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题目要求：

微机接口图形绘制，实现下面的目标

1、将 screen 设置为图形显示模式；

2、程序开始提示绘制：直线、矩形还是三角形；

3、根据 2 的选择，进一步通过键盘输入直线、矩形或三角形

的参数（即直线端点或▲、■的各个顶点坐标）；

4、步骤 3 要求的图形绘制结束以后，再进入第 2 步。

提示：

1、以程序的规模，需要进行模块化的设计，即首先写好直线绘

制的函数，而矩形和三角形分别由 4 条和 3 条直线构成；

2、直线的实现分别用直接写屏技术和中断实现。

3、该题目的实现涉及到循环、中断调用、函数的编写和调用、

显示模式的设置等知识点。

第一部分 解决方案概述思路

根据题目的要求，根据题目的要求，可以将该程序分成四部分来实现。分别

是：显示提示信息、画直线、画矩形、画三角形。

显示提示信息部分需要应用的知识主要有：

视屏模式的设置，直接写屏技术，中断，调用库函数判断输入值。

画直线、画矩形、画三角形部分需要应用的知识主要有：

将屏幕设置为图形显示模式，中断，循环和判断，布雷森汉姆直线

算法，模块化和函数的嵌套

流程图如下：
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第二部分 所需算法和例程的学习

一、Bresenham 直线算法的学习

 Bresenham 直线算法描绘直线

在图形模式下画线需要用到的是布雷森汉姆直线算法。通过维基百科查阅资

料了解到布雷森汉姆直线算法的基本知识。

Bresenham 直线算法是用来描绘由两点所决定的直线的算法，它会算出一条

线段在 n 维光栅上最接近的点。这个算法只会用到较为快速的整数加法、减法

和位元移位，常用于绘制电脑画面中的直线。是计算机图形学中最先发展出来的

算法。经过少量的延伸之后，原本用来画直线的算法也可用来画圆。且同样可用

较简单的算术运算来完成，避免了计算二次方程式或三角函数，或递归地分解为

较简单的步骤。

以上特性使其仍是一种重要的算法，并且用在绘图仪、绘图卡中的绘图芯片，

以及各种图形程式库。这个算法非常的精简，使它被实作于各种装置的固件，以

及绘图芯片的硬件之中。

Bresenham 直线算法描绘的直线

假设我们需要由 (x0,y0) 这一点，绘画一直线至右下角的另一点(x1,y1)，x,y
分别代表其水平及垂直座标，并且 x1-x0>y1-y0。在此我们使用电脑系统常用的座

标系，即 x 座标值沿 x 轴向右增长，y 座标值沿 y 轴向下增长。

因此 x 及 y 之值分别向右及向下增加，而两点之水平距离为 且垂直

距离为 y1-y0 由此得之，该线的斜率必定介乎于 1 至 0 之间。而此算法之目的，

就是找出在 与 之间，第 x 行相对应的第 y 列，从而得出一像素点，使得该

像素点的位置最接近原本的线。

对于由(x0,y0)及(x1,y1)两点所组成之直线，公式如下：

因此，对于每一点的 x，其 y 的值是

因为 x 及 y 皆为整数，但并非每一点 x 所对应的 y 皆为整数，故此没有必要

去计算每一点 x 所对应之 y 值。反之由于此线之斜率介乎于 1 至 0 之间，故此我

http://zh.wikipedia.org/wiki/File:Bresenham.png
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们只需要找出当 x 到达那一个数值时，会使 y 上升 1，若 x 尚未到此值，则 y 不
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变。至于如何找出相关的 x 值，则需依靠斜率。斜率之计算方法为

。由于此值不变，故可于运算前预先计算，减少运

算次数。

一、信息显示和调用库函数例程的学习

老师所提供的例程主要实现的功能是显示提示信息，读取输入的选择，判断

后执行相应的程序。

   include emu8086.inc
org 100h
lableShowTip:
   call ShowTip;
   call scan_num; 
   mov ax,cx;
     
   cmp ax,1
   je lableDrawLine;
   cmp ax,2
  je lableDrawRect; 
   
   print 0ah,0dh  

print "please enter your choice again"; 
   print 0ah,0dh
   jmp lableShowTip;
                      

lableDrawLine:
   call DrawLine; 
   print 0ah,0dh
   jmp lableShowTip;

lableDrawRect:
   call DrawRect; 
   print 0ah,0dh
   jmp lableShowTip;              
ret

DrawLine proc
print 0ah,0dh 
print "you want to draw line! please 

enter cord:" 
   print 0ah,0dh
   print "x0="

   call scan_num

   mov [bx+si+1],cx
   
   print 0ah,0dh
   print "y0="
   call scan_num
   mov [bx+si+2],cx
   
   print 0ah,0dh
   print "x1="
   call scan_num
   mov [bx+si+3],cx
   
   print 0ah,0dh
   print "y1="
   call scan_num
   mov [bx+si+4],cx    
   sub cx,[bx+si+2]
   ret

DrawLine endp  
DrawRect proc

print 0ah,0dh
print  "you want to draw rect!"
print 0ah,0dh 

 print "please enter cord(x0,y0,x1,y1):" 
   call get_string     
    ret
DrawRect endp
ShowTip proc 
   mov al, 13h

mov ah, 0
int 10h

  jmp ShowTipBeg
  tip0 db "please choose the shape 



5

to draw:",0ah,0dh,'$'
  tip1 db "1 draw line",0ah, 0dh,'$'
  tip2 db "2 draw rect",0ah, 0dh,'$'
  tip3 db "enter your 

choice(1,2):",'$'
  
  ShowTipBeg:
  mov dx, offset tip0
  mov ah, 9
  int 21h
  
  mov dx, offset tip1
  mov ah, 9
  int 21h

  
  mov dx, offset tip2
  mov ah, 9
  int 21h
  
  mov dx, offset tip3
  mov ah, 9
  int 21h

ret
ShowTip endp

DEFINE_SCAN_NUM 
DEFINE_GET_STRING

运行结果如下：

选择 1 后结果为：



7

选择 2 后结果为：

选择错误的结果
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第三部分 汇编语言图形绘制过程：

一、提示信息的显示：

include emu8086.inc
org 100h 
start: 
mov al,03h
mov ah,0
int 10h      

 ;显示 msg0
GOTOXY  10,0
mov dx, offset msg0
mov ah, 9
int 21h                      

;显示 msg1
GOTOXY  7,1
mov dx, offset msg1
mov ah, 9
int 21h                  

;显示 msg2
GOTOXY  9,3
mov dx, offset msg2
mov ah, 9

int 21h               

;显示 msg3
GOTOXY  9,4
mov dx, offset msg3
mov ah, 9            
int 21h        

;显示 msg4 
GOTOXY  9,5
mov dx, offset msg4
mov ah, 9
int 21h        

;显示 msg5
GOTOXY  8,6
mov dx, offset msg5
mov ah, 9
int 21h        

CALL   SCAN_NUM      
MOV    AX, CX 
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运行后的显示结果为
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一、直线的绘制

在画横线和数线时，可以直接用循环操作

在斜线时，应当将斜率求出，在球斜率的过程中要逐一判断 y1y2 和 x1x2 的

大小关系，从而保证所化直线的准确性。



14

（一）水平直线

（二）垂直直线
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（三）倾斜的直线
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以上内容仅为本文档的试下载部分，为可阅读页数的一半内容。

如要下载或阅读全文，请访问：

https://d.book118.com/795211222101011241

https://d.book118.com/795211222101011241

