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THE MOUSE (Parte II)
( Remberto Gonzales C.
El anterior número, vimos algunas de las características y funciones del Mouse (00h=Inicializar el Mouse, 01h=Mostrar Puntero del Mouse, 02h=Ocultar Puntero del Mouse, 03h=Obtener el estado de los botones y la posición del Mouse), ahora seguimos con el trabajo de investigación de este dispositivo de entrada, viendo otras funciones que nos ayudaran a comprender mejor el funcionamiento en los diferentes programas que existen y que nosotros podemos realizar o construir.

Nota: Para las rutinas en el lenguaje BASIC se supondrá la variable EXISTE_MOUSE% = 1

Función 04h:  DEFINIR POSICION DEL CURSOR DEL MOUSE
Define la nueva posición (coordenada X y Y del Mouse), la nueva posición del cursor no será tomada en cuenta en un área de exclusión (ver función  016h), las COORDENADAS están en PIXELS, donde (0,0) es la esquina superior izquierda, la posición fuera de los limites horizontal y vertical será modificada.

Llamar con:
AX = 0004h

               
CX = coordenada X en PIXELS.

               
DX = coordenada Y en PIXELS.

Devuelve:
Nada

LENGUAJE ASSEMBLER:
PROC Definir_nueva_posicion


CMP EXISTE_MOUSE, 1     ; existe mouse


JNE final

       ; si no saltar a final


MOV AX, 04h

; numero de funcion

 
MOV CX, Coor_X
; coordenada X


MOV DX, Coor_Y
; coordenada Y


INT 33h

    final:

ENDP
LENGUAJE BASIC:
10  ‘ definimos nueva posicion para el cursor

20  M1% = 4 

30  M3% = Coor_X : M4% = Coor_Y

40  CALL  D_MOUSE(M1%, M2%, M3%, M4%)

LENGUAJE PASCAL:
procedure D_N_Posicion(Coor_X, Coor_Y : Word);

var
  Re : REGISTERS;

begin

if (EXISTE_MOUSE) then begin



Re.AX := $04;




Re.CX := Coor_X;




Re.DX := Coor_Y;




INTR($33, Re);

         
end;

end; { fin Definir_Nueva_Posicion }

LENGUAJE C:
void D_N_Posicion(unsigned Coor_X, unsigned Coor_Y)

{

  union REGS re;

     if (EXISTE_MOUSE)
{


re.x.ax = 0x04;


re.x.cx = Coor_X;


re.x.dx = Coor_Y;


int86(0x33, &re, &re);

     }

}  /* fin Definir_Nueva_Posicion */

Función 05h : OBTENER INFORMACION DE LOS BOTONES PRESIONADOS
Obtiene el estado de los botones presionados, se provee el estado de uno de los botones solicitados o pasado como parámetro, el número de veces que un botón es presionado esta entre 0 y 32767, esto no es un indicador para overflow, luego de activar esta función el contador es inicializado a cero.

Llamar con:
AX = 0005h

               
BX = botón 




0 = botón izquierdo




1 = botón derecho




2 = botón central

Devuelve:
AX = estado del botón



    bit 0 = 1   botón izquierdo presionado



    bit 1 = 1   botón derecho presionado



    bit 2 = 1   botón central presionado

BX = contador de botón  presionado (Número desde la última llamada)

CX = Coordenada X (en pixels), de la última vez que se presiono el botón.

DX = Coordenada Y (en pixels), de la última vez que se presiono el botón.

LENGUAJE ASSEMBLER:

PROC Info_estado_botones


CMP EXISTE_MOUSE, 1


JNE final


MOV AX, 05h


MOV BX, boton


INT 33h


; valores devueltos en  AX, BX, CX, DX

       final:

ENDP
LENGUAJE BASIC:
10 ‘ devuelve informacion sobre botones presionados

20  M1% = 5

30  M2% = Boton

40 CALL  D_MOUSE (M1%, M2%, M3%, M4%)

50  PRINT “Contador del Boton    = “;M2%

60  PRINT “Ultima coordenada X = “;M3%

70  PRINT “Ultima coordenada Y = “;M4%

LENGUAJE PASCAL:
procedure I_E_B_Presionado (Boton : Word);

var
  Re : REGISTERS;

begin
     if (EXISTE_MOUSE)

        then begin

Re.AX := $05;


Re.BX := Boton;


INTR($33, Re);


writeln(‘Contador de Botón     = ‘,re.bx);


writeln(‘Ultima coordenada X = ‘,re.cx);


writeln(‘Ultima coordenada Y = ‘,re.dx);

        end;

end; { fin Info_Estado_Boton_Presionado }

LENGUAJE C:
void  I_E_B_Presionado (unsigned  Boton)

{

  union REGS re;

    if (EXISTE_MOUSE) {


re.x.ax = 0x05;


re.x.bx = Boton;


int86(0x33, &re, &re);


printf(“Contador de Botón    =  %i ”,re.x.bx);


printf(“Ultima coordenada X = %i ”,re.x.cx);


printf(“Ultima coordenada Y = %i ”,re.x.dx);

     }

}  /* fin Info_Estado_Boton_Presionado () */

Función 06h: OBTENER INFORMACION DE LOS BOTONES LIBERADOS
Obtiene el estado de los botones liberados, provee el estado de uno de los botones especificados o pasado como parámetro, nos devuelve el número de veces que un botón es liberado, el valor devuelto esta en un rango de 0 a 32767, esto no es un indicador para overflow, luego de activar esta función el contador es inicializado a cero.

Cuando el bit es 1 (encendido)  nos indica que el botón esta presionado,

Cuando el bit es 0 (apagado) el botón esta liberado.

Llamar con:
AX = 0006h

               
BX = botón 




0 = botón izquierdo




1 = botón derecho




2 = botón central

Devuelve:
AX = estado del botón




bit 0   botón izquierdo liberado




bit 1   botón derecho liberado




bit 2   botón central liberado

BX = contador de botón liberado (número desde la última llamada)

CX = Coordenada X (en pixels), de la última vez que se libero el botón.

DX = Coordenada Y (en pixels), de la última vez que se libero el botón.

LENGUAJE ASSEMBLER:
PROC Info_estado_botones_liberados


CMP EXISTE_MOUSE, 1


JNE final


MOV AX, 06h


MOV BX, boton


INT 33h


; valores devueltos en  AX, BX, CX, DX

       final:

ENDP
LENGUAJE BASIC:
10  ‘ devuelve informacion sobre botones liberados

20  M1% = 6

30  M2% = Boton

40  CALL D_MOUSE(M1%, M2%, M3%, M4%)

50  PRINT “Contador del Botón    = “;M2%

60  PRINT “Ultima coordenada X = “;M3%

70  PRINT “Ultima coordenada Y = “;M4%

LENGUAJE PASCAL:
procedure  I_E_B _Liberado(Boton : Word);

var
  Re : REGISTERS;

begin
     if (EXISTE_MOUSE) then begin

Re.AX := $06;


Re.BX := Boton;


INTR($33, Re);


writeln(‘Contador de Botón     = ‘,re.bx);


writeln(‘Ultima coordenada X, Y = ‘,re.cx,’ , ‘,re.dx);

     end;

end; { fin Info_Estado_Boton _Liberado }

LENGUAJE C:
void  I_E_B_Liberado (unsigned Boton)

{

  union REGS re;

     if (EXISTE_MOUSE) {


re.x.ax = 0x06;


re.x.bx = Boton;


int86(0x33, &re, &re);


printf(“Contador de Botón    =  %i ”,re.x.bx);


printf(“Ultima coordenada X= %i, Y=%i ”,re.x.cx,re.x.dx);
     }

}  /* fin Info_Estado_Boton_Liberado () */

Función 07h: FIJAR LIMITE HORIZONTAL MINIMO Y MAXIMO DE LA POSICION DEL CURSOR

Fija los limites HORIZONTAL Mínimo y Máximo del área de acción del Mouse en la pantalla. Como resultado el movimiento del cursor es limitado a esta área, cuando una llamada es realizada para definir la posición fuera de este rango, el cursor es movido dentro de los limites definidos.

Llamar con:
AX = 0007h

               
CX = Mínima coordenada horizontal



DX = Máxima coordenada horizontal

Devuelve:
Nada

LENGUAJE ASSEMBLER:
PROC Limites_Horizontal


CMP EXISTE_MOUSE, 1


JNE final


MOV AX, 07h


MOV CX, L_minimo


MOV DX, L_Maximo


INT 33h

     final:

ENDP
LENGUAJE BASIC:
10  ‘ fijar limite horizontal de accion del mouse

20  M1% = 7

30  M3% = L_Minimo

40  M4% = L_Maximo

50  CALL D_MOUSE(M1%, M2%, M3%, M4%)

LENGUAJE PASCAL:
procedure D_L_Horizontal (L_Minimo, L_Maximo : Word);

var
  Re : REGISTERS;

begin
     if (EXISTE_MOUSE)

        then begin

Re.AX := $07;


Re.CX := L_Minimo;


Re.DX := L_Maximo;


INTR($33, Re);

        end;

end; { fin Definir_Limites_Horizontal }

LENGUAJE C:
void D_L_Horizontal(unsigned L_Minimo, unsigned  L_Maximo)
{

  union REGS re;

     if (EXISTE_MOUSE)
{


re.x.ax = 0x07;


re.x.cx = L_Minimo;


re.x.dx = L_Maximo;


int86(0x33, &re, &re);

     }

} /* fin Definir_Limites_Horizontal() */

Función 08h: FIJAR LIMITE VERTICAL MINIMO Y MAXIMO DE LA POSICION DEL CURSOR
Fija los limites VERTICAL Mínimo y Máximo del área de acción del Mouse en la pantalla. Como resultado el movimiento del cursor (puntero del Mouse) es limitado a esta área, cuando una llamada es realizada para definir la posición del Mouse fuera de este rango, el puntero es movido dentro de los limites definidos

Llamar con:
AX = 0008h

               
CX = Mínima coordenada vertical



DX = Máxima coordenada vertical

Devuelve:
Nada

LENGUAJE ASSEMBLER:
PROC Limites_Vertical


CMP EXISTE_MOUSE, 1


JNE final


MOV AX, 08h


MOV CX, L_Minimo


MOV DX, L_Maximo


INT 33h

     final:

ENDP
LENGUAJE BASIC:
10  ‘ fijar limite vertical de accion del mouse

20  M1% = 8

30  M3% = L_Minimo

40  M4% = L_Maximo

50  CALL D_MOUSE(M1%, M2%, M3%, M4%)

LENGUAJE PASCAL:
procedure D_L_Vertical (L_Minimo, L_Maximo : Word);

var
  Re : REGISTERS;

begin
     if (EXISTE_MOUSE)

        then begin

Re.AX := $08;


Re.CX := L_Minimo;


Re.DX := L_Maximo;


INTR($33, Re);

        end;

end; { fin Definir_Limites_Vertical }

LENGUAJE C:
void D_L_Vertical (unsigned L_Minimo, unsigned L_Maximo)
{

  union REGS re;

     if (EXISTE_MOUSE)


{



re.x.ax = 0x08;



re.x.cx = L_Minimo;



re.x.dx = L_Maximo;



int86(0x33, &re, &re);


}

}  /* fin Definir_Limites_Vertical() */

Función 09h : FIJAR EL BLOQUE DEL CURSOR GRAFICO 
Define el estilo del cursor del Mouse en términos de color, forma y centro de presión para el modo gráfico, (El buffer de la imagen es de 64 bytes. Los primeros 32 consisten de la MASCARA que realiza un AND con la imagen de la pantalla, y los segundos 32 consisten de la IMAGEN que realiza un XOR con la imagen de la pantalla. (Para mayor información referirse al Recuadro)

Llamar con:
AX = 0009h

               
BX = posición del centro de presión horizontal



CX = posición del centro de presión vertical

ES:DX = Segmento:Desplazamiento de la imagen.
Devuelve:
Nada

LENGUAJE ASSEMBLER:
PROC Definir_Estilo_Puntero


CMP EXISTE_MOUSE, 1


JNE final


MOV AX, 09h


MOV BX, C_H_presion


MOV CX, C_V_presion


MOV DX, SEG mascara


MOV ES, DX


MOV DX, OFFSET mascara


INT 33h

     final:

ENDP
LENGUAJE BASIC:

10  ‘ Fija el bloque de cursor grafico

20  M1% = 9

30  M2% = C_H_presion : M3% = C_V_presion

40  CALL  D_MOUSE(M1%, M2%, M3%, Cursor(0,0))

LENGUAJE PASCAL:
procedure D_E_P(C_H_presion, C_V_presion : Word; Imagen :Cursor);
var
  Re : REGISTERS;

begin

if (EXISTE_MOUSE) then begin



Re.AX := $09;




Re.BX := C_H_presion;




Re.CX := C_V_presion;




Re.ES := Seg(Imagen);




Re.DX := Ofs(Imagen);




INTR($33, Re);


end;

end; { fin Definir_Estilo_Puntero }

LENGUAJE C:
void D_E_P(unsigned C_H_presion, unsigned C_V_presion, unsigned *Imagen)

{

  union REGS re;

     if (EXISTE_MOUSE)
{


re.x.ax = 0x09;


re.x.bx = C_H_presion;


re.x.cx = C_H_presion;


re.x.es  = FP_SEG(Imagen);


re.x.dx = FP_OFF(Imagen);


int86(0x33, &re, &re);

     }

} /* fin Definir_Estilo_Puntero() */

Función 0Ah : FIJAR EL BLOQUE DE CURSOR DE TEXTO
Elige el cursor (puntero del Mouse) de hardware o software.

Si BX = 1 el cursor de HARDWARE es seleccionado, los valores para CX y DX están entre 0 y 7 para el adaptador color y desde 0 a 11 para el adaptador monocromo.

Si BX = 0 el puntero de SOFTWARE es seleccionado, los valores para CX y DX especifican las mascaras de la pantalla y puntero.

Llamar con:
AX = 000Ah  o  AX = 0010

               
BX = tipo cursor (0: software, 1: hardware)



CX = valor de mascara de pantalla/línea de inicio



DX = valor de mascara de puntero/línea de final

Devuelve:
Nada

LENGUAJE ASSEMBLER:
PROC Definir_Puntero_Texto


CMP EXISTE_MOUSE, 1


JNE final


MOV AX, 0Ah


MOV BX, tipo


MOV CX, M_Pantalla


MOV DX, M_Puntero


INT 33h

     final:

ENDP
LENGUAJE BASIC:
10  ‘ fijar bloque de cursor en modo texto

20  M1% = 10

30  M2% = Tipo : M3% = M_Pantalla : M4% = M_Puntero : 40  CALL D_MOUSE(M1%, M2%, M3%, M4%)

El cursor del Mouse aparece en la pantalla o desaparece de esta realizando diferentes llamadas al controlador. Este cursor consiste de un bloque de pixels (16x16). Este bloque se mueve sobre la pantalla y afecta los pixels debajo de este, la forma del cursor y el fondo de este pueden ser definidos. Esta interaccion es definido por dos arreglos de 16x16 bits; uno para la MASCARA DE LA PANTALLA y el otro para la MASCARA DEL CURSOR. La Mascara de pantalla determina que parte de los pixels del cursor seran la FORMA de este, y que parte sera el fondo. La mascara del cursor determina que pixels contribuyen al color del cursor.

Para crear el cursor del Mouse en modo grafico, el software utiliza los datos desde la memoria de pantalla del computador que define el color de cada pixel en la pantalla. Operaciones boleanas son realizadas para afectar bits individuales de la pantalla. El programa realiza un AND con la mascara de Pantalla definiendo de esta manera los pixels debajo del Cursor y un XOR de la Mascara del Cursor con el resultado de la operacion AND.

Ejemplo: (Cursor estandar - flecha)

Mascara de Pantalla | Mascara de Cursor  |    Forma del Cursor

 1001111111111111  0000000000000000 | +00+++++++++++++

 1000111111111111  0010000000000000 | +010++++++++++++

 1000011111111111  0011000000000000 | +0110+++++++++++

 1000001111111111  0011100000000000 | +01110++++++++++

 1000000111111111  0011110000000000 | +011110+++++++++

 1000000011111111  0011111000000000 | +0111110++++++++

 1000000001111111  0011111100000000 | +01111110+++++++

 1000000000111111  0011111110000000 | +011111110++++++

 1000000000011111  0011111111000000 | +0111111110+++++

 1000000000001111  0011111000000000 | +01111100000++++

 1000000011111111  0011011000000000 | +0110110++++++++

 1000100001111111  0010001100000000 | +01000110+++++++

 1001100001111111  0000001100000000 | +00++0110+++++++

 1111110000111111  0000000110000000 | ++++++0110++++++

 1111110000111111  0000000110000000 | ++++++0110++++++

 1111111000111111  0000000000000000 | +++++++000++++++

Como facilmente podra ver:

 
Mascara  Pantalla  |  Mascara  Cursor  | Nuevo Pixel 


------------------------+-----------------------+---------------



0
|
0
 |  Negro



0
|
1
 |  Blanco



1
|
0
 |  Fondo visible



1
|
1
 |  Fondo invertido

A continuacion les ofrecemos algunos ejemplos de cursores que pueden estar en un arreglo de 32 posiciones, todos los valores estan en HEXADECIMAL.

Forma del Cursor : Flecha Estandar con Borde Negro

 (7FFF, 3FFF, 1FFF, 0FFF, 07FF, 03FF,  01FF,  00FF, 

  007F,  03FF, 03FF,  29FF, 71FF, F0FF, FAFF, F8FF,

  8000,  C000, A000,  9000,  8800, 8400,  8200,  8100,

  8F80,  9400, B400,  D200, 8A00, 0900,  0500,  0700) 

Forma del Cursor : Reloj de Arena


(0000,
0000,
0000,
C003,
E007,
F00F,
F81F,
FC3F,


FC3F,
F81F,
F00F,
E007,
C003,
0000,
0000,
0000,


0000,
7FFE,
0000,
1FF8,
0FF0,
0000,
0000,
0000,


0180,
0340,
07E0,
0E78,
1818,
0000,
7FFE,
0000)

Forma del Cursor : Flecha Estandar Blanca


(9FFF,
8FFF,
87FF,
83FF,
81FF,
80FF,
807F,
803F,


801F,
800F,
80FF,
887F,
987F,
FC3F,
FC3F,
FE3F,


0000,
2000,
3000,
3800,
3C00,
3E00,
3F00,
3F80,


3FC0,
3E00,
3600,
2300,
0300,
0180,
0180,
0000)

Forma del Cursor : Doble Flecha Horizontal


(FBEF,F3E7,
E3E3,
C001,
8000,
C001,
E3E3,
F3E7,


FBEF,
FFFF,
FFFF,
FFFF,
FFFF,
FFFF,
FFFF,
FFFF,


0410,
0C18,
1414,
27F2,
4001,
27F2,
1414,
0C18,


0410,
0000,
0000,
0000,
0000,
0000,
0000,
0000)

Forma del Cursor : Doble Flecha Vertical


(FFFF,
FBFF,
F1FF,
E0FF,
C07F,
803F,
F1FF,
F1FF,


F1FF,
F1FF,
F1FF,
803F,
C07F,
E0FF,
F1FF,
FBFF,


0000,
0400,
0A00,
1100,
2080,
7BC0,
0A00,
0A00,


0A00,
0A00,
0A00,
7BC0,
2080,
1100,
0A00,
0400)

Forma del Cursor : Flecha hacia arriba


(F9FF,
F0FF,
E07F,
E07F,
C03F,
C03F,
801F,
801F,


000F,
000F,
F0FF,
F0FF,
F0FF,
F0FF,
F0FF,
F0FF,


0000,
0600,
0F00,
0F00,
1F80,
1F80,
3FC0,
3FC0,


7FE0,
0600,
0600,
0600,
0600,
0600,
0600,
0600)

Forma del Cursor : Cruz


(FFFF,
FE3F,
FE3F,
FE3F,
FE3F,
FE3F,
FE3F,
8000,


8000,
8000,
FE3F,
FE3F,
FE3F,
FE3F,
FE3F,
FE3F,


0000,
0140,
0140,
0140,
0140,
0140,
0140,
7E3F,


0000,
7E3F,
0140,
0140,
0140,
0140,
0140,
0140)

Forma del Cursor : Circulo con cruz en el centro


(F01F,
E00F,
C007,
8003,
0441,
0C61,
0381,
0381,


0381,
0C61,
0441,
8003,
C007,
E00F,
F01F,
FFFF,


0000,
07C0,
0920,
1110,
2108,
4004,
4004,
783C,


4004,
4004,
2108,
1110,
0920,
07C0,
0000,
0000)

Forma del Cursor : Mano Apuntando hacia arriba


(F3FF,
E1FF,
E1FF,
E1FF,
E1FF,
E049,
E000,
8000,


0000,
0000,
07FC,
07F8,
9FF9,
8FF1,
C003,
E007,


0C00,
1200,
1200,
1200,
1200,
13B6,
1249,
7249,


9249,
9001,
9001,
8001,
4002,
4002,
2004,
1FF8)

Forma del Cursor : Cara sonriendo


(C003,
8001,
07E0,
0000,
0000,
0000,
0000,
0000,


0000,
0000,
0000,
8001,
C003,
C003,
E007,
F81F,


0FF0,
1008,
2004,
4002,
4E72,
4A52,
4E72,
4002,


4992,
581A,
2424,
13C8,
1008,
0C30,
03C0,
0000)

Forma del Cursor : Reloj con Manecillas


(E007,
C003,
8001,
0000,
0000,
0000,
0000,
0000,


0000,
0000,
0000,
0000,
0000,
8001,
C003,
E007,


0000,
1FF8,
318C,
6186,
4012,
4022,
4042,
718C,


718C,
4062,
4032,
4002,
6186,
318C,
1FF8,
0000)

LENGUAJE PASCAL:
procedure D_P_Texto(Tipo, M_Pantalla, M_Puntero: Word);

var
  Re : REGISTERS;

begin

if (EXISTE_MOUSE) then begin


Re.AX := $0A;



Re.BX := Tipo;



Re.CX := M_Pantalla;



Re.DX := M_Puntero;



INTR($33, Re);


end;

end; { fin Definir_Puntero_Texto }

LENGUAJE  C:
void  D_P_Texto (unsigned Tipo, unsigned M_Pantalla, 


 unsigned  M_Puntero)

{

  union REGS re;

     if (EXISTE_MOUSE) {


re.x.ax = 0x0A;


re.x.bx = Tipo;


re.x.cx = M_Pantalla


re.x.dx = M_Puntero;


int86(0x33, &re, &re);

     }

} /* fin Definir_Puntero_Texto () */

COMO SE OBSERVA LA APLICACION DE LAS DIFERENTES FUNCIONES DEL MOUSE ES BASTANTE SENCILLA, POR LO TANTO A PARTIR DE LA SIGUIENTE FUNCION SOLO NOMBRAREMOS LA MISMA Y LOS PARAMETROS NECESARIOS PARA LLAMAR A LA INTERRUPCION RESPECTIVA.
Función 0Bh : LEER CONTADOR DE MOVIMIENTO DEL MOUSE

La función 11 devuelve un valor(en mickeys) para el movimiento del Mouse. Un valor positivo de CX indica un movimiento a la derecha y un valor negativo un movimiento a la izquierda. Un valor positivo de DX indica un movimiento hacia abajo y un valor negativo un movimiento hacia arriba). El valor siempre esta en el rango de -32768 a +32767. Cuando la llamada es finalizada el valor es puesto a 0.

Llamar con:
AX = 000Bh  o  AX = 0011

Devuelve:
CX = valor para el movimiento horizontal



DX = valor para el movimiento vertical

Función 0Ch :  DEFINIR SUBRUTINA DE INTERRUPCION
La función 12 define la dirección de ubicación de una rutina para un manejador (handler), que es llamado cuando cierto evento o acción ocurre (definida por la Mascara de Evento), El programa es temporalmente interrumpido por el controlador del Mouse. Al final de la rutina del manejador el programa continua donde el punto fue interrumpido.

El manejador puede ser desactivado realizando una llamada a la función 00h o la misma función OCh, con un evento de mascara cero.

Nota: Cuando se ingresa a la rutina del manejador definido.

                 AX = Mascara de evento o acción

                 BX = Estado de Botones



bit 0
botón izquierdo presionado



bit 1
botón derecho presionado



bit 2
botón central presionado

                 CX = coordenada x del cursor

                 DX = coordenada y del cursor

                 DI = contador horizontal en mickeys

                 SI = contador vertical en mickeys

                 DS = segmento de datos del controlador del Mouse

Llamar con:
AX = 000Ch  o  AX = 0012



CX = Mascara para la Llamada al manejador




bit 0
Mouse en movimiento




bit 1
Botón izquierdo presionado




bit 2
Botón izquierdo liberado




bit 3
Botón derecho presionado




bit 4
Botón derecho liberado




bit 5
Botón central presionado




bit 6
Botón central liberado




bit 7-15
No utilizado



ES:DX = puntero al manejador de eventos

Devuelve:
Nada

Función 0Dh : ACTIVAR EMULACION DE LAPIZ OPTICO
Esta función permite al MOUSE actuar como un LAPIZ OPTICO.

Note que el estado “pen down - Lápiz abajo/presionado” y “pen off-screen” es controlado por los botones del Mouse. La emulación del Lápiz Optico esta activado después de una llamada a la función 00h.

Llamar con:
AX = 000Dh  o  AX = 0013

Devuelve:
Nada

Función 0Eh : DESACTIVAR EMULACION DE LAPIZ OPTICO
Esta función desactiva la emulación del Lápiz Optico

Llamar con:
AX = 000Eh  o  AX = 0015

Devuelve:
Nada

Función 0Fh : DEFINIR SENSITIVIDAD - RADIO DE PIXEL EN MICKEYS
Esta función define el número de mickeys necesarios para que un movimiento de 8 pixels ocurra. El valor del mickey deberá estar entre 1 y 32767 inclusive.

Llamar con:
AX = 000fh  o  AX = 0015



CX = valor horizontal de mickeys (por defecto 8)



DX = valor vertical de mickeys (por defecto 16)
Devuelve:
Nada

Función 10h: DESACTIVAR CURSOR DEL MOUSE EN UN AREA ESPECIAL
Esta función define un área de exclusión donde el cursor del Mouse no es desplegado.

El área de exclusión es cancelado realizando una llamada a la función 00h o 01h, 

Llamar con:
AX = 0010h  o AX = 0016



CX = coordenada superior izquierda X



DX = coordenada superior derecha Y



SI   =  coordenada inferior izquierda X



DI  = coordenada inferior derecha Y

Devuelve:
Nada

Función 13h : DEFINIR COMIENZO DE DOBLE VELOCIDAD
La función 13h, define el valor de comienzo (movimiento del Mouse por segundo), para que el movimiento del cursor sea Doble. Por defecto se tiene un valor de 64 mickeys/segundo, esta función puede ser desactivada definiendo en DX un valor grande (32767 - 7FFFH).

Llamar con:
AX = 0013h  o  AX = 0019



DX = velocidad en mickeys/segundo

Devuelve:
Nada

Función 14h: INTERCAMBIO DE SUBRUTINA DE MANEJADOR DE EVENTOS DEL MOUSE DEFINIDA POR EL USUARIO
Intercambia el manejador de eventos del controlador del Mouse por uno definido por el usuario y retorna los valores previamente especificados.

El manejador puede ser desactivado realizando una llamada a la función 00h o la misma función 014h, con un valor de mascara de evento cero

Nota: Cuando se ingresa a la rutina del manejador.


AX = bandera (flags) de estado del evento


BX = Estado de los botones



bit 0 botón izquierdo presionado



bit 1 botón derecho presionado



bit 2 botón central presionado


CX = coordenada X del puntero


DX = coordenada Y del puntero


DI = contador horizontal en mickey


SI = contador vertical en mickey


DS = segmento de datos del controlador del Mouse

Llamar con:
AX = 0014h  o  AX = 0020



CX = mascara de evento




bit 0  movimiento del Mouse




bit 1  botón izquierdo presionado




bit 2  botón izquierdo liberado




bit 3  botón derecho presionado




bit 4  botón derecho liberado




bit 5  botón central presionado




bit 6  botón central liberado

ES:DX = Segmento:Desplazamiento del manejador de eventos

Devuelve:
CX = Mascara de eventos previo

ES:DX = Segmento:Desplazamiento del manejador de eventos previo

Función 15h : OBTENER ESTADO DEL CONTROLADOR Y REQUERIMIENTOS DE ALMACENAMIENTO
La función 21 devuelve la longitud del buffer requerido para almacenar el estado actual del controlador del Mouse. Esta función es utilizada con las funciones 22 y 23 que interrumpen temporalmente el programa que esta utilizando el Mouse y ejecuta otro que también hace uso del dispositivo. El estado del controlador debería ser restaurado cuando la ejecución del otro programa concluya. 

Llamar con:
AX = 0015h  o  AX = 0021

Devuelve:
BX = longitud del buffer en bytes

Función 16h : GUARDAR ESTADO DEL CONTROLADOR
Guarda el estado actual del controlador en un buffer reservado por su programa. antes de guardar esta información su programa debería hacer uso de la función 015h para reservar la cantidad apropiada de memoria.

Llamar con:
AX = 0016h  o  AX = 0022



ES:DX = Segmento:Desplazamiento del Buffer

Devuelve:
Nada

Función 17h : RESTAURAR ESTADO DEL CONTROLADOR
Restaura el ultimo estado del controlador del Mouse guardado.

Llamar con:
AX = 0017h  o  AX = 0023



ES:DX = Segmento:Desplazamiento del buffer
Devuelve:
Nada

Función 18h : DEFINIR SUBRUTINA ALTERNATIVA DE MANEJADOR DE EVENTOS
Define una nueva subrutina alternativa de manejador de eventos para el controlador del Mouse. El manejador puede ser desactivada realizando una llamada a la función 00h.

Nota: Cuando se ingresa a la rutina del manejador.


AX = bandera(flags) del eventos


BX = estado de los botones



bit 0 botón izquierdo presionado



bit 1 botón derecho presionado



bit 2 botón central presionado


CX = coordenada x del puntero


DX = coordenada y del puntero


DI = contador horizontal en mickeys


SI = contador vertical en mickeys


DS = Segmento de Datos del controlador del mouse

Llamar con:
AX = 0018h  o  AX = 0024



CX = Mascara de evento




bit 0   movimiento del mouse




bit 1   botón izquierdo presionado




bit 2   botón izquierdo liberado




bit 3   botón derecho presionado




bit 4   botón derecho liberado




bit 5   botón central presionado




bit 6   botón central liberado

ES:DX = Segmento:Desplazamiento del manejador de eventos

Devuelve:
Si Exito

AX = 0018h



Si NO Exito
AX = FFFFh

Función 19h : OBTENER DIRECCION DE SUBRUTINA ALTERNATIVA DE MANEJADOR DE EVENTOS
Recupera la dirección del manejador de eventos alternativo del Mouse .

Llamar con:
AX = 0019h  o  AX = 0025



CX = Mascara de evento

Devuelve:
Si Exito




CX = Mascara de Evento

ES:DX = Segmento:Desplazamiento del manejador de eventos alternativo



Si NO Exito




CX = 0000h

Función 1Ah : DEFINIR SENSITIVIDAD DEL MOUSE
Esta función define el número de mickeys necesarios para que un movimiento de 8 pixels ocurra, como el comienzo de doble velocidad.

Llamar con:
AX = 001Ah  o  AX = 0026



BX = mickey horizontal (por defecto 8)



CX = mickey vertical (por defecto 16)

DX = inicio de doble velocidad (defecto 64)

Devuelve:
Nada

Función 1Bh : OBTENER SENSITIVIDAD DEL MOUSE
Llamar con:
AX = 001Bh  o  AX = 0027

Devuelve:
BX = mickeys horizontal



CX = mickeys vertical



DX = comienzo de doble velocidad

Función 1Ch : DEFINIR VELOCIDAD DE INTERRUPCION
Esta función solo afecta al puerto donde esta ubicado el Mouse.

Llamar con:
AX = 001Ch  o  AX = 0028



BX = bandera de la velocidad de interrupción




bit 0   ninguna interrupción




bit 1   30 interrupciones/segundo




bit 2   50 interrupciones/segundo




bit 3   100 interrupciones/segundo




bit 4   200 interrupciones/segundo

Devuelve:
Nada

Función 1Dh : DEFINIR NUMERO DE PAGINA DE VIDEO (CRT)
Especifica la pagina de vídeo en el cual el cursor del mouse será desplegado. Las paginas de vídeo validas dependen del modo activo de despliegue.

Llamar con:
AX = 001Dh  o  AX = 0029



BX = pagina

Devuelve:
Nada

Función 1Eh : OBTENER NUMERO DE PAGINA DE VIDEO (CRT)
Devuelve el número de pagina actual en el cual el cursor del Mouse es desplegado.

Llamar con:
AX = 001Eh  o  AX = 0030

Devuelve:
BX = pagina

Función 1Fh : DESHABILITAR CONTROLADOR DEL MOUSE

Deshabilita el controlador del Mouse y todos los servicios de la interrupción del Mouse (INT 33h). El controlador puede ser removido restaurando el contenido anterior del vector de la INT 33h.

Llamar con:
AX = 001Fh  o  AX = 0031

Devuelve:
Si Exito




AX = 001Fh

ES:BX = Segmento:Desplazamiento del manejador previo de la interrupción del Mouse (INT 33h).



Si NO Exito




AX = FFFFh

Función 20h : HABILITAR CONTROLADOR DEL MOUSE
Llamando a esta función podemos reactivar el controlador del Mouse y todos los servicios de la interrupción que utiliza el Mouse (INT 33h).

Llamar con:
AX = 0020h  o  AX = 0032

Devuelve:
Nada

Función 21h : INICIALIZACION DEL CONTROLADOR DEL MOUSE
Inicializa el controlador del Mouse mediante software, la diferencia entre esta función y la función 00h es que  esta función no realiza la inicialización del hardware del Mouse.

Llamar con:
AX = 0021h  o  AX = 0033

Devuelve:
Si Mouse disponible




AX = FFFFh




BX = número de botones



Si Mouse NO disponible




AX = 0021h

Función 22h : DEFINIR LENGUAJE PARA MENSAJES
Define el lenguaje en el cual queremos que el controlador nos muestre los mensajes.

PREGUNTAS Y RESPUESTAS MAS FRECUENTES
Pregunta: Cuando escribo algo a  la pantalla, sobrepongo el cursor del Mouse. Entonces cuando yo muevo el Mouse la parte donde el cursor estaba se vuelve un rectángulo con la anterior información en la pantalla. ¿Que hago? 

Respuesta: El controlador del Mouse guarda la parte donde se encuentra el cursor para que se restaure cuando se mueva. Para evitar este problema, esconda el cursor del Mouse antes de escribir en la pantalla, entonces muestre cuando haya terminado de escribir.

Pregunta: Cuando yo cambio al modo de 320x200x256, o modo texto, el controlador retorna valores de coordenadas incorrectos. Que esta Mal?.

Respuesta: Por alguna razón el controlador del Mouse retorna valores cuando esta en estos modos. En el modo 320x200x256, el controlador utiliza valores horizontales que son el doble del valor real; recorra (shift) el valor real un bit a la izquierda cuando se este pasando como coordenada al controlador y recorra el valor retornado un bit a la derecha antes de utilizar el valor retornado por el controlador. Note que el recorrimiento (shifting) es solo necesario para la coordenada horizontal, para el modo texto realice algo similar.

Pregunta:   Que es un MICKEY?

Respuesta: El MICKEY es la cantidad mas pequeña de movimiento que el Mouse puede detectar. Un Mickey es 1/200 sobre un Mouse de 200 DPI, 1/400 sobre un Mouse de 400 DPI, etc. (Cuando el Mouse se mueve el controlador determina un contador de movimiento horizontal y vertical. Este contador es utilizado por el controlador para mover el cursor del Mouse cierto número de pixels en la pantalla.

Pregunta:   Como obtengo un Cursor del Mouse con mas Colores?

Respuesta: Usted podría escribir un manejador de eventos que puede ser llamado cuando el Mouse este en movimiento.
Nota.- Esta función SOLO esta disponible en versiones internacionales del controlador(driver), del Mouse.

Llamar con:
AX = 0022h  o  AX = 0034



BX = código de lenguaje




0 = Ingles
1 = Francés




2 = Holandés
3 = Alemán




4 = Sueco
5 = Finlandés




6 = Español
7 = Portugués




8 = Italiano

Devuelve:
Nada

Función 23h : OBTENER CODIGO DE LENGUAJE
Devuelve el código del lenguaje utilizado por el controlador. Esta función SOLO esta disponible en versiones internacionales del controlador (driver), del Mouse.

Llamar con:
AX = 0023h  o  AX = 0035

Devuelve:
BX = código de Lenguaje

Función 24h: OBTENER VERSION DEL CONTROLADOR, TIPO DE MOUSE Y NUMERO DE IRQ
Llamar con:
AX = 0024h  o  AX = 0036

Devuelve:

BH = número de versión Mayor del controlador (significativo)

BL = número de versión Menor del controlador (no significativo)



CH = tipo de Mouse




1 = Mouse tipo Bus




2 = Mouse tipo Serial




3 = Mouse InPort




4 = Mouse tipo PS/2




5 = Mouse HP



CL = número de IRQ




0 = PS/2




2, 3, 4, 5, o 7 = número de IRQ

Hasta aquí completamos este trabajo de investigación, que creemos les servirá de mucho a muchos. Nos vemos en una próxima.
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