Zadatak.
Napisati program za ispisivanje slova ’A’ na sredini ekrana. Slovo treba da bude bele boje, a pozadina slova treba da bude crvene boje.
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Slika xxx. Belo slovo ’A’ na crvenoj pozadini u centru ekrana (levo) i uvećan detalj (desno)
.model small

.stack

.data

.code

start:


mov
ax,0b800h

; postavljanje registra es

mov
es,ax


; na pocetak ekranske memorije

mov
ax,3


; brisanje ekrana

int
10h


mov
di,2000


; sredina 11. reda

mov
al,'A'


; definisanje karaktera


mov
ah,11001111b

; definisanje boja

mov
es:[di],ax

; ispis na mesto es+di


mov
ax,4c00h

; izlazak iz programa

int
21h

end start



; kraj programa
Prethodni program prikazuje ispis samo jednog karaktera. Korišćenjem petlji moguće je crtati linije, pa čak i obojiti delove ekrana u određenu boju. Sledeći zadatak ilustruje crtanje jedne horizontalne, jedne vertikalne i dve kose linije. I dalje treba imati na umu da u ovom režimu ekran ima dimenzija 25x80 karaktera.
Zadatak.
Napisati program koji u režimu karaktera na ekran iscrtava jednu horizontalnu, jednu vertikalnu i dve kose linije.

.model small

.stack

.data

.code

start:


mov
ax,3

; brisanje ekrana

int
10h

mov
ax,0b800h
; postavljanje registra es na pocetak

mov
es,ax

; ekranske memorije
; horizontalna linija

mov
di,1600


; pocetna tacka horizontalne linije

mov
al,' '


; registar al je prazan jer ce samo





; pozadina biti aktivna

mov
ah,10011111b

; plava boja pozadine (plava linija)

mov
cx,80


; ispisace se 80 karaktera

cik1:



mov
es:[di],ax
; ispis


add
di,2

; prelazak na sledecu poziciju na 






; ekranu


loop
cik1

; petlja
; vertikalna linija

mov
di,20


; pocetna tacka vertikalne linije

mov
al,' '


; registar al je prazan jer ce samo





; pozadina biti aktivna

mov
ah,10101111b

; zelena pozadina (zelena linija)

mov
cx,25


; ispisace se 25 karaktera

cik2:



mov
es:[di],ax
; ispis


add
di,160

; prelazak na sledecu poziciju


loop
cik2

; petlja
; opadajuca linija

mov
di,50


; pocetna tacka opadajucee linije

mov
al,' '


; registar al je prazan jer ce samo





; pozadina biti aktivna

mov
ah,10111111b

; tirkizna linija

mov
cx,25


; ispisace se 25 karaktera

cik3:



mov
es:[di],ax
; ispis


add
di,162

; prelazak na sledecu poziciju


loop
cik3

; petlja
rastuca linija:


mov
di,130


; pocetna tacka rastuce linije

mov
al,' '


; registar al je prazan jer ce samo





; pozadina biti aktivna

mov
ah,11011111b

; ljubicasta linija

mov
cx,25


; ispisace se 25 karaktera

cik4:



mov
es:[di],ax
; ispis


add
di,158

; prelazak na sledecu poziciju


loop
cik4

; petlja
xor
ax,ax



; 
int
16h

the_end:


mov
ax,4c00h

; izlazak iz programa, povratak u DOS

int
21h

end
start



; kraj programa
Crtanje linija izvršeno je uzastopnim ispisivanjem karaktera na ekran. Razlika u crtanju linija je u početnoj tački i nagibu. Kod horizontalne linije vrednost registra di se uvek povećava za 2 kako bi pokazivač skočio na sledeću poziciju na ekranu. Kod vertikalne linije, registar di uvek se povećava za 160 kako bi se preskočio čitav red (red se sastoji od 80 karaktera, a svaki karakter zauzima dva bajta). Slična je situacija i kod kosih linija sa razlikom da se di ne povećava za 160, nego u zavisnosti od nagiba di se povećava ili za 162 (opadajuća linija) ili za 158 (rastuća linija). U ovom zadatku za svaku liniju smo odabrali različite boje. Sadržaj ekrana nakon pokretanja programa prikazan je na Slici xxx.
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Slika xxx. Horizontalna, vertikalna i dve kose linije

Sledeći program je sličan prethodnom, sa razlikom da se od korisnika traži da unese da li želi da se crta horizontalna ili vertikalna linija.
Zadatak.
Napisati program koji od korisnika traži unos jednog karaktera (h (horizontalna) ili v (vertikalna)) i na osnovu toga crta horizontalnu ili vertikalnu liniju. Deo koji se odnosi na crtanje je potpuno isti kao i u prethodnom programu tako da se taj deo neće posebno objašnjavati.’U program je ugrađena i zaštita od pogrešnog unosa, pa ako korisnik ne pritisne jedan od onih tastera koji se traži, šalje se poruka o grešci.
Izgled ekrana nakon ispravnog i pogrešnog unosa prikazan je na Slici xxx.
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Slika xxx. Izgled ekrana nakon pogrešnog unosa (gore) i ispravnog unosa (dole)

.model small

.stack

.data


text1 db 'Horizontal(h/H) or vertical(v/V) ? $'


text2 db 'Not h/H, v/V.',10,13,'$'


text3 db 10,13,'$'

.code

start:


mov
ax,_data

; postavljanje registra ds

mov
ds,ax


; na pocetak data segmenta

m ov
ax,3


; brisanje ekrana

int
10h


mov
ah,9


; ispis teksta

lea
dx,text1

; Horizontal (h/H) or vertical (v/V)?

int
21h


mov
ah,1


; cekanje na unos korisnika

int
21h


; sa tastature

push
ax


; ASCII kod unetog karaktera stavlja





; se na stek

mov
ah,9


; prelazak u novi res

lea
dx,text3


int
21h


pop
ax


; vracanje karaktera sa steka u





; registar ax

cmp
al,'h'


; ispitivanje koji taster je korisnik

je
hor_line

; pritisnuo, u zavisnosti od toga

cmp
al,'H'


; donosi se odluka na koju labelu

je
hor_line

;se skace

cmp
al,'v'


je
vert_line


cmp
al,'V'


je
vert_line


mov
ah,9


; prelazak u novi red

lea
dx,text3


int
21h


mov
ah,9


; ukoliko je unos pogresan 

lea
dx,text2

; ispisuje se tekst

int
21h


; 'Not h/H, v/V.'

jmp
the_end


; bezuslovni skok na labelu the_end
hor_line:



; crtanje horizontalne linije

mov
ax,0b800h


mov
es,ax


mov
di,1600


mov
al,' '


mov
ah,10011111b


mov
cx,80


cik1:



mov
es:[di],ax



add
di,2



loop
cik1



jmp
the_end

vert_line:



; crtanje vertikalne linije

mov
ax,0b800h


mov
es,ax


mov
di,20


mov
al,' '


mov
ah,10101111b


mov
cx,25


cik2:



mov
es:[di],ax



add
di,160



loop
cik2

the_end:

mov
ax,4c00h

; izlazak iz programa 

int
21h


; i povratak u DOS
end start



; kraj programa
U sledećih nekoliko zadataka crtaćemo zastave raznih zemalja.
Zadatak.
Napisati program koji će ne ekranu prikazati zastavu Austrije.
Zastava Austrije prikazana je na sledećoj slici.
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Slika xxx. Mapa Austrije

Mapa Austrije sastoji se od tri horizontalne povezane celine (crvena, bela i opet crvena). Pošto na ekranu može da se prikaže 25 redova (vrsta), ekran ne može da se podeli na tri jednaka dela. Zato će središnji deo (bela boja) biti za jednu vrstu šira. Pošto se u memoriji kraj prvog reda nastavlja početkom drugog reda, gornja crvena površina može se prosto obojiti prikazivanjem 640 (8x80) uzastopnih crvenih karaktera. Nakon toga sledi bojenje središnjeg dela zastave u belo prikazivanjem 720 (9x80) belih karaktera, a na kraju sledi ponovno prikazivanje 640 crvenih karaktera. Jedino treba obratiti pažnju pri inicijalizaciji na početak (prvi karakter) oblasti date boje.
.model small

.stack

.data

.code

start:


mov
ax, 0b800h

; postavljanje registra es

mov
es, ax


; na pocetak ekranske memorije

mov
ax, 3


; brisanje ekrana

int
10h

; bojenje gornje trecine zastave u crveno

mov
di, 0


; početak je u gornjem levom uglu


mov
cx, 640


; crta se 640 karaktera

mov
al, ' '


; u al se ne stavlja nista jer ce





; samo pozadina biti aktivna

mov
ah, 11001111b

; podesavanje boje pozadine

lab01:



mov
es:[di], ax
; ispis


inc
di

; di se povećava za 2


inc
di



loop
lab01

; petlja
; bojenje srednjeg dela zastave u belu boju

mov
al, ' '


; 

mov
ah, 11111000b

; podesava se bela boja pozadine

mov
di, 1280

; ispis pocinje od 9. reda

mov
cx, 720


; bice ispisano 720 karaktera

lab02:



mov
es:[di], ax
; ispis


inc
di

; di se povecava za 2


inc
di



loop
lab02

; petlja
; bojenje donjeg dela zastave u crvenu boju

mov
di,2720


; pocetak 18. reda

mov
cx,640


; bice ispisano 640 karaktera

mov
al, ' '


; al je prazan

mov
ah,11001000b

; podesavanje crvene boje

lab03:



mov
es:[di], ax
; ispis


inc
di

; di se povecava za 2


inc
di



loop
lab03

; petlja

xor
ax, ax


; cekanje na pritisak jednog tastera

int
16h

mov
ax,4c00h

; izlazak iz programa, povratak u DOS

int
21h


end
start


; kraj programa
Zadatak.
Napisati program koji će na ekranu prikazati zastavu Francuske.
Zastava Francuske prikazana je na sledećoj slici.
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Slika xxx. Zastava Francuske

Na ekranu može da se prikaže 80 kolona, a to opet znači da ekran ne može da se podeli na tri jednaka dela. Zato će zastava biti nacrtana sa 27 kolona plave i crvene boje i 26 kolona bele boje (ukupno 27+26+27=80 kolona). Crtanje zastave Francuske je slično crtanju zastave Austrije, ali ipak postoji jedna važna razlika. Kod zastave Austrije bolkovi boja su bili povezani u memoriji, dok kod zastave Francuske to nije slučaj. 
Zadatak može da se reši na dva načina. Prvi način je da prvo iscrtamo jednu liniju, i tu jednu liniju ponovimo 25 puta. Drugi način je da crtamo blokove boja (plavu, belu i crvenu). U ovom zadatku prikazaćemo obe metode. 
.model small

.stack

.data

.code

start:


mov
ax, 0b800h

; posavljanje registra es na

mov
es, ax


; pocetak ekranske memorije

mov
ax, 3


; brisanje ekrana

int
10h


mov
di, 0


; pocinjemo od levog gornjeg ugla

mov
cx, 25


; ukupno ce se crtati 25 linija

cik_spoljni:


; spoljni ciklus


push
cx

; sacuvamo cx na steku, to je broj





; koliko linija jos treba crtati


mov
cx, 27

; crtacemo 27 plavih karaktera


mov
al, ' '

; al je prazan


mov
ah,00011000b
; podesimo plavu boju pozadine


cik_plavo:




mov
es:[di], ax
; ispis



inc
di

; di se povecava za 2



inc
di




loop
cik_plavo
; petlja


mov
cx, 26

; crtacemo 26 belih karaktera


mov
al, ' '

; al je prazan


mov
ah, 01111000b
; podesimo belu boju pozadine


cik_belo:




mov
es:[di], ax
; ispis



add
di, 2

; povecamo di za 2



loop
cik_belo
; petlja


mov
cx, 27

; crtacemo 27 crvenih karaktera


mov
al, ' '

; al je prazan


mov
ah, 01000000b
; podesimo crvenu boju pozadine


cik_crveno:




mov
es:[di], ax
; ispis



add
di, 2

; povecemo di za 2



loop
cik_crveno
; petlja

pop
cx


; skidamo sa steka cx

loop
cik_spoljni

; spoljna petlja, smanjujemo cx za 1

xor
ax, ax


; cekanje na pritisak korisnika

int
16h


; na tastaturi

mov
ax, 4c00h

; napuštanje programa, povratak u DOS

int
21h


end
start


; kraj programa
Drugi način za crtanje francuske zastave:
.model small

.stack

.data

.code

start:


mov
ax, 0b800h

; postavljanje registra es na

mov
es, ax


; pocetak ekranske memorije

mov
ax, 3


; brisanje ekrana

int
10h
; crtanje plave boje

mov
di, 0


; pocetak je u gornjem levom uglu

mov
cx, 25


; ciklus ce se ponavljati 25 puta

lab_out01:



push
cx

; cx sklanjamo na stek


mov
cx, 27

; bojicemo 27 karaktera u plavo


mov
al, ' '

; al je prazan


mov
ah, 00011000b
; podesimo plavu boju pozadine


lab_in01:




mov
es:[di], ax
; ispis



add
di, 2

; povecamo di za 2



loop
lab_in01
; skok nazad na labelu



pop
cx

; vracamo cx sa steka



add
di, 106

; skok na pocetak sledeceg 







; reda



loop
lab_out01
; spoljna petlja
; crtanje bele boje

mov
di, 54


; pocetak bele boje 





; (28. karakter u 1. redu)

mov
cx, 25


; ciklus ce se ponavljati 25 puta

lab_out02:



push
cx

; cx sklanjamo na stek


mov
cx, 26

; bojicemo 26 karaktera u belo


mov
al, ' '

; al je prazan


mov
ah, 01111000b
; podesimo belu boju pozadine


lab_in02:




mov
es:[di], ax
; ispis



add
di, 2

; povecamo di za 2



loop
lab_in02
; skok nazad na labelu



pop
cx

; vracamo cx sa steka



add
di, 108

; skok na pocetak sledeceg 







; reda



loop
lab_out02
; spoljna petlja
; crtanje crvene boje

mov
di, 106


; pocetak crvene boje





; (54. karakter u prvom redu)

mov
cx, 25


; ciklus ce se izvrsavati 25 puta

lab_out03:



push
cx

; cx sklanjamo na stek


mov
cx, 27

; bojicemo 27 karaktera u crveno


mov
al, ' '

; al je prazan


mov
ah, 01001000b
; podesimo crvenu boju pozadine


lab_in03:




mov
es:[di], ax
; ispis



add
di, 2

; povecamo di za 2



loop
lab_in03
; skok nazad na labelu



pop
cx

; vracamo cx sa steka



add
di, 106

; skok na pocetak sledeceg 







; reda



loop
lab_out03
; spoljna petlja

mov
ax, 4c00h

; izlazak iz programa, povratak u DOS

int
21h


end
start


; kraj programa
‘
Zadatak.
Napisati program koji iscrtava zastavu švedske.

Zastava švedske prikazana je na sledećoj slici.

[image: image8.jpg]



Slika xxx. Zastava švedske

Ova zastava crta se tako što se prvo ceo ekran oboji u plavo, a nakon toga preko plave boje crtaju se žute linije. Vidljiva boja na ekranu biće ona koja je poslednja obojena. Širina vertikalne linije i visina horizontalne linije su po 2 karaktera.

.model small

.stack

.data

.code

start:


mov
ax, 0b800h

; postavljanje registra es na 

mov
es, ax


; pocetak ekranske memorije

mov
ax, 3


; brisanje ekrana

int
10h

; bojenje ekrana u plavo

mov
di, 0


; bojenje pocinjemo od gornjeg





; levog ugla

mov
cx, 2000

; obojicemo svih 2000 karaktera

mov
al, ' '


; registar al je prazan

mov
ah, 00011000b

; podesimo plavu boju pozadine

lab01:



mov
es:[di], ax



add
di, 2



loop
lab01


mov
di, 1760


mov
cx, 80


mov
al, ' '


mov
ah, 01101000b


lab02:



mov
es:[di], ax



add
di, 2



loop
lab02


mov
di, 1920


mov
cx, 80


mov
al, ' '


mov
ah, 01101000b


lab03:



mov
es:[di], ax



add
di, 2



loop
lab03


mov
di, 42


mov
cx, 25


lab04:



mov
al, ' '



mov
ah, 01101000b



mov
es:[di], ax



add
di, 160



loop
lab04


mov
di, 44


mov
cx, 25


lab05:



mov
al, ' '



mov
ah, 01101000b



mov
es:[di], ax



add
di, 160



loop
lab05


mov
di, 46


mov
cx, 25


lab06:



mov
al, ' '



mov
ah, 01101000b



mov
es:[di], ax



add
di, 160



loop
lab06
xor ax, ax

int 16h


mov
ax, 4c00h


int
21h


end
start

