
MS-DOS
di Pierluigi Panunzi

Parliamo un po' di mouse•••
A cosa serve
e come è fatto un CCmouse}}

Il mouse, come i lettori ben sapranno,
è un particolare dispositivo di Input col-
legabile al nostro computer: dotando
quest'ultimo di un apposito driver e
facendo girare un programma che per
l'appunto gestisce il mouse (ad esem-
pio un programma di grafica). abbiamo a
disposizione uno strumento che ci per-
mette di spostare a nostro piaci mento il
cursore nello schermo, in alternativa ai
tasti «freccia», muovendo semplice-
mente il mouse sul tavolo. In particolare
all'interno del mouse stesso c'è una
pallina che ruota non appena facciamo
scivolare il mouse sul tavolo e per mez-
zo di appositi dispositivi il moto di que-
sta pallina viene trasformato nella corri-
spondente variazione di due coordinate
(una «x» ed una «y»). che vengono
incessantemente' inviate al computer
per mezzo di una porta seria le.

Il driver presente sul PC (e fornito in
dotazione di ogni mouse in com'mercio)
provvede istante per istante a leggere i
dati provenienti dal mouse (in generale
appunto le due coordinate x ed y
nonché lo stato dei due o tre pulsanti

A partire da questa puntata ci
occuperemo di un argomento
nuovo e che speriamo risulti
utile ai programmatori:
analizzeremo il «mouse» dal
punto di vista della sua
gestione software, gestione
che può avvenire in
praticamente .qualunque
linguaggio, dall'Assembler al
Basic e dal C al PascaI...

I~OH 1"lousE' Heset.

lH Cur-~;[)r' Enabl p

2H Cl..lr-~:;Clr Dl sabl E~

AX -- SH bE~t Muuse PO<';;ìl t:l Ori dnU loeuttorl ~;t.at.us

t~jet Mnuse Fns:! ti Ori

AX ::::. ~.;;JH l'Jet Butt.Drl F"'-'l-?SS ln-fonnat.l DI')

AX - bH h~?t:. Butt.nrl F':E!l ease .I.nfClI'··m~"1t,l on

AX 7H Eì f::' t fTl] n ~( ma.:.: hu!'""]. zDnt.i:'"j pDSI t.j uri

AX 13H SE,t fTil n ~~m,"':,; Vpr"t.:l ea] pOSI tl on

AX - 91-·1 bt:~t br'aptn c Curs:.ClI'- Hl CJel·,

I bE:~t rED:t LUI'""SClr-

AX .- OHH ~~eC:l.dl''IDt l on LDllnt:er"~,;

AX - ULH Set US€-?l' ·-d~?+ l necl SUbl"'CJut l ne

AX -- ODH Enal11 E'~ LI qht Ff.7fl LmuJ i:,:\t.J Drl

AX -- OE:H DI sabl F~ L, qt'lt Fen Emul <:11:1 un

AX UFH Eìet. l'Il CkE!y/F'l :< [~l Hatl Cl

l,X lui I Wl ndow Lnnc:ll L.l un,:i.l. eH ,
AX -- L"::H bpt. Li:~r'C]E.~ CJI"aph] c Lur--'::,Clr-

!<x 1·'11 bet. ~::)pppd rt"ll'pshDl (J

216

E/enco delle funzioni a
disposizione per fa
gestione di un mouse
per mezzo dell'/NT
33H: ad eccezione
della funzione 12H, si
tratta di funzioni
standard alle quali
occasiona/mente se
ne affiancano di
nuove.

posti sul mouse) ed a renderli disponibili
in maniera codificata ai programmi che
vogliono (e sanno ...) usarli.

Abbiamo parlato di driver del mouse,
che in genere si può trovare sotto for-
ma di due programmi: il primo si chia-
ma quasi sempre «MOUSE.COM» e
perciò è direttamente eseguibile in qua-
lunque momento sotto DOS mentre il
secondo, se presente, si chiama
«MOUSE.SYS» ed è un vero e proprio
«device driver» e come tale può essere
avviato solo al bootstrap ponendo il
comando:

devi ce = mouse.sys

all'interno del file «CONFIG.SYS» e con
eventuali parametri aggiuntivi, quali ad
esempio il numero della porta seriale a
cui è collegato il mouse.

È questo driver appunto, che si pre-
occupa in maniera «trasparente» (e per-
ciò invisibile all'utente) di gestire i byte
ricevuti dalla porta seriale (in genere la
«COM1 :» e con una velocità di 1200
Baud). lavorando «sotto interrupt» e
cioè essendo interpellato solamente
quando è disponibile un byte da parte
della porta seriale e viceversa lasciando
per il restante tempo il controllo al siste-
ma operativo e/o al programma che è in
corso di esecuzione.

Abbiamo detto pure che il driver ef-
fettua certe operazioni e rende disponi-
bili dei dati: tali dati possono essere
gestiti a loro volta per mezzo di un
apposito dispositivo software, l'INT
33H, alla stessa maniera di come, ad
esempio, si può gestire il video a partire
dall'INT 10H e cioè ponendo in registri
ben definiti dei valori opportuni ed otte-
nendo viceversa le «risposte» come
contenuti di altri registri ben prestabiliti.
A pensarci bene questo è un metodo
assai ben collaudato ed efficace, che
cònsente di effettuare una serie anche
molto grande di possibili operazioni al
variare di un valore posto nel registro
AH ed in particolare funzione del conte-
nuto di altri registri del microproces-
sore.

Prima però di parlare del mouse dal
punto di vista software, vediamo di dire
qualcosa sul «mondo» in cui si muove il
cursore a seguito di spostamenti del
mouse stesso.

La pagina del video
Come è ben noto, il mouse lavora sia
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giungi bile in risoluzione orizzontale e
verticale: come dire che comunque i
valori «x» ed «y» forniti istante per
istante dal driver del mouse si riferisco-
no alla situazione «grafica», anche se si
è in modo testo.

Per chiarire meglio facciamo un
esempio, quello più «normale»: voglia-
mo il cursore in una pagina «80 x 25»
su di una CGA. In tal caso il mouse
vedrà sempre una «x» compresa tra O e
639, per cui il cursore sarà sulla colonna
data da «x / 8»; viceversa la «y» varierà
tra O e 199 ed anche la linea in cui si
trova il cursore sarà data da «y / 8»:
questo perché il cursore ed i generici
caratteri nella CGA sono ampi «8x8»
pixel.

In generale, specie dalle EGA in su, in
cui ci possono essere più font di carat-
teri di ampiezze (in termini di pixel)
differenti, bisognerà dividere la «x» per
l'ampiezza orizzontale del singolo carat-
tere espressa in pixel ed analogamente
fare per la «y», comunque il tutto è
veramente semplice ed al limite si può
procedere per tentativi ...

Altro fatto di cui si deve tener conto è
che già nella CGA in modalità «4 colori»
non c'è più la corrispondenza uno a uno
tra bit di locazioni di memoria e pixel: in
questo caso ad esempio ad ogni pixel,
che può assumere 4 colori, corrispondo-
no effettivamente 2 bit affiancati del
byte corrispondente nella memoria vi-
deo: peggio si ha nell'EGA e nella VGA
in cui ad ogni pixel corrispondono bit di
byte appartenenti a più «piani» di me-
moria per cui la corrispondenza diventa
ancora più complessa. Meglio di tutti si
comporta la VGA nel modo a 256 colori
(però con risoluzione 320x200, purtrop-
po ...) nel qual caso ad ogni pixel corri-
sponde un byte della memoria, byte
che come noto consente di rappresen-
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Tabella A

scheda
video

CGA

te all'lNT 33H (attenzione, è proprio 33
esadecimale corrispondente al valore
51 decimale, che NON verrà più citato
nel seguito): è quanto ci proponiamo di
fare, corredando il tutto con piccOli
esempi «multi-linguaggi».

Apriamo una parentesi. I linguaggi di
cui sopra saranno l'Assembler, il Turbo
Pascal ed il Basic (del BasicA e non del
QB visto che quest'ultimo risulta uri po'
meno interattivo da questo punto di
vista) e non il «C» per un'atavica idiosin-
crasia del redattore verso tale «linguag-

. gio» a tutto favore del meraviglioso
Turbo Pascal. Ciò detto chiudiamo la
parentesi.

Parlavamo dunque dei colori e dei
differenti tipi di schede grafiche: i lettori
ben sanno che ogni tipo di scheda ha
una sua particolare risoluzione in termini
di pixel rappresentabili, nonché di colori
associabili ai singoli pixel.

Senza voler fare un trattato completo
sui vari modi video, per i quali rimandia-
mo a vecchi e a prossimi articoli (è una
promessa ... n.d.r.) possiamo riassume-
re nella tabella A le principali schede in
circolazione con a fianco riportate una o
più possibili risoluzioni.

Oltre alle ben note schede abbiamo
aggiunto una generica «Extended VGA»
(di qualsiasi marca e modello), capace di
prestazioni notevolissime: il modo testo
«100 X 75» in particolare consente di
leggere su schermo il contenuto com-
pleto di una cartella dattiloscritta in for-
mato A4 (a 66 righe), nonché il formato
a 72 righe, tipico dei moduli continui per
stampanti! Per non parlare poi del mo-
do grafico «1024 X 768» che però ri-
chiede dei monitor ben al di là delle
capacità d'acquisto di un utente
medio ...

Qualunque sia il modo video prescel-
to, tanto in grafica quanto in modo
testo, il mouse «vede» sempre un ret-
tangolo le cui coordinate vanno da (0,0),
al solito in alto a sinistra, al punto aven-
te come x ed y il massimo valore rag-

sotto grafica che in semplice modo alfa-
numerico, anche se siamo in pratica più
abituati a vedere programmi (da Win-
dows al DrHalo, dall'AutoCAD al
PaintBrush, tanto per citare alcuni
esempi) nei quali il cursore, a seconda
delle circostanze, assume aspetti ben
differenti.

Nei programmi citati si hanno ad
esempio i seguenti tipi di cursore (in
realtà in alcuni casi ce ne sono altri
ancora, ma non vogliamo elencare tutte
le' possibili variazioni):
- sotto Windows il cursore è general-
mente una freccia bianca, ma che di-
venta subito una clessidra laddove l'o-
peratore deve attendere, oppure una
croce (nell' «Otello»), oppure ancora una
barretta verticale;
- DrHalo invece è un po' più spartano,
ma essenziale, presentando una piccola
crocetta, che può in genere diventare
un rettangolo «elastico» oppure un cer-
chio o un'ellisse altrettanto «estendibi-
li» a seconda della funzione che si desi-
dera svolgere;
- per AutoCAD praticamente vale
quanto detto per il DrHalo, salvo il fatto
che le possibilità sono ancora più
estese;
- PaintBrush infine già all'interno di
un'unica schermata presenta un curso-
re variabile tra freccette che puntano
verso l'alto e verso sinistra o in diagona-
le e tra i tipi di cursore gesti bili nella
pagina grafica vera e propria, che ad
esempio possono essere cerchietti o
quadratini pieni, di ampiezza prestabi-
lita.

Altro fatto importante è che quasi
tutti questi tipi di cursore sono dotati di
«colore», che cambia a seconda del
colore dello sfondo in cui si trova a
transitare il cursore stesso, in modo tale
da renderlo sempre visibile (anche se in
alcuni casi possono capitare dei colori
non molto contrastati).

Inoltre il tutto avviene indifferente-
mente dal tipo di scheda grafica utilizza-
ta, anche perché in genere tutti i pro-
grammi di questo tipo sono installa bili in
un gran numero di schede ed il mouse,
salvo rarissime eccezioni, si comporta
fedelmente di conseguenza.

Questo per quel che riguarda la grafi-
ca: anche in modo testo il cursore, e
quindi il mouse, può fare la parte del
leone e come esempio di questo citia-
mo su tutti il .QuickBasic (confidenzial-
mente «QB») dotato di un bel cursore
rosso lampeggiante che convive tran-
quillamente con quello ordinario (una
sottolineatura bianca lampeggiante), sal-
va fatta la possibilità in ogni istante di
metterli «in passo», cioè ad esempio
per spostare velocemente il punto in cui
si vogliono effettuare correzioni al lista-
to' del programma.

Tutto quanto detto finora, salvo le
solite rarissime eccezioni, è gestibile via
softw8re per mezzo di apposite chiama-
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Figura 2

beg1n
mOLlse(O); {vedremo che serve ad lnlZlallzzare
1+ reg.AX <> Sffff

then ha1tll); {AX ; -1 sign1f1ca che tutto e'o

Veniamo dunque al software
e all'lNT 33H

tare 256 valori, appunto il colore del
pixel corrispondente (a proposito: il «pi-
xei» in questo caso ha delle dimensioni
veramente notevoli, rispetto a quelle
del modo grafico 640x480, viceversa
gradevolmente «piccole» o o .).

Prima di buttarci a capofitto nell'anali-
si delle varie funzioni a disposizione
dell'utente (ricordiamoci di caricare il
driver prima di compiere qualunque
esperimento ...). diciamo subito che la
«standardizzazione de facto» in merito
ai mouse è quella imposta dalla Micro-
soft. la quale ha per prima prestabilito le
funzioni gesti bili tramite l'INT 33H.

Lo standard è nato dal fatto che tutti i
produttori di mouse, per proporre un
mouse compatibile, devono fornire un
set di funzioni completamente compati-
bile con quello della Microsoft e cioè
comprendente almeno tutte le funzioni
previste dallo standard: infatti, siccome
l'appetito vien mangiando (come è suc-
cesso nel caso delle schede «super-
VGA»). di solito i mouse via via introdot-
ti in commercio possiedono caratteristi-
che e funzioni sempre più evolute e
perciò tutte quelle che sono funzioni
aggiuntive sono più che benvenute, ma
poi ovviamente non bisogna pretendere
che un programma che le gestisca in
pieno possa essere poi «compatibile
verso il basso». Dato a Cesare quel che
è di Cesare, passiamo all'analisi delle
possibili funzioni «base» dell'INT 33H:
faremo sempre riferimento alla tabella
pubblicata nella prima pagina dell'artico-
lo che vuole solamente essere un mini-
mo di riferimento, lasciando al testo le
spiegazioni in merito.

servano

senza contare che così non si possono
chiamare funzioni che utilizzano altri re-
gistri: vedremo infatti che in alcuni casi
serviranno anche i registri ES, SI e DI,
con l'obbligo dunque di crearsi delle
routinette in linguaggio Assembler, a
meno di non buttare tutto a mare e
passare a linguaggi più seri e potenti.

Con questo abbiamo dunque termina-
to questa prima parte: dalla prossima
inizieremo l'analisi «a tappeto» delle
funzioni, alcune delle quali molto inte-
ressanti.

Il tutto in modo veramente semplice,
come sarà facile constatare ...

398 Ml% = numerofunzione: 'chi si ricorda
che è AX?!
399 M4% = qualcosa: 'che registro sarà?!
400 CALL MOUSE(Ml%,M2%,M3%,M4%l

mouse (8,0,0,100);

oltre che illeggibile (chi si ricorda dopo
un po' che il terzo parametro è CX,
ecc ...?!) è molto «Basica» (aggettivo
derivato dal Basic). il che non depone
certo a favore del Pasca I.

Invece in Basic bisogna inventarsi un
bel po' di roba:
- innanzitutto bisogna calcolarsi l'indi-
rizzo della routine posta in memoria e
che realizza il driver del mouse e questo
si fa con le istruzioni riportate in figura
2;
- poi si può chiamare la routine pas-
sando (e ricevendo) come parametri
quattro valori interi rappresentanti i valo-
ri dei registri AX, BX, CX, e DX, grazie
alle variabili Ml %, M2%, M3% ed
M4% (ma si possono scegliere altri
nomi!!!):

scarna, lo riconosciamo, ha il vantaggio
di tenere sempre sotto controllo i regi-
stri tramite la variabile «reg» oltre a
chiamare la routine di gestione del
mouse con un nome inequivocabile ...

Comunque vediamo di buon occhio
anche una versione della procedura in
cui come parametri passiamo anche i
registri, ma tutto sommato è una fatica
inutile, in quanto già esiste la variabile
globale «reg»: eppoi una chiamata del
tipo:

ok}

Il mouse}

AX,numerofunzione
8X, \ex, > solo se necessario
DX, I

altri registri 1addove
INT 33H

MOV
MOV
MOV
MOV

La chiamata delle funzioni

Prima ancora di iniziare l'analisi delle
singole funzioni, che demandiamo alla
prossima puntata, vediamo ora, come
promesso, come si effettua la chiamata
alle funzioni nei tre linguaggi citati in
precedenza. Per quanto riguarda l'As-
sembler, che è e sarà implicitamente
sottinteso soprattutto per quel che ri-
guarda i registri di «interfacciamento»
con le routine, prima di ogni chiamata
bisogna inizializzare opportunamente i
registri necessari, compreso il registro
AX che dovrà contenere il numero della
funzione stessa dopodiché non resta
altro che inserire la chiamata all'interrupt.

In generale dunque avremo dei fram-
menti di programma di questo tipo: ...

Per quanto riguarda il Turbo Pasca I il
tutto è molto semplice e l'effettiva im-
plementazione dipende esclusivamente
dai gus.ti personali: il metodo usato dal
redattore 'della rubrica prevede la crea-
zione di una «procedura» alla quale si
passa il numero della funzione, deman-
dando ad una variabile globale «reg» (di
tipo «registers», tipo automaticamente
definito per mezzo della clausola «uses
dos» in testa al programma). i cui re-
cord sono proprio i registri che dobbia-
mo inizializzare e/o leggere.

In particolare suggeriamo un'imple-
mentazione come è rappresentato in
figura 1.

Questa implementazione, alquanto

word) ;

reglsters;

-[ ..~}

var reg :

procedure mause(ax
begln

reg.AX :; a>:;
1ntrl$33,reg):

end;

uses dos;

end.

Figura l
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IACCESSORI I I HARD DISK I
Dela Printer, 180 cps, 80 col. L. 499.000 Handyscanner 105 mm L. 399.000 Seagate File Card L. 799.000
NEC P6 Plus 24 aghi L. 1.298.000 IBM- Mouse L. 79.000 ST225 21,4 MB L. 349.000
NEC P7 Plus 24 aghi L. 1.698.000 GENOA SuperEGA Hires L. 498.000 ST25142,8 MB L 678.000
NEC P2200 24 aghi L. 649.000 Genoa Super VGA 5200 L. 699.000 ST250 40 MB RLL incl. contr L. 699.000
Citizen 120 D L. 298.000 Modem 1200H interno L. 178.000 AMIGOS 20 MB Hard'Disk per
Citizen MSP -15 E L. 549.000
Citizen HOP· 40 L. 949.000 Modem 1200C esterno L. 239.000 AMIGA 500 o AMIGA 1000 L. 999.000

Citizen 180 E L. 349.000 Fax Murata M·1 L. 1.390.000 Prezzi suscettibili alla variazione del dollaro!!!
StarLC·l0 L. 399.000 ordine minimo 100 dischetti 100% Errorfree
Star LC·l Ocolor L. 499.000 Dela Disk 5.25" 20 L. 840 I MONITORStarLC-24 1024aghi L. 649.000 Dela Disk3.5" 200 L. 2.100
Cavo IBM - Centronics L. 13.900 No Name 5.25" 20 L. 690
Epson LO-500 L. 649.000 No Name 3.5" 200 L. 1.890

No Name 5.25" 2HD 1.2 Mbyte L. 2.100 Flatscreen Dual

I COMPUTER I
Diskbox per 1.00 Floppy 5,25" L. 14.900 Frequency Invers L. 238.000
Diskbox per 50 Floppy 3,5" L. 14.900 NEC Multisync Il L. 1.098.000

Mitsubishi Multisync
EUM 1481 A L. 998.000

XT compatibile 10 MHz da L. 690.000 I PREZZI SI INTENDONO Cavo Mitsubishi - VGA L. 39.000
ATcompatibile 12 MHz da L. 1.190.000 AL NETTO DII.V.A.
AT completo 512K HO 20Mb L. 1.999.000

- VENDITA PER CORRISPONDENZA

By1B l.nB
Via Lorenzo il Magnifico,148

00162 Roma - Tel.(06)42.70.418




