
capitolul vi

Elaborarea şi descrierea driverului
Driverul video SVGA este realizat ca un program rezident care prelucrează întreruperea 55h.


Programul driverului începe cu iniţializarea tabelului de simboluri a literelor cu codurile ce corespund imaginii acestor litere. În mod normal tabelul dat conţine codurile literelor vizibile din tabelul ASCII începînd cu numărul de ordine 32, care aparţine spaţiului şi terminînd cu codul cu număr de ordine 127. Iniţializarea poate fi realizată prin două metode : încărcare din fişier sau scanarea din videomemorie. 


În cazul alegerii iniţializării prin încărcare din fişier, se deschide fişierul znak.bin, din care se citesc 1600 de octeţi ce corespunde cu o sută de coduri de litere. În general, nu se verifică conţinutul fişierului, dar se presupune că el conţine coduri necesare, ce pot fi obţinute cu programul special, ce scanează imaginile literelor afişate prin metode standarte sau au fost pregătite cu un redactor special de imagini a literelor. La finisarea citirii fişierului se afişează numarul de octeţi citiţi, în mod normal el e egal cu 1600.

În cazul alegerii metodei de iniţializare prin scanarea videomemoriei, se stabileşte videoregimul 12h, apoi pe ecran curat se afişează literele vizibile din tabelul ASCII începînd cu număr de ordine 32 şi terminănd cu 127. Fiecare literă ocupă cîte un bloc de dimensiuni 8 pe 16 pixeli. Mai departe una după alta literele se scanează linie după linie, pixel după pixel, şi în dependenţă de culoarea pixelului se instalează în 0 sau 1 bitul ce corespunde acestui pixel în codul imaginii literei.

Principiul codificării simbolului literei presupune că unui simbol îi aparîine un masiv binar din 16 octeţi, adică 8 pixeli pe orizontală şi 16 pixeli pe verticală. Valoarea bitului anumit semnifică care culoare se va lua la afişarea pixelului corespunzător în simbolului literei, culoare pentru literă sau pentru fon.
După iniţializarea tabelului de simboluri se sălvează adresa de salt pentru intreruperea cu numărul 55h şi se instalează în locul ei adresa către procedura noastră de tratare a întreruperii. Si în final se cheamă funcţia care termină programul şi lasă în memorie procedura rezidenta care prelucrează întreruperea int 55h şi tabelul cu codurile imaginilor simbolurilor literelor.


Mai departe lucrul driverului nostru este bazat pe tratarea întreruperii int 55h, care primind anumiţi parametrii, execută anumite funcţii. 

Vom enumera toate funcţii pe care le execută driverul în dependenţă de parametrii de intrare:
- stabilirea driverului în regim activ de prelucrare a întreruperilor 

Intrare : ax = 8888

Ieşire : nu este


Se realizează prin codul următor : 

Asm{

   cmp ax,8888

     
   jnz not8888

             mov armed,1

    
 }

not8888:
Iniţial valoarea variabilei armed este 0, ca rezultat după intrarea în procedura de prelucrare a întreruperii, deodată are loc saltul la sfîrşitul ei şi ca rezultat finisarea, fară nici o fincţie executată. În caz că driverul primeşte ax cu valoare 8888, el stabileşte variabila armed în 1, ceea ce permite ca următoarea întrerupere să fie prelucrată conform conţinutului procedurii de tratare a întreruperii.

- stabilirea driverului în regim pasiv de tratare a întreruperii

Intrare : ax = 7777

Ieşire : nu are


Se realizează prin codul următor :

asm{ 

 
   cmp ax,7777

 
   jnz not7777

  
  mov armed,0

  
  jmp ex

  
    }

not7777:
În caz că valoarea registrului ax este 7777, variabila armed se stabileşte în 0, ceea ce va da ca rezultat neexecutarea funcţiilor driverului stabilite respectiv parametrilor de intrare. Apoi se face salt la ieşirea din procedura de tratare a întreruperii.
- restabilirea adresei vechi a procedurei de prelucrare a întreruperii int 55h, adică oprirea funcţionări driverului.

Intrare : ax = 9999

Îeşire : nu este

Se realizează prin următoarea secvenţă de cod :

Asm{

  
  cmp ax,9999

            jnz notEnd
 }
        setvect(INTR, oldhandler);

        goto ex;

        notEnd:

Aici se analizează valoarea registrului ax , dacă ea nu e egală cu 9999 se face salt peste instrucţiunile funcţiei. Altfel pentru întreruperea INTR , care este la noi 55h, se instalează valoarea vectorului vechi din variabila oldhandler, şi apoi are loc saltul la sfîrşitul procedurii de tratare a întreruperii.
- stabilirea culorii de fon pentru imaginile simbolurilor afişate
Intrare : ah = 4



    bl = valoare culorii noi pentru fon

Ieşire : nu este

Se realizează prin secvenţa de cod :

asm{

    
   cmp ah,4 

   
   jnz not04

  
   mov bkv,bl

  
   jmp ex

 
   }

not04:

În caz că valoarea registrului ax la intrare este egală cu 4, din registrul bl se copie valoarea în variabila bkv, ce este folosită la instalarea culorii pixelului în videomemoria, ce trebuie să aibă culoarea fonului. După asta se iese din funcţia de tratare a întreruperii. Altfel se face saltul peste codul fucnţiei.
-stabilirea culorii literei

Intrare : ah = 5



    bl = valoare culorii noi pentru literă

Ieşire : nu este

Este realizată prin secvenţa de cod :

asm{

              cmp ah,5 

  
    jnz not05

   
    mov clv,bl

 
    jmp ex

 
  }

not05:

În cazul că valoarea registrului ax la intrare este egală cu 5, se copie valoarea din registrul bl în variabila clv, ce este folosită la instalarea culorii pixelului în videomemorie, ce trebu să aibă culoarea literei. Apoi se face salt la ieşirea din procedura de tratare a întreruperii.
- stabilirea rezoluţiei de lucru a driverului

Intrare : ah = 3

              bx – număr de pixeli pe orizontală


    cx – număr de pixeli pe verticală

Ieişere : nu este


Se realizează prin următorul cod :

Asm{

  
   cmp ah,3

  
   jnz not03

   
  mov Hsize,bx

   
  mov Vsize,cx

  
   jmp ex

   }

not03:


În caz că valoarea registrului ah este 3, valoarea registrului bx se copie în variabila Hsize, ce conţine număr de pixeli pe orizontală în videoregimul curent, iar valoarea registrului cx se copie în variabila Vsize, ce conţine număr de pixeli pe verticală pentru videoregim curent. Apoi se face salt la sfîrşitul procedurei de tratarea a întreruperii.
- stabilirea adresei videomemorie şi lungimea liniei logice de pixeli

Intrare : ah = 33


    bx – adresa de început a videomemorie


    cx – număr de octeţi în linia logică de pixeli

Ieşirea  : nu este


Se realizează prin secvenţa de cod : 

asm{

  
   cmp ah,33

  
   jnz not33

  
   mov Vbuff,bx

  
   mov bpline,cx

  
   jmp ex

   }

not33:


În caz că valoarea registrului ax este 33, valoarea registrului bx se copie în variabila Vbuff, care este numărul segmentului de adresa pentru începutul videomemoriei, iar din registrul cx se copie valoarea în variabila bpline, ce este număr de octeţi în linia logică de pixeli, care se utilizează la calculul ferestrei curente de video memorie în regimul video SVGA curent.
- afişarea caracterului în poziţia curentă

Intrare : ah = 2


  al = ASCII codul a caracterlui ce trebuie afişat


  bx – coordonata x a începutului imaginii simbolului literei


  cx - coordonata y a începutului imaginii simbolului literei

Ieşire : nu este

 Se realizează prin secvenţa de cod :

Asm{

     
  cmp ah,2

    
  jz charset

   
  jmp ex

            }

        charset: 

 
  asm{ 

  
   mov x,bx

    
   mov y,cx

   
   mov car,al

  
   }

 
  indexTab=(car-32)<<4;  //   (1)
 
  for(rind=0;rind<16;rind++)

   
   {axx=ZnakGen[indexTab++];



 for(colon=0;colon<8;colon++)



     {msk=1<<(7-colon);  //  (2)

  
    asm{


 
       mov al,axx


 
       and al,msk


    
      mov apix,al


    
   }


 
     if(apix==0)col=bkv;


  
    else col=clv;


  
    xc=x+colon;  yc=y+rind;


  
    if((xc>-1)&&(xc<Hsize)&&(yc>-1)&&(yc<Vsize))

            
    { asm{




    mov ax,yc




    mov bx,xc




     mul bpline



     add AX,BX



     adc DX,0   



     mov DI,AX   



     cmp  DX,SVGA_bank




     je Cxl256_OK




     mov SVGA_bank,DX




     mov AX,4F05h




     xor BX,BX




     int 10h




    }


  
   Cxl256_OK:




    asm{




      mov BX,ES




      mov AL,col 




      mov ES,Vbuff




      stosb  




      mov ES,BX




      }




  }


 
    }

   
   
 }

 
 x=x+8;

  
if(x>631){x=0;y=y+16;}

În caz că valoarea registrului ah la intrare este 2, se începe funcţia de desenare a imaginii simbolului transmis în registrul al. Iniţial se copie valorile coordonatelor x şi y de început a imaginii din registrele bx şi cx respectiv. La fel se copie codul ASCII a literei de trebu de afişat din registrul al. Apoi prin operaţia (1) se calculă indexul din tabelul generatorului de imagini cu care se începe codul imaginii pentru caracterul cu codul ASCII primit ca parametru. Mai departe se începe ciclul care se va efectua pentru fiecare rînd a imaginii simbolului, total 16 ori. Numărul de executii a ciclului dat va fi controlat de variabila rind, care în acelaşi timp va fi şi numărul rîndului curent ce se desenează. Apoi în variabila axx se copie octetul ce conţine codul pentru toţi opt pixeli a rîndului. Apoi se începe ciclul ce se va efectua pentru fiecare pixel a rîndului curent. El va fi controlat de variabila colon, ce are valoarea coloanei curente ce se desenează, total 8ori. 
Ciclul dat începe cu calculul prin operaţia (2) a şablonului msk de analiză a valorii octetului codului şi apoi efectuarea operaţiei binare AND asupra şablonului obţinut cu codul rîndului din axx . Rezultatul se pune în variabila apix. Mai de parte dacă apix este nul, atunci în variabila col se copie codul culorii din bkv , ce corespunde cu culoarea fonului, altfel în col de copie valoare din clv, ce corespunde codului culorii literei. Mai departe se calculează coordonatele pixelului curent prin adunarea coordonatelor începutului imaginii şi valorilor coloanei şi rîndului curent de desenare. Apoi se începe procedura de afişare a pixelului  pe ecran. Aceasta începe prin calculul numărului ferestrei de videomemorie necesare pentru acces şi deplasarea de la începutul ei. Aceasta se realizează prin înmulţirea valorii coordonatei y la lungimea logică a liniei de pixeli şi adăugarea la produsul dat a valorii coordonatei x. Ca rezultat în registrul ax se obţine deplasamentul în segmentul de 64Kocteţi de fereastra a videomemoriei, ce se copie în registrul di, iar în dx numărul  ferestrei necesare de videomemorie. În caz că numărul ferestrei video necesar şi curent nu coincid, are loc schimbarea ei la cea necesară prin funcţia 4f05h a întreruperii int 10h. Apoi se stabileşte registrul de segment es cu valoare din Vbuff, registrul di fiind stabilit la etapa precedenta şi se copie valoarea din variabila col prin registrul al direct în videomemorie pe adresa es:[di], ce are ca rezultat afişarea pixelului necesar cu culoarea respectivă. Cu aceasta se termină ciclul pentru fiecare pixel, care incrementînd valoarea variabilei colon se începe de la început. După terminarea iteraţiilor ciclului pentru pixeli, se termină ciclul pentru rînduri, care incrementînd valoarea rind se preia de la început. După terminarea iteraţiilor funcţia de desenare a imaginii simbolului literei primite ca parametru se termină.
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