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Grafica con l’8086

Modalità di visualizzazione

Le schede video disponibili con il processore 
Intel 8086/88 erano monocromatici (la 
maggior parte) o a colori grafiche

Le schede video monocromatiche potevano 
funzionare nella modalità: 80 colonne x 25 righe 
visualizzando solo caratteri alfanumerici
Le schede grafiche a colori potevano funzionare 
nelle seguenti modalità:

Alfanumerico: 132x25, 80x25 e 40x25
Grafico: 320x200, 640x20, 640x480 e 800x600 pixel
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Int 10h

Per “comunicare” con lo schermo è possibile 
usare l’interrupt 10h che permette di:

Impostare la modalità video
Definire le dimensioni del cursore
Posizionare il cursore sullo schermo
Ottenere informazioni sulla posizione e sulla 
dimensione del cursore
Ottenere informazioni sulla modalità video
Scrivere a video

Modalità video
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Modalità video

Dimensioni cursore
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Posizione cursore

Posizione e dimensione cursore
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Scrittura a video di un carattere

Scrittura a video di un carattere
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Info su modalità video
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Esempio
Programma che realizza una diagonale di faccette smile

.MODEL small

.STACK

.DATA

.CODE

.STARTUP
MOV AH,15
INT 10H ;PREDISPONE LA PAGINA VIDEO ATTIVA IN BH
MOV AX,2
INT 10H ;SELEZIONA LA MODALITA` 80X25 B/W ALFANUMERICA
MOV CX,1 ;DICE QUANTI CARATTERI STAMPO ALLA VOLTA
MOV DH,0 ;INDICE DI RIGA (Y)
MOV DL,0 ;INDICE DI COLONNA (X)

Esempio
LA: MOV AH,2

INT 10H ; MANDA IL CURSORE ALLA POSIZIONE SPECIFICATA IN DL, DH
MOV AL,2 ;SELEZIONA IL CARATTERE DA STAMPARE (UNA FACCETTA)
MOV AH,10 ;SI PREPARA A STAMPARE IL CARATTERE(SENZA ATTRIBUTI)
INT 10H
INC DH
INC DL ; INCREMENTA LA POSIZIONE LUNGO LA DIAGONALE (1,1)
CMP DH,25 ;CONTROLLA SE SONO ARRIVATO IN FONDO (Y)
JNE LA

.EXIT
END
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Attributi

È possibile assegnare degli attributi ad un carattere.

Il carattere viene stampato a video mettendo in AH=9 e in 

BL gli attributi secondo il seguente schema (per modalità 

video alfanumerica monocromatica):

BlackWhiteB  1  1  1  I  1  1  1Non-Display (White)

BlackWhiteB  0  0  0  I  0  0  0Non-Display (Black)

WhiteBlackB  1  1  1  I  0  0  0Reverse video

BlackWhiteB  0  0  0  I  1  1  1Normal

Background
color

Character
Color

Bit Position
7 6 5 4 3 2 1 0

Video setting

B=0 non-blinking
B=1 blinking

I=0 normal intensity
I=1 high intensity

Esempio
Programma che realizza una diagonale di faccette smile blinking 

.MODEL small

.STACK

.DATA

.CODE

.STARTUP
MOV AH,15
INT 10H ;PREDISPONE LA PAGINA VIDEO ATTIVA IN BH
MOV AX,2
INT 10H ;SELEZIONA LA MODALITA` 80X25 B/W ALFANUMERICA
MOV CX,1 ;DICE QUANTI CARATTERI STAMPO ALLA VOLTA
MOV DH, 0 ;INDICE DI RIGA (Y)
MOV DL, 0 ;INDICE DI COLONNA (X)
MOV BL, 8Fh ;BLINKING e HIGH INTENSITY
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Esempio
LA: MOV AH,2

INT 10H ; MANDA IL CURSORE ALLA POSIZIONE SPECIFICATA IN DL, DH
MOV AL,2 ;SELEZIONA IL CARATTERE DA STAMPARE (UNA FACCETTA)
MOV AH,9 ;SI PREPARA A STAMPARE IL CARATTERE(CON ATTRIBUTI)
INT 10H
INC DH
INC DL ; INCREMENTA LA POSIZIONE LUNGO LA DIAGONALE (1,1)
CMP DH,25 ;CONTROLLA SE SONO ARRIVATO IN FONDO (Y)
JNE LA

.EXIT
END

Animazioni
Un’animazione può essere realizzata 
facilmente mediante i seguenti cinque 
passi:

1. Disegnare l’immagine sullo schermo
2. Attendere per un certo periodo di tempo (per 

rendere visibile la forma disegnata)
3. Cancellare la forma (o parte di essa)
4. Cambiare le coordinate dell’oggetto disegnato 

(o la forma del medesimo)
5. Ripetere il procedimento dal passo 1
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Esempio
; Programma che realizza una faccetta in movimento

TASTO MACRO
PUSH    AX
MOV     AH,7h
INT      21h
POP     AX

ENDM

.MODEL small

.STACK

.DATA

.CODE

.STARTUP
MOV AH,15
INT 10H ;PREDISPONE LA PAGINA VIDEO ATTIVA IN BH
MOV AX,2
INT 10H ;SELEZIONA LA MODALITA` 80X25 B/W ALFANUMERICA

;IMPOSTA CURSORE IN TERMINE DI RIGHE E COLONNE

Esempio
MOV CX,1 ;DICE QUANTI CARATTERI STAMPO ALLA VOLTA
MOV DH,0 ;INDICE DI RIGA (Y)
MOV DL,0 ;INDICE DI COLONNA (X)
MOV BL, 8Fh

LA:  MOV AH,2
INT 10H ;MANDA IL CURSORE ALLA POSIZIONE SPECIFICATA IN DL, DH
MOV AL,2 ;SELEZIONA IL CARATTERE DA STAMPARE (UNA FACCETTA)
MOV AH,10 ;SI PREPARA A STAMPARE IL CARATTERE(SENZA ATTRIBUTI)
INT 10H
TASTO ;ASPETTO UN TASTO
MOV AL,' ‘ ;CANCELLO LA FECCETTA
INT 10H
INC DH
INC DL ;INCREMENTA LA POSIZIONE LUNGO LA DIAGONALE (1,1)
CMP DH,25 ;CONTROLLA SE SONO ARRIVATO IN FONDO
JNE LA

.EXIT
END
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Shape table
Le shape table sono figure complesse, 
generalmente composte da più caratteri
Una shape table è una struttura complessa 
che per ogni carattere memorizza:

Codice ASCII
Attributi
Offset di riga e di colonna

Il termine offset di riga e colonna indica lo 
spiazzamento rispetto al precedente 
carattere nella shape table

Shape table: esempio

CAR DB 7
DB 52H,70H,0,0
DB 0B1H, 70H,0,1
DB   0DBH,7,0,1
DB   0DBH,7,0,1
DB   4FH,7,1,0
DB   0DBH,7,0,-3
DB   2,7,-2,1
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Esempio
.MODEL SMALL
.STACK
.DATA

CAR   DB      7
DB      52H,70H,0,0
DB      0B1H,70H,0,1
DB      0DBH,7,0,1
DB      0DBH,7,0,1
DB      4FH,7,1,0
DB      4FH,7,0,-3
DB      2,7,-2,1

.CODE

.STARTUP
MOV     AH,15
INT     10H
LEA     DI,CAR

Esempio
MOV     CH,0
MOV     CL,BYTE PTR [DI]
INC     DI
MOV     DH,10
MOV     DL,10

CICLO: ADD     DH,[DI+2]
ADD     DL,[DI+3]
MOV     AH,2
INT     10H
MOV     AL,[DI]
MOV     BL,[DI+1]
PUSH    CX
MOV     CX,1
MOV     AH,9
INT     10H
POP     CX
ADD     DI,4
LOOP    CICLO
.EXIT
END


