, bebi-
zonyitva ezzel, hogy a viz nem elem, mint ahogy azt korabban vélték. Elektromos szikra
segitségével levegdben nitrogén-oxidokat allitott eld. Kozel jart az argon felfedezéséhez,
kimutatva azt, hogy a levegd nagyon kis mennyiségben egy k6z6mbos gazt is tartalmaz.
Meghatéarozta a szén-dioxid sdr{iségét és kimutatta a mészkd oldddasaban jatszott sze-
repét, valamint azt, hogy alkoholos erjedéskor is keletkezik. A flogisztonelmélet hive
volt és az altala felfedezett hidrogént tiszta flogisztonnak vélte. Megallapitotta, hogy az
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