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INVESTIGACION

THE MOUSE

THE MOUSE
:   Remberto Gonzales C.
Una Breve Historia:

El Ratón (Mouse), es un dispositivo de entrada, muy común, adecuado a diferentes entornos y diferente hardware, (Utilizaremos MOUSE en vez de RATON, por ser la palabra mas difundida).


Este dispositivo muy peculiar, fue inventado por Douglas Engelbart del Instituto de Investigación Stanford (Stanford Research Institute), en 1963, en ese entonces Douglas estuvo explorando varias posibilidades de dispositivos de entrada, el primer prototipo fue hecho de MADERA, con discos de metal para los rodillos que detectaban el movimiento del Mouse.


XEROX, mas después desarrollo el concepto de MOUSE, a principios de los 70s en el Centro de Investigación PALO ALTO (PARC), bajo la dirección de Jack S. Hawley, a diferencia del Mouse de Engelbart, este utilizaba resistores variables y un circuito de conversión A/D (Analógico/Digital), el Mouse de Hawley fue el primer Mouse Digital, mucho del diseño básico de Hawley ha sido transportado dentro del moderno Mouse para PC.


En 1982, Mouse Systems introduce el primer Mouse para la IBM PC, sin software real disponible para su soporte, la venta inicial del Mouse de tres botones, fue primero para los usuarios de computadoras una curiosidad de criaturas, aquellos atrajeron la novedad.


En ese mismo tiempo Microsoft ve al Mouse como un dispositivo Potencial en el mercado de las Pcs, e inicia la elaboración de software capaz de soportar el mismo.


A mediados de 1983, Microsoft introduce su Mouse de dos botones, con la consecuente presentación de programas tales como Microsoft Word, y mas tarde Windows y Excel, Microsoft Muestra a los usuarios de las Pcs que el Mouse puede trabajar fácilmente y mas eficiente. (y mas divertido).
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De igual manera cuando la Macintosh aparece en 1984, este soporta un Mouse y un GUI (Graphical User Interface - Interfaz Gráfica de Usuario), amigable.


Después de eso todo fue gloria para nuestro pequeño gran amigo, que incluso ayudo a escribir este articulo, y otros mas creemos nosotros.

Anatomía del Mouse
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El Mouse viene en dos especies (por así decir), Mecánico y Optico, el Mecánico contiene dos subespecies: electromecánico y optomecánico. explicarles el funcionamiento de ellos creo que no nos corresponde, así que esperamos que algún amigo investigador nos haga llegar, el funcionamiento del mismo en un próximo numero de la revista “Ciencia & Ciencia”.
Interface del Mouse

Existen tres tipos de interfaz para conectar el Mouse en el mundo del PC: Serial, Bus, Puerto Especial.


Los tipos de Mouse Bus, vienen con una tarjeta de medio tamaño, el cual es insertado en un solté (de tipo Bus), de expansión de la PC, la tarjeta genera señales a partir del Mouse y periódicamente genera interrupciones para pasar el movimiento y la presión de los botones del controlador del Mouse, (El puerto de las IBM’s PS/2, para sus modelos 50 y +, utilizan esencialmente una interface de bus-mouse construido sobre la misma tarjeta madre).


Microsoft ha realizado una gran contribución al mercado del PC al introducir su versión serial del Mouse en 1984. El Mouse serial puede ser insertado en un estándar puerto serial COM1, COM2, RS-232C. El Mouse incluye un pequeño controlador que envía información al PC vía el puerto Serial.


Otros fabricantes incluyen, ambos tipos serial y bus en uno solo, en esta situación es menos funcionalmente que el estándar serial, estas interfaces mapean sus propias direcciones I/O (Input/Output - Entrada/Salida), diferentes a COM1, COM2,..

Controlar el Mouse

Una aplicación puede acceder al controlador del Mouse, a través de una librería, o como la mayoría de los usuarios instalando el controlador en el archivo CONFIG.SYS (DEVICE=MOUSE.SYS) o en el AUTOEXEC.BAT (MOUSE.COM), y a través de ellos la aplicación puede acceder fácilmente a las funciones del Mouse realizando llamadas por software a la INTERRUPCION 33H (51 decimal).


Cabe hacer notar que todas las funciones y ejemplos descritos a continuación solo son bajo el sistema operativo MS-DOS o DOS, en próximos números estaremos viendo el Mouse bajo diferentes plataformas.

FUNCIONES DEL MOUSE

Tabla 1. Funciones del controlador de la Microsoft
Función
Descripción
0
Inicializar el Mouse

1
Mostrar Cursor

2
Ocultar Cursor

3
Obtener  el  estado  de  los Botones y la Posición del 
Mouse

4
Fijar posición del cursor

5
Obtener la información de los botones presionados

6
Obtener la información de los botones liberados

7
Fijar  limite  Horizontal  Mínimo  y   Máximo   de   
la posición del cursor

8
Fijar   limite   Vertical   Mínimo   y   Máximo   de   
la posición del cursor

9
Fijar el bloque de cursor gráfico

10
Fijar el cursor de texto

11
Leer contador de movimiento del Mouse

12
Definir subrutina de interrupción

13
Activar emulación de Lápiz Optico

14
Desactivar emulación de Lápiz Optico

15
Definir sensitividad - Radio de Pixel

16
Desactivar cursor del Mouse en un rango especial

19
Definir doble velocidad

20
Intercambio de subrutinas de interrupción

21
Obtener estado del controlador y requerimientos de 
almacenamiento

22
Guardar estado del controlador

23
Restaurar estado del controlador

24
Definir subrutina alternativa de interrupción

25
Obtener dirección de subrutina alternativa de 
interrupción

26
Definir sensitividad del Mouse

27
Obtener sensitividad del Mouse

28
Definir velocidad de interrupción

29
Definir numero de pagina de Vídeo (CRT)

30
Obtener numero de pagina de Vídeo (CRT)

31
Deshabilitar controlador del Mouse

32
Habilitar controlador

33
Inicialización por software

34
Definir lenguaje para mensajes

35
Obtener numero de lenguaje

36
Obtener versión del controlador, tipo de Mouse y 
numero de IRQ

Las funciones descritas solo son aplicables al controlador de la Microsoft, para otro tipo de controladores ver manuales.


En primer lugar listaremos las funciones que soporta el Mouse y controlador de la MICROSOFT(por ser el mas estándar), para luego describir en detalle, como se realiza una llamada al controlador y posteriormente dar ejemplos de ello.

LLAMADAS A LA FUNCION

Las funciones del controlador del Mouse están disponibles a la mayoría de los lenguajes conocidos, nosotros solo nos ocuparemos de los 4 siguientes : ASSEMBLER, BASIC, PASCAL, C.

LENGUAJE ASSEMBLER: Antes de ver como utilizar el MOUSE en el lenguaje ensamblador, es necesario conocer un poquito de la arquitectura del PC, mas propiamente de los registros que contiene.

Arquitectura del Microprocesador:

Desde un punto de vista lógico, consiste en un conjunto de registros, a su vez que estos se subdividen en subregistros.

Registro: Lugar donde se almacena, guardan los datos, tiene una longitud de 16 bits, cada registro tiene dos subregistros de 8 bits cada uno.
    Registro       AX  de tipo WORD doble BYTE
    Subregistro  AH  de tipo BYTE  es la parte alta AX (HIGH)

    Subregistro  AL  de tipo BYTE  es la parte baja AX (LOW)
Registros de Propósito General.- La principal misión de estos registros es el de almacenar datos relevantes de los programas y operandos.
Registro
Subregistro Alto
Subregistro Bajo
  AX       

AH           

AL

  BX       

BH           

BL

  CX       

CH           

CL

  DX       

DH           

DL
Registro AX.- Esta dedicado a operaciones aritméticas de entrada/salida, de traducción, procesamiento de cadenas (string) y transferencias, así como también la activación de diferentes funciones, en cuanto al manejo de interrupciones.

Registro BX.- Se utiliza como puntero Base, específicamente en el direccionamiento de la memoria, entre otras actividades puede ser utilizado para almacenar la parte relativa de la dirección del segmento, (nos referimos al desplazamiento). También es utilizado como índice en direccionamiento extendido, para el manejo de tablas y para operaciones aritméticas.

Registro CX.- Este registro se utiliza como contador de iteraciones en determinadas instrucciones de repetición.

Registro DX.- Se utiliza en operaciones aritméticas, direccionamiento indirecto, también en operaciones de entrada/salida.
Existen mas registros, pero solo estos son necesarios para este articulo.


El formato general de una llamada a una función del MOUSE, en lenguaje ensamblador, se la realiza de la siguiente manera:


AX               = Numero de la función


BX, CX, DX = Posibles parámetros


INT 33h

Los datos de salida de la activación de la interrupción (AX, BX, CX, DX), varían de acuerdo al numero de función.

Ejemplo:


MOV AX, 0
; Inicializar el MOUSE


INT 33h
; activar interrupción 33h

Salida:


AX  = estado del MOUSE



(-1:Controlador instalado; 0:No instalado)


BX  = numero de Botones

LENGUAJE BASIC: Para hacer que las llamadas al controlador del MOUSE, tengan efecto, es necesario, hacer que dos variables de tipo entero, apunten al segmento y desplazamiento del controlador. El siguiente código de programa deberá ser insertado antes de cualquier llamada al controlador.

10  DEF SEG = 0

20  rem Obtener   segmento   y   desplazamiento   del

25  rem controlador  a  través  de  la  interrupción

30  S_MOUSE = PEEK(51*4+2) +256 * PEEK(51*4+3)

35  rem  SEGMENTO

40  D_MOUSE = 2 +PEEK(51*4) +256*PEEK(51*4+1)

45  rem  DESPLAZAMIENTO

50  DEF SEG = S_MOUSE      ‘ Segmento definido
Utilice la sentencia 

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


D_MOUSE contiene la entrada al desplazamiento del controlador del MOUSE, M1%, M2%, M3%, y M4%, son variables enteras dadas en la llamada, estos cuatro parámetros deben ser especificados en la instrucción CALL, aunque estos sean nulos.

Ejemplo:

60
rem INICIALIZAR MOUSE

70
M1% = 0          ‘ Función para inicializar el MOUSE

80
M2% = 0

90
CALL  D_MOUSE(M1%, M2%, M3%, M4%)

100
if (M1% = -1) Then Print “Controlador instalado”

110
rem  M2% contiene el numero de botones

LENGUAJE PASCAL: Para llamar a las diferentes funciones del MOUSE, en PASCAL (TURBO PASCAL, v5.0 - 7.0), es necesario realizar ciertas consideraciones:


Utilizaremos el TYPE REGISTERS del DOS.TPU ya que en esta unidad se tienen los registros internos, que son necesarios, para el manejo del MOUSE, por lo tanto en la sección USES del programa colocaremos lo siguiente:


USES DOS;

El tipo de datos REGISTERS, contiene en su estructura los diferentes registros: AX, BX, CX, DX, SP, BP, SI, DI, etc. así como también sus Subregistros (AH, AL, BH, BL ,CH, etc.). para utilizar una variable de tipo REGISTERS nos habilitamos una variable con ese tipo:


VAR


R : REGISTERS;

el cual (R), utilizamos como cualquier otro variable.


R.AX
:= 0;
        R.CH := 10;

R.DS:= Seg(Variable^);    R.BX
 := Ofs(Variable^)
Ejemplo:


R.AX :=  0;
   { Inicializar el MOUSE }


INTR($33, R);    { activar interrupción 33h }

Salida:


R.AX  = estado del MOUSE 



 (-1:Controlador instalado; 0:No instalado)

R.BX  = numero de Botones

LENGUAJE “C”: Al igual que en PASCAL, en el lenguaje “C” es necesario incluir, algunas CABECERAS (HEADER), en este caso para el respectivo uso de las variables de registro, habilitamos el header <dos.h>, de la siguiente manera

#INCLUDE  <dos.h>

y además


union REGS re;

/* re como variable para los registros y subregistros */
Ejemplo:

   re.x.ax = 0x00;               /* Inicializar MOUSE */

   int86(0x33, &re, &re);   /* Act. Int. 33h = 0x33 */

   if ((int)re.x.ax == -1)


    printf(“controlador instalado\n”);


else printf(“controlador NO instalado\a”);

    /* re.x.bx contiene el numero de botones */


Bueno, ya estamos en condiciones de poder describir a detalle, las funciones del MOUSE, y dar algunos ejemplos, de los mismos en los diferentes lenguajes:

Función 00h:  INICIALIZAR EL MOUSE
Llamando a esta función, inicializamos la posición del puntero en el centro de la pantalla (ya sea en modo gráfico o texto), definimos la pagina de despliegue en la pagina 0, ocultamos el puntero, definimos la figura del puntero por defecto (Flecha en Modo gráfico, Bloque en Modo texto), deshabilitamos cualquier rutina definida por el usuario (vease función 012h), activamos emulación de lápiz óptico, definimos el radio de movimiento (mickeys:pixels) horizontal a 8:8 y el radio vertical a 16:8, definimos la doble velocidad a 64 mickeys/segundo y definimos los limites máximo y mínimo,  horizontal y vertical a los limites de la pantalla.

Llamar con:
AX = 0000h

Devuelve:
If Mouse instalado

                 

AX = -1    o   AX = FFFFh

                 

BX = numero de botones



If Mouse no instalado

                

AX = 0000h

ASSEMBLER:
PROC Inicializar_mouse
 ; definimos procedimiento llamarlo 


 ; con  CALL Inicializar_mouse

MOV   AX, 00h
; numero de función en AX


INT     33h
; activar interrupción 33h


RET    

; AX = -1 instalado




; AX = 0 no instalado

ENDP Inicializar_mouse  ; fin de procedimiento

BASIC:
10
rem Inicio Inicializar Mouse

20
M1% = 0           ‘ Función para inicializar el MOUSE

30
M2% = 0

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

45
rem  D_MOUSE antes definido

50
if (M1% = -1) Then Print “Controlador Instalado”

60
rem Fin inicializar Mouse
PASCAL:
function Inicializar_mouse : boolean; 

{ true = instalado; false = NO instalado }

var
   R : REGISTERS;

Begin

R.AX :=  0;

{ Inicializar el MOUSE }


INTR($33, R);          
{ activar interrupción 33h }


Inicializar_mouse :=  (R.AX = -1);


{ R.AX = -1 instalado,  R.AX = 0 No Instalado }

end; { Fin Inicializar_mouse }
C:
int  Inicializar_mouse()

{

  union REGS re;

   re.x.ax = 0x00;

 /* Inicializar el MOUSE */

   int86(0x33, &re, &re);
 /* act. interrupción 33h = 0x33 */

   return((int)re.x.ax == -1);

   /* re.x.ax = -1 instalado,  re.x.ax = 0 No Instalado  */

} /* fin de Inicializar_mouse */

Función 01h: MOSTRAR PUNTERO DEL MOUSE
Las llamadas a la función 01h y 02h son acumulativas, si la función 01h es llamado dos veces, la función 02h deberá ser llamado también dos veces, antes de que el puntero del Mouse sea visible.

Seria aconsejable utilizar una variable global, en los lenguajes empleados, para verificar si el controlador del MOUSE esta instalado.

A partir de aquí se utilizara una variable EXISTE_MOUSE, para todos los lenguajes:


BYTE - DB
= 1 en assembler.


ENTERO - %
= 1 en Basic.


BOOLEANO-BOOOLEAN = True en Pascal.


ENTERO - int = 1 en C.

Los valores de la variable, señalan que el controlador del Mouse esta instalado.

Llamar con:
AX = 0001h

Devuelve:
Nada

ASSEMBLER:
PROC Mostrar_Mouse


CMP EXISTE_MOUSE, 1   ; MOUSE existe ?


JNE final

   ; si NO saltamos a final


MOV AX, 01h

   ; si SI mostramos





   ; PUNTERO del Mouse


INT 33h

  ; Act. interrupción 33h

    final:

ENDP Mostrar_Mouse
BASIC:
   10  IF (EXISTE_MOUSE%=1) THEN M1% = 1 : CALL       
D_MOUSE(M1%, M2%, M3%, M4%)

   20  END
PASCAL:
procedure Mostrar_mouse;

var
   R : REGISTERS;

Begin

If  (EXISTE_MOUSE)



then begin



R.AX :=  01;




INTR($33, R);



end;

end; { fin Mostrar_mouse }
C:
void  Mostrar_mouse()

{

  union REGS re;


if  (EXISTE_MOUSE)



{




re.x.ax = 0x01;





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




}

} /* fin Mostrar_mouse */

Función 02h: OCULTAR PUNTERO DEL MOUSE
Llamar con :
AX = 0002h

Devuelve:
Nada

ASSEMBLER:
PROC  Ocultar_Mouse


CMP EXISTE_MOUSE, 1


JNE final


MOV AX, 02h


INT 33h

    final:

ENDP Ocultar_Mouse

BASIC:
   10   IF (EXISTE_MOUSE%=1) THEN M1% = 2 : CALL  
D_MOUSE(M1%, M2%, M3%, M4%)

   20   END
PASCAL:
procedure Ocultar_mouse;

var
   R : REGISTERS;

Begin

If (EXISTE_MOUSE)



then begin



R.AX :=  02;




INTR($33, R);



end;

end; { fin ocultar_mouse }
C:
void Ocultar_mouse()

{

  union REGS re;


if (EXISTE_MOUSE)



{




re.x.ax = 0x02;





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




}

} /* fin Ocultar_mouse */
Función 03h: OBTENER EL ESTADO DE LOS BOTONES Y LA POSICIÓN DEL MOUSE
Las coordenadas devueltas siempre están en pixeles, donde (0,0) es la esquina superior izquierda

Llamar con:
AX = 0003h

Devuelve:



BX = estado de los botones



bit 0   botón izquierdo presionado(valor = 1)



bit 1   botón derecho presionado(valor = 2)



bit 2   botón central presionado (si el Mouse 

           es de tres botones - valor = 4)



CX = coordenada X - HORIZONTAL


DX = coordenada Y - VERTICAL
ASSEMBLER:
PROC Estado_boton_posicion_Mouse


CMP EXISTE_MOUSE, 1


JNE final


MOV AX, 03h


INT 33h


; valores devueltos en BX, CX, DX
    final:

ENDP Estado_boton_posicion_Mouse

BASIC:
05  rem estado de boton y posición del puntero

10  IF (EXISTE_MOUSE%=1) THEN  M1% = 3 : CALL  
D_MOUSE(M1%, M2%, M3%, M4%) : PRINT 


“Botón =               “; M2%  :  PRINT 


“Coordenada X = “; M3%  :  PRINT 


“Coordenada Y = “; M4%

20  END
PASCAL:
procedure Estado_boton_posicion_Mouse;

var
   R : REGISTERS;

Begin

If  (EXISTE_MOUSE)



then begin



R.AX :=  03;




INTR($33, R);




writeln(‘Botón = ‘ , R.BX);




writeln(‘Coordenada X = ‘ , R.CX);




writeln(‘Coordenada Y = ‘ , R.DX);



end;

end; { fin Estado_boton_posicion_Mouse }

C:
void Estado_boton_posicion_Mouse()

{

  union REGS re;

if (EXISTE_MOUSE)


{



re.x.ax = 0x02;




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



printf(“Botón = %i  ” , re.x.bx);



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



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


}

} /* fin Estado_boton_posicion_Mouse */


Bueno amigos, hasta aquí les ofrecemos la PRIMERA PARTE, del trabajo de investigación, que por razones de falta de espacio no lo podemos completar, la SEGUNDA PARTE estará en el próximo numero de la revista “CIENCIA & CIENCIA“. Nos vemos.
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