control de Luces por el Puerto Paralelo 378H
(16 Luces 4 bl oques de 4)

1.- Lo primero
Tenenos que tener un cuenta que el puerto paralelo tiene solo 8 salidas
de datos (D7...D2) y nosotros necesitanpos controlar 16 | uces.

Para esto utilizanps una técnica de Denultipl exion

De Mux 8
g dela2
g
|
Sel

Sol o que en este, en vez de usar un selector(Sel) usarenps 2 registros de
despl azam ento, y un esquenma nmas anplio seria:
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Aqui CO y Cl (Salidas de control del Puertos) sirven para denultipl exar
|l a salida | ograr obtener 16 salidas de 4 entradas por bl oque.

La etapa de potencia es para que se puedan usar focos de 12V, ya que |la
sal i da del Puerto es TTL (5V)

2.-Conp se envia la infornacion. -

Acabanps de ver conmop funciona el circuito, ahora vanps a ver conp se
envia la informaci 6n para que se pueda apreciar el juego de luces que
quer enos:

La etapa por las que tiene que pasar |la informaci 6n para que se vea un
sol o momento de un efecto es:

Se envia, la informaci 6n del bloque 1 y bloque 2.
Se hace que en CO (se ocasione un C ock).
Se envia, la informaci én del bloque 3 y bl oque 4.
- Se hace que en Cl (se ocasione un Clock).
Esa es |a manera conbp se envia una etapa, pero recordenps que un efecto
conpleto tiene 4 etapas, que deben ser mandadas de | a manera antes dicha.



3.- Explicando el Cddigo. -

El cd6digo fuente esta en el archivo luces.txt y luces.asm

Encabezado:

. 286 2>Ya que usanps instrucciones del procesador 286 para arriba
El ejemplo mas claro esta en pusha ( guarda todos |os
registros en la pila) y popa (recupera |os registros )

. model snal | —>Usarenmps el nodel o snal

.stack 100h —>Cuar danps un segnento de 256 bytes (100H) para la pila

M segmento de datos:

.data
; AqQui estan nmi's nenus:

; El primero que es nostrado cuando se realizan | os efectos

Titulo db " Contro
db " ======

Tefectos db 2 dup (10, 13),"
db 2 Dup(10, 13)
db "

de Luces", 10, 13

Los Efectos son |os Siguientes:"

[1] Luces a |l a derecha de ->",10, 13

db " [2] Luces a la izquierda <-",10,13

db " [3] Degradacion por |a |IZQUI ERDA", 10, 13
db " [4] Degradacion por |a DERECHA", 10, 13
db " [5] Incremento por |la |IZQUI ERDA", 10, 13
db " [6] Incremento por |a DERECHA", 10, 13

db " [7] Prenden y apagan", 10, 13, 10, 13,"' $'

Control de Luces

Los Efectos son los Siguientes:

Luces a la derecha de -3
Luces a la 1zquierda <-
Degradacion por la IZQUIERDA
Degradacion por la DERECHA
Incremente por la IZQUIERDA
Incremento por la DERECHA
Prenden y apagan

Tcanbia db " CAMBI AR EFECTOS", 10, 13
db " ======= =======" 2 dup( 10, ]_3)
db " [0] Inicializar", 10,13
db " [1] Cambi ar Efectos", 10,13
db " [2] Ejecutar... canmbios ",10,13
db " [3] Salir del programa", 10, 13,'$
CAMBIAR EFECTOS
[0] Inicializar
[1] Cambiar Efectos
[2] Ejecutar... cambios
[3] Salir del programa
Tsel 1 db " SELECCI ONE", 2 Dup( 10, 13)

db 10, 13," Bl oque a canbi ar [1-4] -> $"



SELECCIOHE

Bloque a cambiar [1-&] -2 _

tu efecto

-> "

Los Efectos son los Siguientes:

Luces a la derecha de -3
Luces a la izquierda <-
Degradacion por la IZQUIERDA
Degradacion por la DERECHA

Incremento por la IZQUIERDA
Incremento por la DERECHA
Prenden v apagan

Escoge tu efecto

[1]: Canbiar otro", 10,13
[X] u otro para regresar...$"

-

[1]: Cambiar otreo
[#¥] u otro para regresar..._

[1]: me equivoque canbiar otro bl oque", 10, 13

[X] u otro para continuar...3$"

[1]: me equivaque cambiar otro bhloque
[#] u otro para continuar..._

Tsel 2 db 10, 13," Escoge

Tsel 3 db 2 Dup(10,13),"
db "

Tsel 4 db 2 Dup(10,13),"
db "

ESPERA db 2 dup(10,13),"
db "

Espere un nonmento para poder

Envi ando EFECTCS a

puerto", 10,13
canbiar....... $"

Enviando EFECTOS al puerto

Espere un momento para poder cambiar.......

:Ms Efectos en binarios
EFECTOSTOTALES LABEL BYTE

El
E2
E3
E4
E5
E6
E7

db
db
db
db
db
db
db

00001000b, 00000100b
00000001b, 00000010b
00001111b, 00000111b
00001111b, 00001110b
00001000b, 00001100b
00000001b, 00000011b
00001111b, 00000000b

EFECTOS dw 4 Dup (4 Dup (0))

BLOQUES LABEL Byte

. dat a?

Bl
B2
B3
B4

db 4 Dup(0)
db 4 Dup(0)
db 4 Dup(0)
db 4 Dup(0)

:Ms datos no inicializados

NUVERO db ?
CBLOQUE dw ?
CEFECTO dw ?

00000010b,
00000100b,
00000011b,
00001100b,
00001110b,
00000111b,
00001111b,

“>Usado para guardar
—>Direcci 6n del
—>Direcci 6n del

00000001b
00001000b
00000001b
00001000b
00001111b
00001111b
00000000b

el nunero de bloque y de efecto

Bl oque inicial a ser canbiado
Efecto inicial a nover al bloque



. code ; Agui com enza el cdodigo
Mov ax, @ata ; >Conmi enzo definiendo m segnmento de datos

nmov ds, ax
call inicializar;>Inicializo ms efectos
jnp cmabini; >Salto a la rutina de canbi os
REPI TE: call |inpiapantalla ;->Linpia la pantalla
lea dx,titulo ;lnprino el Menu principa
nov ah, 9 ; Usando el servicio 9 de la int 21H
int 21h

Control de Luces

Los Efectos son los Siguientes:

Luces a la derecha de -*

Luces a la 1zquierda <-
Degradacion por la IZQUIERDA
Degradacion por la DERECHA
Incremente por la IZQUIERDA
Incremento por la DERECHA
Prenden y apagan

| ea dx, espera ;lnprino el titulo de espera
nmov ah, 9 ;I nprinp mensaj e de espera
int 21h

Enviando EFECTOS al puerto

Espere un momento para poder cambiar.......

mov cx, 4 ; Muestro 4 veces
MUESTRA: call nostrar ;usando rutina nostrar

| oop nuestra
cmabi ni : call canbi ar ;LIlamar a rutina de canbios

cnmp ax, 0 ;Si retorno en ax="0" error

jz salir ;Si hay error sal go

jmp repite ;Si no hay error salto a repite
salir: call Iinpiapantalla ;Linmpio pantalla

nmov ah, 4ch ; Regreso al sistema operativo

int 21h ;Usando el servicio 4Ch de int 21h

BEE S EEEEREEEEREEEEREEEREEEEEEEEEEREEEREESEEREEREESEEEEEEREEREREEEREEERE SRR SRR S SR
)

Aqui COM ENZAN M S RUTI NAS

BRI R R R I R I R I I S R S R R R S R I R R I R R I I R O R
)

nostrar proc near
pusha ; Guardo m s regi stros ante posi bl es canbi os
nmov di, 0; Pongo m puntero de destino en ‘0’
nmov cx, 4;Voy a nostrar 4 etapas, tal conmo | o explique
;anteriormente
EFE: nmov ax, [ EFECTOS+di ] ; Muevo et apa a ax(Bl og4, Bl 0g3, Bl 0g2, Bl 0ql)
mov bl , al ; muevo etapa(bl oque2, bl oquel) en b
xchg ah, al ; hago canbi o y nmuevo (bloque4 y bl oque3d) en bl
call inmph;inmprinmo la parte alta (bl oqued4 y bl oque3)
call inmpl;inprinmo parte baja
call seg _1;Hago retardo de 1 segundo
inc di;Incremento direccion de m puntero
inc di;Es decir paso a siguite etapa de (16bits=2bytes)
| oop EFE
popa
ret
nmostrar endp



i nph proc near
nmov dx, 378h; Mando m bl oque4 y bl oque3
out dx, al Al Puerto 378H
nov al, 1 ;Y ocasiono en Clock en CO, prinmero mando un 'O’
nov dx, 37ah
out dx, al
nov al, O
out dx, al ; Luego mando un ' 1’
ret
i mph endp
i npl proc near
mov al , bl ; Muevo el Bloque2 y Bloquel a al
nov dx, 378h ;Y |l o nando al puerto
out dx, al
nov al, 2 ; Ocasiono un clock en C2, nando un ‘1’
nov dx, 37ah
out dx, al
nov al, 0
out dx, al ; Luego mando un ‘0’
ret
i npl endp
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; Rutina que usa el reloj del sistema para lograr el retardo deseado

; No es exacto, pero el resultado aproxi madamente es el deseado
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)

seg_1 proc near
pusha
nmov ah, 2ch; Pido reloj del sistemn
int 21h
nov bh, dh; dh- >Segundos del sistema, |o guardo en b
add bh, 1; Aunento en 1 a |la cantidad
cnp bh, 60; Conparo si es nmayor que 60
jl1 contseg;si esn nenor salto a contseg
sub bh, 60;si es mayo le quito 60

cont seg:
nmov ah, 2ch; Pi do nuevanente rel oj del sistenmn
int 21h
cnp dh, bh; conparo si aunento en 1
jne contseg;si no aunmento salto a cont seg
popa
ret
seg_1 endp
; LI MPI A LA PANTALLA
i npi apantal |l a PROC NEAR
pusha
MoV AX, 0600H ; REQUEST SCROLL SCREEN
MOV BH, 07H ; NORMAL
MOV CX, 0000H ; FROM 00, 00
MOV DX, 184FH ; TO 24,79
I NT 10H ; CALL BI Cs
MoV DX, 0000 ; PONE EL CURSOR A FI LA 00, COLUWMNA 00
MoV AH, 02 ; REQUEST SET CURSOR
MoV BH, 00 ; PAGE 10
I NT 10H ; CALL BI OS
popa
RET

i npi apantal | a ENDP



; Ruti na de Canbi os, doria considerarse conmp |a principa
cambi ar proc near

vent anal: call linpiapantalla;linpio |la pantalla
| ea dx, TCAMBI A; nuestro nensaj e de canbi os
nov ah, 9
int 21h

CAMBIAR EFECTOS

[0] Inicializar

[1] Cambiar Efectos
[?] Ejecutar... cambios
[3] Salir del programa

cambi : nmov ah, 7 ; Pido entrada de caracter sin eco
int 21h ; Para sel ecci on de nenu
cnp al,"'0" ;Si es ‘0 salto a iniefe
jz iniefe
cmp al,'1" ;Si es ‘1 salto a ventana2

; Que es el nmenu de canbi o de bl oques

j z ventana2

cnp al,'2" ;Si es ‘2" salto a fin de canbios
;Y luego nuestro efectos nuevnanete repite

j z FI NCAMBI CS

cnp al,"3"; si he presionado 3 continuo

jnz canmbi;Y si no he presionado ‘3 salto a canbi

mov ax, 0 ; Si presione ‘3 hago que retorne pero con ax=0
; Que es salir del programa

j mp FI NCAMBI OS

i ni efe: call inicializar ;Hago rutina de inicializacion

; En realidad copia los prineros 4 efectos a Bl oques

;Y luego los transforma y coloca en efectos

; para que puedan ser envi adas por el puerto 378

jmp ventanal

vent ana2: call Linpiapantalla ;Linpia la pantalla
| ea dx, Tsel 1 ; Aparece el nensaje de escoger Bl oque
nov ah, 9
int 21h
SELECCIOHE
Bloque a cambiar [1-4] E
nov al, 4 ; Va usarse en tecla, es decir maxi nb nummero
;a ingresar es 4
call tecla ;rutina de ingreso de tecla
call canbiablog ;Rutina de cambio de Bl oque
| ea dx, Tsel 4 ; Aparece el nensaj e de confirmacion
nov ah, 9 ;Sies
int 21h

[1]: me equivoque cambiar otro bloque

[#] u otro para continuar..._

nov ah, 7
int 21h
cmp al,'1" ;Y si es ‘1l

jz ventana2 ; Salto a ventana2

; Luego ingreso dato



FI NCAMBI OS
CAMBI AR

call linpiapantalla ;Linpio pantalla
| ea dx, Tef ectos

mov ah, 9

int 21h

| ea dx, Tsel 2

mov ah, 9

int 21h

Los Efectos son los Siguientes:

Luces a la derecha de -
Luces a la izquierda <£-
Degradacion por la IZQUIERDA
Degradacion por la DERECHA
Incremento por la IZQUIERDA
Incremento por la DERECHA
Prenden v apagan

Escoge tu efecto -3

mov al, 7; maxi no de efectos es 7
call tecla

call canbi aefecto

call transformm

| ea dx, Tsel 3

mov ah, 9

int 21h

[1]: Cambiar otro

[¥] u otro para regresar..._

nov ah, 7;Ingreso dato sin eco
int 21h
cnp al,'1";Si es ‘1
jz ventana2; Salto a ventana2
jmp ventanal;Si es otro salto ventanal
ret
endp

tecla proc near

espt:

error:

tecla endp

nov cl,al; Tenenos en al el méxi npD nunero a entrar en Hexa
add cl, 30h;l o convertinops en Ascii y |o guardanps en c
nov ah, 7h; I ngreso caracter sin eco

int 21h

cnp al,'1";Conparo si tecla ingresada esta en el rango
jl error;es menor que ‘1’

cnp al, cl

jg error; Es mayor que Maxino, si lo es salto a error
nov dl,al;Si esta en el rango |lo nuestro en pantalla
mov ah, 2; Usando el servicio 2 de la int 21h

int 21h

sub al, 30h; Luego al valor le quito 30H

nov ah, 0

mov byte ptr[ NUMERQ, al ; Lo nuevo a numero

mov dl, 7; En caso de ser error, inprino un beep
mov ah, 2; Cuyo codi go en hexa es ‘7’

int 21h

jnp espt; y salto a espt



; Aqui vienen las rutinas mas dificiles de entender y se puede decir
| os camnbi os de forma independiente

; que es el

nicl eo para poder

| ograr

; En 1 os bloques y en | os Efectos
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;Esta rutina | o que hace es poner
;1a direcci 6n del

en

cambi abl oq proc near

nov
dec
nov
mul
| ea
add
nmov
ret

cambi abl oq endp

; Esta rutina guarda en CEFECTO | a direcci 6n de
;Y luego copia el

al , byte ptr[nunero],
ax;lo dismnuyo en ‘1

CBLOQUE

bl oque que deseo canbi ar

para eso copio e

nunero en al

bl,4;y lo multiplico por 4, ya que son 4 bytes por

bl

bl oque

bx, bl oques; | uego obtengo |l a direcci 6n de Bl oques en bx

ax, bx;y le sunmo el
word ptr [ CBLOQUE], ax

bl oque correspondi e

;a la direcci 6n CBLOQUES
canbi aefecto proc near

nmueve:

nov
dec
nov
mul
| ea
add

inc
inc

al , byte ptr[nunero]
ax

bl , 4

bl

bx, EFECTOSTOTALES
ax, bx

di, ax
ax,word ptr
si, ax

cx, 4

al, byte ptr[Dl]
byte ptr[si], al
d

Si

[ CBLOQUE]

| oop rmueve

ret

canmbi aef ecto endp
En forma grafica hace lo que se observa en la figura
Se posiciona en Efectos y |l e sum el
CEFECTO=( nuner o- 1) *4+EFECTOSTOTALES
CBLOQUE=( nuner o- 1) * 4+BLOQUES

Luego se copia |los 4 bytes de Cefecto a Chloque

dato anterior

ef ecto
nte de 4 bytes

nuenr o del

efecto deseado -1 *4



; Rutina de transfornmaci 6n, ahora que ya tenenos | os efectos que querenos
; En Bl oques, estos |os tenenps que transformar en un cd6di go que
; Se pueda enviar por el Puerto 378H

Conmo sabenps cuando defininbos | os datos, en EFECTOSTALES, estan en codigo
de ‘1" y ‘0" ( ‘1 =ON, ‘0O = OFF), pero solo nos sirven |los 4 prinmeros
bits de cada dato, y estos son copiados a BLOQUES (call inicializar a

i nicio del cédigo)

Donde | 0 que ocasiona es que | os tenganps de | a siguiente manera

BLOQUES LABEL BYTE

B1 db 00001000b, 00000100b, 00000010b, 00000001b

B2 db 00000001b, 00000010b, 00000100b, 00001000b

B3 db 00001111b, 00000111b, 00000011b, 00000001b

B4 db 00001111b, 00001110b, 00001100b, 00001000b

Pero no nos sirven de esta manera, ya que no podenps enviarlos asi a
puerto, debenos transformarl os
transforma proc near
mov si, O;inicializo Puntero Si
mov di, O;inicializo Puntero Di
nmov cx, 4; Canti dad de veces a hacer el canbio
; Tanbi en | o puedo tomar conp canti dad de efectos
; Que van ser transformdos
; Voy a poner |os canbios de la prinmera etapa
canbl ef : nmov ah, byte ptr B1l[DlI]; Muevo el bl oquel a ah=00001000b
nov al,byte ptr B2[DI]; Muevo el Bl oque2 a al =00000001b
shl al, 4; Despl azo 4 bits < AL => AL=10000000b
shl ax, 4; Desplazo 4 bits <« AX => AH=00011000b
nmov bh, ah; copi o a BH=00011000b
mov ah, byte ptr B3[Dl]; Muevo el bloque3 a ah=00001111b
mov al ,byte ptr B4[Di]; Muevo el bloqued4 a al =00001111b
shl al, 4; Desplazo 4 bits ¢« AL => AL=11110000b
shr ax, 4; Desplazo 4 bits > AX => AL=11111111b
nov ah, bh; Copi 0 bh en al => AX=00011000111111b
nov word ptr EFECTOS[SI],ax; y nmuevo m dato a efectos

inc si ;incremento m puntero Si en 2 ya
inc si ; Que se nmueve 2bytes un word
i nc di ;incremento mi puntero interno un byte

| oop canbl ef ; Hago 1o nmismo para | os siguiente 3 bytes
ret
transform endp
Quedando de esta form
EFECTCOS DW 1111111100011000b
DW 1110011100100100b
DW 1100001101000010b
DW 1000000110000001b
Donde si podenps nmandarlos a AX y luego ir mandando parte ALTA y BAJA
segun se vio en un principio en la rutina nostrando

;Esta rutina inicializa |os canbios; es decir, regresa a Bl oques
;A su estado inicial copiando |os 16 prinmeros bytes de efectostotal es
;A bloques es decir copia E1, E2, E3, E4 a Bl, B2 B3 BA4.
i nicializar proc near
pusha
| ea di, Bl oques
| ea si, EFECTOSTOTALES
mov cXx, 16



inicial: nov al, byte ptr[si]
nov byte ptr[di],a
inc di
inc si
| oop inicial
call transform
popa
ret

i nicializar endp

end

Bueno Carl os espero que con esta explicacion no tengas problenas en
entender el codigo
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