A kodrészletek eldre definidlt konstansokat tartalmaznak, melyeket nem masoltunk
ide. A teljes template programért 14st Irvine lib, ch16, Model3.asm. Egyéb kiegészit6
informdciéért Isd Kip Irvine Assembly for x86 7th edition, 16. fejezet, tovabba google
BIOS VESA médok. A VGA direct memory access azon alapul, hogy megfelel6 por-
tokra kiildiink adatokat. Ahhoz, hogy hozzaférjiink a VGA memoridjdhoz, el6szor be kell
allitani a VGA modot.

SetVideoMode PROC

; Saves the current video mode, switches to a

; new mode, and points ES to the video segment.
mov ah,GET_VIDEO_MODE
int 10h
mov saveMode,al ; save it

mov ah, SET_VIDEO_MODE
mov al,MODE_13 ; to mode 13h
int 10h

push VIDEO_SEGMENT ; video segment address
pop es ; ES points to video segment

ret
SetVideoMode ENDP

Ekkor a megjelenités at fog valtani 320x200-as pixel vezérelt 256 szini mddra. Ez utan
lehetdségiink van a hattér bedllitdsdra. Vagy a pixelek egyesével torténd allitgatdsara.
El6szor ki kell valasztani a megfeleld portot (DX) aztan a palettat (AL), aztdn a véalasztdst
out-tal kikiildeni. Ez utdn kivalaszthatjuk a pixelek szinét, aztdn a helyét. A paletta és a

szin marad amig mast nem vélasztunk.

SetScreenBackground PROC

mov dx,VIDEO_PALLETE_PORT
mov al,PALLETE_INDEX_BACKGROUND
out dx,al

; Set the screen background color to dark blue.

mov dx, COLOR_SELECTION_PORT

mov al,0 ; red

out dx,al

mov al,0 ; green

out dx,al

mov al,35 ; blue (intensity 35/63)
out dx,al

ret



SetScreenBackground endp

A vga bufferbe egyesével kell kitenni a pixeleket. A helyét az ES:[DI] értéke mondja
meg. A vga buffer egy 320x200 hosszu egydimenzids tombként kezelendd, 0-t6l index-
elve 320x200-1-ig. A pixel szinét a kovetkezd kdddal lehet beallitani.

mov dx, COLOR_SELECTION_PORT
mov al,63 ; red

out dx,al

mov al, 63 ; green

out dx,al

mov al,63 ; blue

out dx,al

; Calculate the video buffer offset of the first pixel.
; Method is specific to mode 13h, which is 320 X 200.

A helyét pedig:

mov BYTE PTR es:[di], COLOR_INDEX

A DI regiszterben kell bedllitani a 320x200-as tomb offsetjét, pl a kovetkezd mddon :

mov yVal,1l00

mov ax,320 ; 320 for video mode 13h
mul yval ; y—coordinate

add ax,xVAl ; x-coordinate

Itt hozzavetbleg a képerny6 kozepére fogja tenni a pixelt. Ezek utdn attehetjiik az AX-b6l
a DI-be az offsetet.

; DI is an offset from the segment address in DS. The

Majd a program végén vissza kell dllitani a vide6 médot az eredetire.

RestoreVideoMode PROC

; Waits for a key to be pressed and restores
; the video mode to its original value.

mov ah,WAIT_FOR_KEYSTROKE

int 16h

mov ah,SET_VIDEO _MODE ; reset video mode
mov al, saveMode ; To saved mode

int 10h

ret

RestoreVideoMode ENDP




