Вывод текстовой информации на монитор КР580.
     При нажатии левой кнопки мыши на пиктограмме монитора главного окна программы, открывается окно виртуального монитора КР580, как показано на рисунке 1(а). Оно содержит основной экран для вывода графической и текстовой информации, а также 2 кнопки:

1. Копка «Сокращённого/Подробного» варианта окна - позволяет привести подробный вариант окна, как показано на рисунке 1(б), или сокращённый вариант (рис. 1); 

2. Кнопка «Закрыть» - позволяет закрыть окно виртуального монитора КР580. 

 

     Подробный вариант окна показан на рисунке 1(б), и содержит следующие элементы:

1. Основной экран - для вывода графической и текстовой информации; 

2. Кнопка-переключатель режима «Всегда сверху» - позволяет удерживать окно «монитор КР580» поверх всех остальных окон; 

3. Содержимое видеобуфера - в этом элементе представлены данные в шестнадцатеричной форме в виде байтов, выведенные в виртуальный буфер монитора (порт 00h), и сгруппированы в строки по 16 значений в каждой. Начальный байт каждой строки также нумерован в виде шестнадцатеричного кода и располагается в левой части рассматриваемого элемента; 

4. Кнопка «Сохранить изображение» - позволяет сохранить изображение основного экрана окна «Монитор КР580» в файл в формате Windows Bitmap (bmp); 

5. Кнопка «Очистить видеобуфер» - позволяет очистить содержимое виртуального видеобуфера (00h), а также изображение на основном экране окна «Монитор КР580». 
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Рис.1 Виды окна «Монитор КР580»:
а) сокращённый вариант;
б) подробный вариант

 Работа с монитором 
     "Монитор КР580" поддерживает отдельную систему команд, обеспечивающую вывод графической или текстовой информации. Графический режим соответствует разрешению 256x256 пикселей и глубине цвета - 128 бит на пиксель, а текстовый - 39x20 символов и глубине цвета 128 бит на символ. Одновременно монитор поддерживает два этих режима, т.е. может содержать и текст и графику.
     Команды засылаются в порт 00h побайтно. Различаются 3-х байтные и 2-х байтные команды: 
2-х байтная.
1-ый байт: 1-ый бит - 0-текст, 1-графика; остальные 7 бит на цвет, согласно формуле: FFFFFFh(RGB) / 127 * эти_7_бит.
2-ой байт: номер символа в кодовой таблице OEM/DOS.

3-х байтная.
1-ый байт: 1-ый бит - 0-текст, 1-графика; остальные 7 бит на цвет, согласно формуле: FFFFFFh(RGB) / 127 * эти_7_бит.
2 байт: координата по X.
3 байт: координата по Y.
Работа в текстовом режиме.

Для работы в этом режиме требуется последовательно записывать в видеобуфер монитора коды символов, которые необходимо вывести на экран.
Формат кода символа:
	4 байт
	3 байт
	2 байт
	1 байт

	цвет символа
	*
	номер символа

	
	
	


Код символа занимает 4 байта. 
4 байт – цвет символа ( верхние столбцы в табл. 1)

3 байт – безразличен

2, 1 байты -  номер символа.

Таблица 1 – коды символов
	
	
	цвет символа

	
	
	коричневый
	зеленый
	салатовый
	синий
	сиреневый
	голубой
	бирюзовый

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	1*
	2*
	3*
	4*
	5*
	6*
	7*

	номер символа
	28
	(

	
	29
	)

	
	2A
	*

	
	2B
	+

	
	2C
	,

	
	2D
	-

	
	2E
	.

	
	2F
	/

	
	30
	0

	
	31
	1

	
	32
	2

	
	33
	3

	
	34
	4

	
	35
	5

	
	36
	6

	
	37
	7

	
	38
	8

	
	39
	9

	
	3A
	:

	
	3B
	;

	
	3C
	<

	
	3D
	=

	
	3E
	>

	
	3F
	?

	
	5B
	[

	
	5C
	\

	
	5D
	]

	
	цвет символа

	
	коричневый
	зеленый
	салатовый
	синий
	сиреневый
	голубой
	бирюзовый

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	1*
	2*
	3*
	4*
	5*
	6*
	7*

	41,61
	A,a

	42,62
	B,b

	43,63
	C,c

	44,64
	D,d

	45,65
	E,e

	46,66
	F,f

	47,67
	G,g

	48,68
	H,h

	49,69
	I,i

	4A,6A
	J,j

	4B,6B
	K,k

	4C,6C
	L,l

	4D,6D
	M,m

	4E,6E
	N,n

	4F,6F
	O,o

	50,7
	P,p

	51,71
	Q,q

	52,72
	R,r

	53,73
	S,s

	54,74
	T,t

	55,75
	U,u

	56,76
	V,v

	57,77
	W,w

	58,78
	X,x

	59,79
	Y,y

	5A,7A
	Z,z


Примечание:

*- значение безразлично.
Примеры:

1.Найти код буквы g, цвет буквы – синий

	.

1. находим в таблице букву g
2. движемся по вертикали вверх, находим код синего цвета - 4*.

3. движемся по горизонтали влево, находим номер символа – 67.

Т. о. код буквы g Мы получили– 4*67. Т. к. 3 байт кода символа (*) безразличен, примем его равным 1.

Т. о. код буквы g – 4167
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2. Написать программу для вывода на экран монитора КР580  слово joker. Цвет букв голубой.

	адрес
	код команды
	метка
	мнемоника и операнд
	комментарии

	
	
	
	
	

	0000
	3E
	 
	MVI A,61
	61 => A, A=61

	0001
	61
	
	 
	{цвет символа в Акк}

	0002
	D3
	
	OUT 00
	A->PORT 00,PORT 00=61

	0003
	00
	 
	 
	{цвет символа в порт монитора}

	0004
	3E
	
	MVI A,6A
	6A => A, A=6A

	0005
	6A
	
	 
	{номер символа в Акк, j->A}

	0006
	D3
	
	OUT 00
	A =>PORT 00,PORT 00=6A

	0007
	00
	 
	 
	{номер символа в порт монитора}

	0008
	3E
	 
	MVI A, 61
	61 => A, A=61

	0009
	61
	
	 
	{цвет символа в Акк}

	000A
	D3
	
	OUT 00
	A =>PORT 00,PORT 00=61

	000B
	0
	 
	 
	{цвет символа в порт монитора}

	000C
	3E
	
	MVI A, 6F
	6F => A, A=6F

	000D
	6F
	
	 
	{номер символа в Акк, o->A}

	000E
	D3
	
	OUT 00
	A->PORT 00,PORT 00=6F

	000F
	00
	 
	 
	{номер символа в порт монитора}

	0010
	3E
	 
	MVI A, 61
	61 => A, A=61

	0011
	61
	
	 
	{цвет символа в Акк}

	0012
	D3
	
	OUT 00
	A =>PORT 00,PORT 00=61

	0013
	00
	 
	 
	{цвет символа в порт монитора}

	0014
	3E
	
	MVI A,6B
	6B => A, A=6B

	0015
	6B
	
	 
	{номер символа в Акк, k->A}

	0016
	D3
	
	OUT 00
	A =>PORT 00,PORT 00=6B

	0017
	00
	 
	 
	{номер символа в порт монитора}

	0018
	3E
	 
	MVI A, 61
	61 => A, A=61

	0019
	61
	
	 
	{цвет символа в Акк}

	001A
	D3
	
	OUT 00
	A =>PORT 00,PORT 00=61

	001B
	00
	 
	 
	{цвет символа в порт монитора}

	001C
	3E
	
	MVI A,65
	65 => A, A=65

	001D
	65
	
	 
	{номер символа в Акк, e->A}

	001E
	D3
	
	OUT 00
	A =>PORT 00,PORT 00=65

	001F
	00
	 
	 
	{номер символа в порт монитора}

	0020
	3E
	 
	MVI A, 61
	61 => A, A=61

	0021
	61
	
	 
	{цвет символа в Акк}

	0022
	D3
	
	OUT 00
	A =>PORT 00,PORT 00=61

	0023
	00
	 
	 
	{цвет символа в порт монитора}

	0024
	3E
	
	MVI A, 72
	72 =>A, A=72

	0025
	72
	
	 
	{номер символа в Акк, r->A}

	0026
	D3
	
	OUT 00
	A =>PORT 00,PORT 00=65

	0027
	00
	 
	 
	{номер символа в порт монитора}

	0028
	76
	 
	HLT
	останов


В результате на экране должно появиться такое изображение:
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Задание :
 Вывести на экран монитора КР580 свою фамилию и имя.
