LA PRIMERA REVISTA DE PROGRAMACION EN CASTELLANO

|
?' El | y
\ [} — |
1/ | i
\/ | 1
1| | fileet

Revista especuallzuda para vusvarios de PC v

ANO 3. N° 23
1250 PTAS.

ARGENTINA 9°50 $
CHILE 3000 $
PORTUGAL 1500%

ESTUDIO DE LOS
APPLETS DE JAVA

LINUX: como
CREAR DISCOS
DE EMERGENCIA
A MEDIDA

CD-ROM
DE REGALO
>  COMPILADOR DE
JAVA Y FICHEROS
DE AYUDA

* Redes locales:
Interconexion y
segmentacion

* Grandes sistemas:
Objeto natural

* RedesTCP/IP bajo UNIX
CURSOS PRACTICOSDE: |

Creacion de un compilador
Visual Basic 4.0

TN v

13042"303299



En el nimero anterior
se estudio cémo ini-
cializar y usar el
modo X, pero sin
adentrarnos en las
posibilidades que nos
ofrece la tarjeta VGA.
En este namero
vamos a tomar el
control nuestra tarjeta
de una forma profe-
sional gracias a los

registros que la VGA~.

usa para controlar sus
parametros internos
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INTRODUCCION A
LOS REGISTROS DE

LA VGA

Santiago Romero, Miguel Cubas y Vicente Cubas

I PC es un ordenador extrano.

En sistemas como el Amiga,

por ejemplo, es indispensable
el uso de los chips que la acompanan
(tanto gréaficos como sonoros) median-
te ordenes hardware debidamente
documentadas.

Los programadores del PC no dispo-
nen de estos chips ni de esta docu-
mentacién y se tienen que arreglar con
la utilizacion de los registros internos
que la VGA usa para almacenar datos
necesarios para su funcionamiento.
Cosas como saber la localizacion del
haz de electrones que redibuja la pan-
talla podria parecer algo meramente
informativo pero puede ser usado para
realizar vistosos efectos de paleta
como las Copper Bars en modo texto (
ver COPPER.EXE en los ejemplos del
disco ) y es indispensable para llevar
una precisa sincronizaciéon y evitar
parpadeos y “nieve” en las operacio-
nes graficas que requieran una gran
velocidad.

Estos registros internos, que llevan
parametros importantes para la VGA,
pueden ser accedidos mediante los
puertos E/S a los que estan conecta-
dos, que van desde el 3bOh al 3dfh y
nos permiten su modificaciéon y lectu-
ra, aunque aqui vamos a ver sélo los
que nos interesan para la programa-
cién de los modos unchained. Hay que
puntualizar que las tarjetas Super VGA
disponen de nuevas funciones no
estandar de control cuyo uso debe evi-
tarse para asegurar la compatibilidad
de nuestros programas en otras tarje-
tas, aunque aqui sélo se describiran
aquellas funciones que puedan ser uti-
lizadas en cualquier ordenador que dis-
ponga de una tarjeta VGA sin que haya
ningun tipo de problema de compatibi-
lidad.

LOS CONTROLADORES
ASOCIADOS A LA VGA

Veamos en la tabla 1 los nombres de los
componentes que son manejados
mediante cada puerto, dandonos acce-
so a los registros de la VGA mediante
los controladores de cada uno de ellos.
En esta tabla todos los sufijos _ADDR
son abreviatura de ADDRESS (direc-
cion). Comencemos con la definiciéon y
explicacion de cada uno de ellos:
Attribute Controller ( ATTR_ADDR,
puerto 3cOh ): es el controlador de atri-
butos, relacionado con todos los temas
de colores, atributos, intensidad y par-
padeo, paleta, etc... asi como de control
del color tanto del borde como de los
planos y que esta situado en el puerto
3cOh.

VGA Sequencer ( SEQU_ADDR, puerto
3c4h ): es el secuenciador de la VGA y
maneja las funciones mas criticas e
importantes de la VGA tales como el
reseteo de la tarjeta, el generador de
caracteres, el Memory Mode Register (
el cual contiene el bit CHAIN-4 que
desencadenaba los 4 planos ), etc... Su
control se obtiene mediante el puerto
3c4h.

Graphics Controller ( GRAC_ADDR,
puerto 3c3h ): es el controlador grafico
de la VGA, que estando situado en el
puerto 3ceh da acceso a la lectura de
planos ( Ver GetPixelX( ); ), al
Miscellaneous Register, al Mode Control
Register y a funciones de operaciones
légicas y reseteo de registros.

Cathode Ray Tube Controller (
CRTC_ADDR, puerto 3d4h ): maneja
todos los datos referentes al tubo de
rayos catodicos que refresca o redibuja
la pantalla, en un sistema asociado al
monitor. Mediante este controlador,
situado en el puerto 3d4h, tenemos
acceso a informacién como el comien-



zo y fin del retrazo ( tanto vertical como
horizontal ), el nimero de lineas a redi-
bujar ( Total Vertical Register ), a la
posicion del cursor y a otras muchas
funciones de pantalla. Este chip tiene
una protecciéon contra escritura que
debe ser eliminada antes de modificar
cualquier registro que sea accedido
mediante el CRTC_ADDR o puerto
3d4h, aunque se pueden leer sus regis-
tros sin manipular la proteccién. La
manera de eliminar la proteccién la
veremos en la seccidén dedicada a la
programacion de los controladores.
VGA Enabler / Disabler ( VGAENA-
BLE_ADDR, puerto 3c3h ): situado en el
puerto 3c3h, el least significant bit (
LSB = bit 0 ) de este puerto puede anu-
lar el acceso a los puertos VGA.
Miscellaneous Output ( MISC_ADDR,
puerto 3c2h ): mediante este importan-
te puerto, el 3c2h, pueden realizarse
funciones de seleccion de polaridad,
reloj, etc... Su uso lo encontramos, por
ejemplo, en la rutina de inicializacion
del modo X, forzando al monitor a
refrescar a 60 Hz mediante la utilizacion
de este registro.

El SVGA Chip Controller ( CHIPS-
TECH_ADDR, puerto 3d6h ) no es
estandar y por ello no va a ser usado
para nuestros ejemplos, pero es intere-
sante que los lectores conozcan su
direccién E/S ( 3d6h ) y que sepan que
es el puerto mediante el que se accede
a los registros especificos de cada tar-
jeta Super VGA.

PROGRAMACION DE LOS
REGISTROS DE LA VGA

La programacién completa de la VGA
requeriria una seccién por si misma y
de hecho los lectores de Soélo
Programadores ya disponen de la sec-
cion «Programacion de la VGA» en algu-
nos numeros de la revista, donde los
registros son analizados con mas com-
plejidad y extension, asi que se van a
introducir s6lo sus fundamentos de una
manera asequible y siempre pensando
en los modos Unchained.

La programacion de los registros es
sencilla gracias a la conexién de estos a
los puertos E/S, pero debido a la canti-
dad de registros y funciones de que dis-
ponemos hay que introducir un concep-
to denominado [ndice de puerto ( Port
Index ).

INDICES DE PUERTO

Para escribir o leer de un registro hay
que saber el puerto en el que esta y el
indice de puerto que tiene. El numero
de indice de puerto lo podriamos com-
parar al concepto de funciéon de una
interrupcién. Como ejemplo, al impri-
mir textos mediante la interrupciéon 21h
del MS-DOS escribimos:

MOV DX, offset Cadena

MOV AH, 9 ; numero de funcion
INT 21h ; llamada

Pero la misma interrupcion la pode-
mos usar para, por ejemplo, salir al MS-
DOS:

MOV AH, 4Ch
funcionINT 21h

; numero de
; llamada

El significado que tiene AH al lla-
mar a la interrupciéon se puede com-
parar con el que tiene el indice de
puerto, porque al igual que la inte-
rrupcion 21h tiene diversas funciones,
un puerto VGA puede controlar mas
de un registro, y necesitamos indicar-
le cual de ellos queremos leer o modi-
ficar. Asi pues, el indice de puerto le
indica al puerto al que se escribe cual
es el registro que queremos modificar
de todos los que ese puerto controla.
Unicamente hemos de enviar los para-
metros tal y como los requiere cada
controlador, y ese es el principal pro-
blema de la programacién a bajo nivel
de la VGA.

En la VGA existen varias maneras
distintas de leer o modificar los regis-
tros. Esto es debido al sistema que
sigue cada periférico:

ATTRIBUTE CONTROLLER,
ATTR_ADDR ( 3cOh )

- ESCRITURA:
Antes de poder acceder al Attribute
Controller debemos limpiar un “flip-

flop” interno de la VGA que controla la
lectura y escritura. Esto se hace sim-
plemente leyendo del puerto de STA-
TUS, al que llamaremos
STATUS_ADDR, situado en el puerto
3dah. Este registro se comentara al
final de este articulo por su gran impor-
tancia. Después de leer del puerto de
estado (STATUS_ADDR), se le envia al
Attribute Controller el nimero de indice
de puerto ( el registro que se quiere leer
o modificar ) y mas tarde el valor que
se desea asignar al registro. De entre
todos sus registros y funciones, el index
port enviado nos asegura que el regis-
tro leido/modificado es el deseado.

inportb ( STATUS_ADDR );

outportb( ATTR_ADDR, index_port ); //
index port

outportb( ATTR_ADDR , valor ); //
valor

Después de cada acceso al Attribute
Controller se desactiva el refresco de la
pantalla y, como se puede ver en el lis-
tado 2, al finalizar las operaciones de
escritura activamos de nuevo este
refresco mediante:
outportb( ATTR_ADDR, 0x20 );
//reactivar refresco

- LECTURA:

Al igual que en la escritura, debe
leerse primero del puerto de estado (
3dah ) y después enviar el indice de
puerto al ATTR_ADDR. El valor del
registro que queremos leer lo obtendre-
mos del puerto ATTR_ADDR + 1:

inportb ( STATUS_ADDR );

outportb( ATTR_ADDR , index_port );
// enviar index-port

valor = inportb( ATTR_ADDR+1 );  //
leer valor

IIDENTIFICADOR: PUERTO: NOMBRE:
ATTR_ADDR 3c0h Attribute Contraller.
SEQU_ADDR 3cdh VGA Sequencer.
GRAC_ADDR 3ceh Graphics Controller.
CRTC_ADDR 3ddh Cathode Ray Tube Controller.
VGAENABLE _ADDR 3c3h VGA Enabler/Disabler.
MISC_ADDR 3c2h Miscellaneous Output.
CHIPSTECH ADDR 3d6h S\GA Specific Registers.
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Para probar el ATTR_ADDR dispone-
mos de un ejemplo de como leer el
color del borde de la pantalla VGA
usando el Attribute Controller:

inportb ( STATUS_ADDR ); // lim-
piar flip-flop interno
outportb( ATTR_ADDR, 11h );  // fun-

cion leer borde
color = inportb( ATTR_ADDR+1 ); //
leer valor del puerto

Otra manera de no desactivar el
refresco de pantalla cuando se accede
al Attribute Controller es activar el bit 5
del indice, que si estd a 0 hace que la
VGA deje de redibujar la pantalla. Esto
lo podemos hacer de muchas maneras,
aunque la mas sencilla es sumarle 32 al
indice (El valor que indica el bit 5: 32 =
100000b ). Si nos olvidamos de activar
el bit 5 no ocurrird nada-gracias a la
linea anadida al final de las funciones
Registerin y RegisterOut que asegura el
correcto uso de este controlador, al
igual que ocurre en el anterior apartado
de escritura.

GRAPHICS CONTROLLER,
GRAC ADDR ( 3ceh )
CATHODE RAY TUBE
CONTROLLER, CRTC_ADDR
( 3d4h )

SVGA CHIPS CONTROLLER,
CHIPSTECH_ADDR ( 3d6h )

- ESCRITURA:

En estos tres controladores la escritura
se hace de similar manera. Se envia el
Index Port ( registro a modificar ) al
puerto correspondiente y se escribe el
valor que se le desea asignar en el puer-
to asociado, PUERTO+1.

outportb( CRTC_ADDR, index );
indice de puerto

outportb( CRTC_ADDR +1 , valor ); //
valor a enviar

V4

Estas dos llamadas a outportb tam-
bién se pueden concretar en un solo
outport gracias a que, como se comen-
t6 en el namero anterior, outport(),
outpw() y out dx, ax envian el byte bajo
del valor de 16 bits que se le pasa al
puerto especificado y después envian a
Puerto+1 el byte bajo, de manera que
pueden reducirse estas dos ordenes a:
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outport( CRTC_ADDR, index | valor<<8
), //enviar word

De esta manera, colocamos index en
el byte bajo y valor en el byte alto ( valor
<< 8 ) para que outport haga el trabajo
en una sola orden. Mediante el OR ( | )
fundimos los dos bytes en un word.

Este sistema de programacion de
controladores deberia sernos familiar
ya que es el mismo que se usaba en el
numero anterior al seleccionar el plano
de lectura de la VGA, controlado
mediante la funcion 4 (Index port 4) del
Graphics Controller:
outportb( GRAC_ADDR, 0x04 );
index 4 = selec. plano
outportb( GRAC_ADDR +1, (x&3) ); //
plano a leer

Este sistema es usado en muchas
operaciones de inicializacién, reseteo y
control de la tarjeta, y nos permite con-
trolar los 3 componentes de la misma
manera, aunque hay que hacer notar que

/7

registros y debe ser limpiado ( bit 7 = 0)
para realizar nuestras operaciones de

escritura:
void UnProtectCRTC( void )

{

intv;

outportb( CRTC_ADDR, 0x11 ); Vo4
Indice = 11h

v = inportb( CRTC_ADDR + 1 ); //
3d5h

v=v&O0x7F; //bit7=0

outportb( CRTC_ADDR, 0xI11 ); //

Indice = 11h

outport( CRTC_ADDR, Ox11 | (v << 8)
i // desproteger

/

- LECTURA

La lectura es muy sencilla y consiste en
enviar el indice de puerto al controlador
correspondiente y leer del puerto conti-
guo, tal y como hace el siguiente codi-

go:

ATTRIBUTE CONTROLLER | corresoor> | ruero: 3cgh |
INDICE : NOMBRE: DESCRIPCION DEL REGISTRO:
10h Mode Register. Bits: (los mds umportantes)
(Read/Write ) e
0 Sies |, modo gréfico. Si es 0, modo alfanuménco
1 Modo monocromo si es 1. Modo de color s1es0.
2 Sil, cardcteres de O bits.
3 Si es uno, el bit 7 del byte de atnibuto significa parpadeo
Si es 0 = alta intensidad.
5 (VGA) 510, se ignora la comparacidn de linea
[ (VGA) Si 1, anchura del pixel =8. Para modos de 256 col
11h Border Color Bits:
Register. |-
(Read/Write ) 0-5  Color del borde de la pantalla VGA.
12h Color Plane Bits:
Enable Register. -
(Read/Write ) 0 Si vale 1, Plano 0 activado
1 Sivale |, Plano | activado.
2 Si vale 1, Plano 2 activado.
3 Si vale 1, Plano 3 activado.
: VALOR| TEXT | 256 color|
13h Honzontal Pixel Bits: Y 5 Y
Panning Register. | -------- é § n{\
(Read/Write ) 0-3  Indican eln® de pixels a desplazar la pantalla hacia laiz- 3 a ala
quierda. Ver tabla de HPFR. S 3 ~a
& 2 3
14h Color Select Bits: : = :2
Register B
; la HPPR.
(Read/Write ) 0-7 Indican modo de acceso alatablaDAC de la VGA Tasts) HERS

el CRTC Controller dispone de una pro-
teccion contra escritura de registros que
debe ser eliminada antes de intentar
modificar cualquier registro que sea
accedido mediante el puerto 3d4h. En
operaciones de lectura no necesita ser
eliminado. Su desproteccion se realiza
poniendo a O el bit 7 del indice o registro
11h, realizandose primero la lectura por
el método ya descrito y después la des-
proteccion. Este bit ( bit 7 ) cuando esta
a uno impide la modificacion de los

outportb( GRAC_ADDR, index );  //
index port
v = inportb( GRAC_ADDR +1 ); /-

valor

VGA SEQUENCER, SEQU_ADDR

( 3c4h)

La programacion del secuenciador de la
VGA es igual que la de los tres anterio-
res salvo la excepcién de escritura
cuando el puerto de indice es 1. La fun-
cion 1 significa la modificacion del
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GRAPHICS CONTROLLER

PUERTO:

(GRAC_ADDRY

Jceh

INDICE : NOMBRE:

DESCRIPCION DEL REGISTRO:

05h Mode Register.

(Read/Wnite )

Bits: (los mds importantes)

el plano 0, etc...
color 0 patrdon.

3 MModo de lectura:

index 2).

Para una completa descricpcion del mode register, ver seccidon
Programacion de la VGA de Solo Programadores n® 20.

Modo de escritura. Controla cdmo los datos de 1laCPU son

transformados antes de ser escritos ala Video RAM:

0: F1Modo 0 trabaja realizando escrituras en las que los
datos pueden ser escritos de dos formas, comentadas
en la Solo Prog. n® 20.

1: ElModo 1 es usado en transferencias de video a video.

2. ElModo 2 escribe un color a todos los pixels en el byte
gue escribamos en la Video RAM. El bit 0 es copiado en

3: (VGA) El Modo 3 es usado para rellenar un area con un

0: Los datos son leidos desde el plano seleccionado en el
Read Map Select Register. (3CEh index 4).

1: Comparacidn entre los 8 pixels que ocupan el byte de
lectura v el color del Color Compare Register (3CEh

f Pertnite 256 colores siestdal.

06h Miscellaneous
Mode Register.

( Read/Write )

siestdal.
Modo de memonia;

0 Indica modo grafico si estd a 1. Es un modo alfanumético

0: Usa ADODh - BFFFh
1:  Usa ADOOh - AFFFh
2:  UsaB000Oh - B7FFh
3: UsaB800h - BFFFh

Modos EGA/VGA.
MModos monocromos.
Maodos CGA.

registro de polaridad del reloj de la
VGA, vy es un caso especial porque
antes de modificar este registro se debe
resetear el secuenciador. Esto se con-
trolaria de la siguiente manera:

if (index == 1)

{

outport( SEQU_ADDR, 0x0100 );
outport( SEQU_ADDR, valor << 8 1 1);
outport( SEQU_ADDR, 0x0300 );

/

Tabla 3. Registros del Graphics Controller.

else
outport( SEQU_ADDR, index | ( valor
<<8));

El sistema de lectura es igual que el
de los tres anteriores sea cual sea el
registro al que se desea acceder.

OTROS CONTROLADORES

El resto de los registros o controladores,
tanto VGAENABLE_ADDR,
STATUS_ADDR y MISC_ADDR como

los que no han sido nombrados, se pro-
graman de la misma manera, la estan-
dar del PC:

La modificacion o lectura consiste en
leer o enviar el registro directamente al
puerto sin preocuparse del Index Port.
Esto se hace cuando un puerto contro-
la un solo registro, por lo que no puede
existir ambigtiedad sobre a cual nos
referimos, que es como decir que ese
puerto cumple una sola funcién. Son

puertos de acceso directo porque el
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Index Port es ignorado y nos ocupamos
unicamente de escribir o leer en el puer-

SEQUENCER (SEQU_ADDR) | PuERTo:  3cdh

to correspondiente. La mayoria de INDICE : NOMBRE: DESCRIPCION DEL REGISTRO:
puertos del PC son usados de esta 0lh Clocking Mode | Bits' (los mds importantes)
manera, mas sencilla y simplificada: Register. [ ceen-
(Read/Write ) 0 Siestd allos clocks de cardcter seran de ancho =8
X 1 (EGA) S1estd al el CRTC usard sélo 2/ 5 de los ciclos de
LECTURA: valor = inportb( puerto ); reloj. Sies0, usaré4/5.
ESCRITURA: outportb( puerto, valor ); 2 St es 1, carga otro ciclo de reloj.

3 Sies 1, el Dot Clock es Master Clock /2. 510 usa la mis-
ma frec. que Master Clock (3¢2h bits 2-3). (Dobla pixels)
En los listados 1 y 2 podemos ver 4  (VGA)Cadad ciclos de reloj cargalos serializadores. Sies

i i < 0 lo carga cada ciclo.
nuestras nuevas funciones de modifica 5 Sies uno deja de refrescar la pantallayle daalaCPU el

cion de registros Registerin 'y control de todos los ciclos de reloj, pues yano los usa.

RegisterOut, implementadas en la 02h I\Rdap Mask Contmllalos planos en£s que sdagﬁpueglf esctn'biz Podemos desac-
. : egister. tivar planos para impedir su modificacién, etc...

nueva libreria VGAREGS.H, a modo de (Read/Write ) Bits:

resumen sobre la programacion de los (|| | |-
diferentes componentes de la VGA.
Ademas disponemos de funciones de

0 Permite escritura a plano 0 si estd activado.
1 Permite escritura a plano 1 si estd activado.
2 Permite escritura a plano 2 si estd activado.

lectura y escritura en puertos de mane- 3 Permite escritura a plano 3 si estd activado.
. . . . 04h Memory Mode Bits: )
ra que no haya que incluir la libreria Register. | e
<dos.h> en nuestros programas. (Read/Write ) 0 A 1 enmodos alfanuméricos. 0 en modos gréficos.
1 Activado si hay mds de 64k de memoria en el adaptador.
2 Siestd a1 activa modo de direcciones Odd/Even (impar-
LOS REGISTROS VGA par). Elmodo Odd/Even coloca los bytes impares enlos
En las tablas 2, 3, 4 y 5 pédemos ver lo planos | y 3, y los pares enlos planos 0y 2.
. L yop S 3 (VGA ) Siestd activado los bytes 0 ¥ | seleccionan planos
registros mas interesantes en la progra- de video memoria (modo de 256 colores).

macién del modo X, el significado de sus
bits y el indice y puerto al que estan aso- Tabla 4. Registros del VGA Sequencer.

ciados. En este nimero se incluyen los

registros del Attribute Controller, "ISEELL“NEU"S R \ (MISC_ADDR) PUERTO: 3c2h
Guphies Contiler, VoA, Sequeneer ¥ INDICE NOMBRE DESCRIPCION DEL REGISTRO
Miscellaneous Outport Register, ademas ) ) )
del STATUS_ADDR. Para el siguiente 0lh Miscellaneous Bits:
numero dejamos el CRTC Controller, Output Register. | - o - o
. w . (Read: 3cch 0 Siestd a1, emulacidn de color y Direccién Base =3Dxh.
que nos permitird hacer verdaderas “vir- Write: 3c2h) Siestd a0, emulacion Mono y Direccién Base =3Bxh.
guerias” con la VGA gracias a su control 1 Sies 1, permite el acceso de 1aCPU ala VideoRam.
sobre todos los parametros de retrazo, 23 Modo de reloj de video:
anchura y offset. 0: 14Mhz (EGA) 25Mhz (VGA)
A continuacién se describira un regis- é? 1&1"‘“’1 (( Esgﬁ g gmm éV(G{;gA)
3 ermo eservaco
tro con el que crearemos una copper bar 4  (EGA sdlo) Desactivar drivers interos siestdal.
como ejemplo de las posibilidades que 5 Seleccionar bancos de 64k altos siestdal.
nos brinda amacion de la VGA. 6 Hon_zontal Sync Polanty, negativa siestdal.
la prog . 7 Vertical Sync Polarity, negativasiestdal.
Estos 2 bits (6-7) indican el nimero de lineas de visualizacién.
EL REGISTRO DE ESTADO 0: 200 (EGA) Reservado (VGA)
% 400 (VGA)
ST. ATU?’—{\PDR 2: 350 (EGA) 350 (VGA)
Su descripcién puede verse en la tabla 3: 480 (VGA)
5. El significado de sus bits es sencillo
de interpretar y proporciona acceso a CRTC STATUS REGISTER | <svatus_apor> | PUERTO:  3Jdah
los retrazos verticales y horizontales. | | [upicE; NOMBRE: DESCRIPCION DEL REGISTRO:
Sobre el retrazo hay que saber que en el
monitor hay un haz de electrones que - Input Status Bits (los mds importantes):
bombardea el fosforo del monitor d P g e
vra del Homior de (Read only) 0 Siestd al el retrazo horizontal estd en progreso.
manera que no se apague su tonalidad. Siestd a0 el haz estd redibujando la pantalla.
3 Siestd al estd ocurriendo un retrazo vertical.
Esto ocurre entre 60 y 70 veces por Siestd a0 atn estd refrescando la pantalla.
segundo, en las que el haz comienza a

leer bytes de la VideoRam y a pintarlos
empezando en la esquina (0,0), inclui-
do borde, del monitor. Al final de cada
finea horizontal el haz vuelve al princi- | lapso de tiempo en que va de una linea El Retrazo Vertical es el periodo de
pio de la linea siguiente. Este corto | a otra se llama Retrazo Horizontal. tiempo en el que el haz vuelve a (0,0)
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Tabla 5. Miscellaneous OutPut Register y Status Register.




en diagonal desde la esquina inferior
derecha tras haber terminado el
refresco de todas las lineas de la pan-
talla y durante el cual los accesos a
video memoria no aparecen en panta-
lla hasta que los redibuje en el siguien-
te ciclo, cosa que debemos aprove-
char para realizar las operaciones gra-
ficas.

Como se puede ver en la tabla, el bit
3 cuando esta a 0 nos indica que el haz
de electrones esta redibujando la pan-
talla y que no debemos realizar ningu-
na operacion de escritura en
VideoRam, por lo que debemos esperar
a que esté a 1 para dibujar o volcar bit-
maps y graficos en pantalla.

Lo mas practico que se puede hacer
es esperar a que esté a 0 ( a que esté
redibujando la pantalla ), y luego espe-
rar a que acabe de hacerlo (hasta que
pase a estar a 1). Si sélo se comproba-
ra esta ultima condiciéon podriamos
encontrarnos con el haz a punto de lle-
gar a (0,0) con el consiguiente parpa-
deo en las operaciones gréficas.
Veamos como seria el codigo de espe-
ra al retrazo vertical:

mov dx, 3dah
vertl:

in al,dx

test al,8

Jjnz vertl
vert2:

in al,dx

test al,8

Jz vert2

El retrazo horizontal lo controlamos
de igual manera gracias al bit 0 de este
registro. Mediante estos dos retrazos ya
podemos evitar los parpadeos en nues-
tras operaciones graficas y realizar
efectos como el que vamos a ver a con-
tinuacion.

UN EJEMPLO PRACTICO: LA
COPPER BAR

Las copper bars se basan en los retra-
zos y en el cambio de paleta para cam-
biar el color del fondo y simular franjas
horizontales. Para eso debemos saber
coéHmo esperar un retrazo vertical y hori-
zontal, cosas que ya podemos hacer
gracias a nuestros nuevos conocimien-
tos sobre los registros VGA y sobre el
STATUS_ADDR.

LISTADO 1

unsigned char Registerin( int Controlador, char
index )

unsigned char valor;
switch ( Controlador )

{
case MISC_ADDR:
valor = InPortb(0x3cc);
break;
/1 0x3c2 es de escritura y 0x3cc de lectura

case ATTR_ADDR: ]
InPortb(STATUS_ADDR); // reseteamos el flip-flop
OutPortb(ATTR_ADDR, index); 1
valor = InPortb(ATTR_ADDR+1);
break;

S

case SEQU_ADDR:

case GRAC_ADDR:

.case CRTC_ADDR:

case CHIPSTECH_ADDR:
OutPortb(Controlador, index);
valor = InPortb(Controlador+1);
break;

S toaaant it aputas

case VGAENABLE_ADDR:
‘default:  // resto de puertos
valor = InPortb(Controlador); break;

}

OutPortb( ATTR_ADDR, 0x20 ); // permitir refres- |
co VGA .

return(valor); // devolvemos el valor

S
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void RegisterOut( int Controlador, char index,

unsigned char valor )
switch (Controlador)

case ATTR_ADDR:
InPortb(STATUS_ADDR); // resetear flip-flop
OutPortb(ATTR_ADDR, index);
OutPortb(ATTR_ADDR, valor);
break;

case SEQU_ADDR:
if (index == 1)

{
OutPortw(SEQU_ADDR, 0x0100); // resetear
el secuenc.
OutPortw(SEQU_ADDR, valor<<8 | 1);
OutPortw(SEQU_ADDR, 0x0300);
break;
h
case GRAC_ADDR:
case CRTC_ADDR:
case CHIPSTECH_ADDR:
OutPortw( Controlador , index | valor<<8);
break;

case MISC_ADDR:
case VGAENABLE_ADDR:
default:
OutPortb(Controlador, valor);
break;

}

OutPortb( ATTR_ADDR, 0x20); // perriﬂtir refres-
co VGA
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Para crear la Copper Bar se ha de
seguir el siguiente algoritmo, que repi-
tiéndose hasta que se pulse una tecla:
1. Esperar un retrazo vertical para cer-
ciorarnos de que el haz de electrones
estd situado en la esquina superior
izquierda de la pantalla.

2. Si la variable Y controla la altura de
la barra en la pantalla de texto, espe-
rarse Y retrazos horizontales significaria
que el haz estd situado ahora donde
debe estar la primera linea de la barra.
Lo hacemos mediante un bucle y pasa-
mos al paso 3.

3. Para cada una de las lineas de la
barra, cambiar la paleta del color de
fondo con una tonalidad distinta de la
anterior de manera que el haz dibuja la
linea con el nuevo tono, pero como aun
no ha llegado a redibujar la parte supe-
rior e inferior de la pantalla, estas line-
as siguen con el color negro de fondo.

4, Incrementar o decrementar la varia-
ble Y segin suba o baje la barra.

5. Cuando se hayan acabado todas las
lineas de la barra, para que el rayo con-

Modificacion de los registros VGA.

tinue dibujando la pantalla con el color
de fondo normal cambiamos la tonali-
dad para dejarla igual que el color de
fondo, por ejemplo negro (0,0,0) y sal-
tamos de nuevo al paso 1.

En los ejemplos del CD tenemos las
nuevas funciones que nos seran utiles
en cuestiones graficas: Ejemplo2.c
contiene la manera de cambiar la
paleta utilizando el hardware de la
VGA mientras que Ejemplo3.c y
Ejemplo4.c contienen funciones de
retrazos verticales y horizontales. El
listado Copperc.c contiene una version
C de la Copper Bar, mas asequible a
los programadores que no dominan
ensamblador.

EN LA PROXIMA ENTREGA

En la préxima entrega terminaremos
la programacion de los registros de la
VGA mediante el CRTC Contreller, y
prepararemos  nuestra libreria
modox.h para inicializar el modo X
con distintas resoluciones de pantalla
( 1x4, 2x2, 4x1 ). Se incluira ademas
informacién extra sobre todos
los demas registros de la VGA y una
utilidad para examinarlos con exacti-
tud.
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