Inyeccién de codigo via DSDT para graficas NVIDIA
Creado por EvOSX86 Team

En esta tercera guia de, abordaremos como afiadir a nuestro DSDT, cédigo para inyeccion de gréaficos que posibilitara que dejemos de utilizar cadenas Efi o inyectores
de video para tarjetas Nvidia.

*nota: Hemos tenido éxito con esta técnica para algunas GMA950, X3100 y en algunas ATl de las serie x1xxx pero todavia no en las HD.

Herramientas necesarias:
loregistry explorer

Tarjeta gréafica Nvidia funcionando 100% incluidas las salidas de video necesarias (QE y Cl por hardware).
Haber leido previamente el capitulo uno y dos de la guia
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ANEXO: Cémo limpiar nuestro DSDT de entradas de video no funcionales.

1. Como reconocer donde esta nuestra tarjeta de video en el registro y sus devices
asociados.
Una vez descargado el programa loregistry explorer, procedemos ejecutarlo, nos desplazaremos por el arbol de entradas hasta que encontremos la referencia de nuestra

tarjeta de video, normalmente suele ser bastante claro:
Este ejemplo es de un portatil con una tarjeta Nvidia 8600GT 256 MB usando los Ultimos parches de video y Nvinject como inyector.

AppleACPIButton Property Type Value |
¥ PCIO@O0 #address-cells Data <B3 80 80 60 o
¥ AppleACPIPCI #size-cells Data <02 80 40 pa-
@® v AGP@1  Dispositivo madre en el DSOT ¢ AGP? acpi-device String IDACPIPlatformDevice is
¥ IOPCIZPCIBridge not serializable
wVID@0 Dispositivo Hijo en DSDT(nuestra tarjeta) acpi-path String |DACPIPlane:/_SB/
@P v NVDA Display-A@0 Injector software | PCID@0/AGP@10000
¥ NVDA built-in Data ELL
¥ displayd class-code Data <00 94 06 BB |
AppleDisplay compatible Data <"pci8086.2a01", "paicl
¥ gpu-sensor ass,060400">
IDHWSensar device-id Data <@1 2a @9 88-
10Framebufferl2Cinterface I0DTPersist Data <34 ga 2d 41 7c aa |
I0FramebufferUserClient . 2d 41
% v NVDA,Display-B@1 Inje software ¥ I0InterruptControllers Array
¥ NVDA » I0InterruptSpecifiers Array
10Framebufferi2Cinterface IOName String pci-bridge
I0FramebufferUserClient IOPCIConfigured Boolean True
@ v NVKernel  Drivers OSX IOPCIExpressLinkCapabilities Number 0x2012d01
NVZDContext IOPCIExpressLinkStatus MNumber 0x1101
NVZDContext IOPCIResourced Boolean True
TeslaGLContext p IOPowerManagement Dictionary
TeslaGLContext name String pci-bridge
TeslaGLContext ranges Data <00 08 80 B2 b0 B0
TeslaGLContext @8 8O 00 @0 9D fa
Teslasurface @0 90 00 B2 00 99
TeslaSurface @0 90 00 00 09 fa
TeslaSurface @0 00 00 00 00 B8

Como vereis, no esta marcada en verde la linea que corresponde a la tarjeta, sino la superior, y tiene su explicacion: en el cédigo DSDT no la encontraremos con su nombre, sino con
la del dispositivo que la alberga.

Vamos a explicar un poco estos dispositivos:

Marcado en rojo esta el dispositivo AGP@1, que depende de PCI@0, este dispositivo alberga un sub-dispositivo denominado VID@O, en el cual se halla nuestra tarjeta de video.
A su vez, el dispositivo VID@O contiene otros dispositivos que no vemos, como LCD, VGA, etc.....

2. Descompilacion del dsdt.aml y anadido del coédigo grafico.

Asumiendo que previamente a esta guia habeis conseguido tener un dsdt fijado y operativo (Hpet y RTC parcheados etc...) hacemos una copia de seguridad del archivo DSDT.aml y
nos disponemos a trabajar sobre el.

En las anteriores guias ya hemos hablado del binario llamado "iasl" que se encuentra dentro de la carpeta "tools" del patcher creado por fassl. Repito la recomendacion de que
copieis este archivo en /usr/bin con esto lo tendremos siempre disponible al abrir el terminal y no tendremos que estar recordadando donde lo hemos puesto o arrastrarlo al terminal
cada vez que queremos modificar nuestro archivo dst.dsl

Dicho esto, y habiendo copiado el binario en donde hemos mencionado comenzamos con la descompilacion del DSDT.aml:

Abrimos terminal, nos logueamos como root y accedemos a la carpeta en donde tenemos alamacenado el dsdt (cd "ruta a la carpeta")
una vez dentro tecleamos "iasl -d dsdt.aml"

Esto creara el archivo DSDT.dsl, hacemos una copia del mismo para tenerla como respaldo y la movemos fuera de la carpeta tools para no tener superpoblacién de archivos.



Ahora ya prodemos editar el DSDT.dsl usando un editor de texto de nuestra eleccion (se sugiere textmate)
Para este ejemplo utilizaremos un dsdt de un equipo portatil.

Nota: El codigo marcado en rojo no es utilizado.
El color azul resefa la parte del codigo que debemos adaptar a nuestra tarjeta de video.

Device (PEGP)
{

Name (_ADR, 0x00010000)
Device (GFX0)
{

Name (_ADR, Zero)
Name (_SUN, One)
Method (_DSM, 4, NotSerialized)

Store (Package (0x1A)
{

" @0,compatible”,
Buffer (0x0B)

{
"NVDA,NVMac"

b

" @0,device_type",
Buffer (0x08)

"display"
b

"@0,name",
Buffer (0x0F)

{
"NVDA,Display-A"

"@1,compatible",
Buffer (0x0B)

{
"NVDA,NVMac"
b

"@1,device_type",
Buffer (0x08)

"display"
"@1,name",
Buffer (0xOF)
{
"NVDA,Display-B"
b
*NVCAP", < Nuestro NVCAP para salidas multiples extraido de IOREG.

Buffer (0x18)

/* 0000/ 0x04, 0x00, 0X00, 0x00, 0x00, 0X00, 0x01, 0X00,
70008 */  0x06, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 000, 000, 0x00,
/%0010 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00

b

*"NVPM", <----------------  Nuestro NVPM (gestion de energia), normalmente no hay que cambiarlo, pero es bueno compararlo en IOREG.
Buffer (0x20)
{

/*0000 */  0x01, 0x00, 0x00, 0x00, 000, 0x00, 0x00, 0x00,
740008 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 000, 000, 0x00,
/#0010 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/#0018 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00

b

"VRAM,totalsize",
Buffer (0x04)

0x00, 0x00, 0x00, 0x20
L

"device_type",
Buffer (0x0D)

"NVDA,GeForce"
b

"model",
Buffer (0X1F) D adela itud del nombre + los espacios + 1.
{

*Nvidia GeForce 8600M GS 256 MB" <---------------- El nombre de nuestra tarjeta y su memoria (a vuestra eleccion).
b

"rom-revision",
Buffer (0x20)

"DSDT ROM v.1a #irc.osx86.es (c)"

"FEYY, <eemmeememeees Nuestro REG extraido de IOREG.
Buffer (0x78)
{

/*0000*/ 0x00, 0x00, 0x01, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0X00,
/#0008 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 000, 0x00,
/%0010 */ 000, 0x00, 0x00, 0x00, 0x10, 0x00, 0x01, 0x02,
/#0018 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 000, 0X00,
#0020/ 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x01,
/#0028 */ 0x14, 0x00, 0x01, 0x42, 0x00, 0x00, 000, 0x00,
/#0030 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
#0038/ 0x00, 000, 0x00, 0x10, 0x1C, 0x00, 0x01, 0x02,
/#0040 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 000, 0x00,
/*0048 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x02,
/#0050 */ 0x24, 0x00, 0x01, 0x01, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/#0058 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 000, 0x00,
/%0060 */  0x80, 0x00, 0x00, 0x00, 0x30, 0x00, 0x01, 0x02,
/%0068 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0X00,
#0070/ 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x02, 0x00

}, Localo)
DTGP (Arg0, Arg1, Arg2, Arg3, RefOf (Local0))
Return (Local0)
}
}



Renombrado de nuestra tarjeta en el codigo foraneo.

Si os fijais en las letras en azul que se sugiere, veréis que estan marcadas el Buffer y el nombre de la tarjeta, ¢porque?, pues es simple, deberéis de cambiar el nombre de la tarjeta
por el vuestro, y el buffer lo que indica es el nimero de caracteres (incluyendo los espacios) que hay en el nombre entrecomillado+1, si cambiais el nombre, pero no el buffer, la
compilacion fallara.

Como averiguar el buffer (que ademas esta en hexadecimal).
Es bien sencillo, necesitamos un conversor decimal a hexadecimal y al contrario.

Una web que os puede venir muy conveniente es esta:

http://www.parkenet.com/apl/HexDecConverter.html
o esta:
http://www.paulschou.com/tools/xlate/

Bien, empezemos:

Ejemplo de buffer para la linea "Nvidia GeForce 8600M GS 256 MB" , el nimero de letras y espacios contenidos aqui es 30 (decimal), afiadimos 1 al resultado (realmente lo
que pasa es que la cuenta numérica empieza desde cero), lo que nos da 31, usando las webs arriba indicadas, ponemos 31 en decimal y nos da como resultado 1F en
hexadecimal, es decir, el buffer empleado.

Si cambiamos el nombre al de nuestra tarjeta, deberemos de usar este mismo planteamiento para calcular el tamaiio del buffer.

2a. El cédigo cargador.

Daremos un repaso al concepto de cédigo cargador del que ya hemos hablado en la anterior guia.

Nuestro codigo no es ACPI, es una cadena de informacion que afiadiremos al codigo ACPI, y si la ponemos tal cual, nuestro registro OSX no la cargara al no ser esta compatible
ACPI, para que esta sea cargada, tendremos que utilizar un "cargador", que no es mas que un poco de cédigo que definira nuestra entrada de codigo y permitira su carga por parte
del sistema.

Donde insertar el "cargador"?
Esto es sencillo, debéis de buscar con el editor de texto una zona del codigo que se llama _WAK, y cuando termina la definicién de la misma, encajar el codigo cargador.

Codigo cargador:
Method (DTGP, 5, NotSerialized)
If (LEqual (Arg0, Buffer (0x10)
{
/* 0000 */ 0xC6, 0xB7, 0xB5, 0xA0, 0x18, 0x13, 0x1C, 0x44,
/* 0008 */  0xBO, 0xC9, OXFE, 0x69, OX5E, OXAF, 0x94, 0x9B
)
If (LEqual (Arg1, One))
If (LEqual (Arg2, Zero))
Store (Buffer (One)
0x03
), Argd)
Return (One)
¥
If (LEqual (Arg2, One))
Return (One)

}
}

Store (Buffer (One)
{
0x00
}, Arg4)

Return (Zero)

}

Zona de carga:
El codigo de esta zona dependera de la maquina, y basicaménte tenéis que buscar el final del cédigo _WAK, que terminara asi:
Return (Package (0x02)

{

Zero,
Zero
Pl
}

He incluir debajo el codigo cargador.

EJEMPLO:

Zona de carga mas cargador:

Method (_WAK, 1, NotSerialized)

P8XH (One, OxAB)
If (LOr (LEqual (Arg0, 0x03), LEqual (Arg0, 0x04)))

If (And (CFGD, 0x01000000))
{
If (LAnd (And (CFGD, 0xF0), LEqual (OSYS, 0x07D1)))
TRAP (0x3D)

}
}

If (LEqual (RP2D, Zero))
Notify (\_SB.PCI0.RP02, Zero)

If (LEqual (Arg0, 0x03)) {}

If (LEqual (ArgO, 0x04))

\_SB.PCI0.LPCB.ECO.SELE ()



}
P8XH (Zero, 0xCD)
Return (Package (0x02)
{
Zero,
Zero
»
}
Method (DTGP, 5, NotSerialized)
{
If (LEqual (Argo, Buffer (0x10)
{
/*0000 */  0xC6, 0xB7, 0xB5, 0xAO0, 0x18, 0x13, 0x1C, 0x44,
/* 0008 */  0xBO, 0xC9, OxFE, 0x69, 0X5E, 0XAF, 0x94, 0x9B
N
{
If (LEqual (Arg1, One))
If (LEqual (Arg2, Zero))
Store (Buffer (One)
{
0x03
}, Arg4)
Return (One)
}
If (LEqual (Arg2, One))
Return (One)

}
}

Store (Buffer (One)
{

0x00
}, Arg4)
Return (Zero)

Salvais el archivo y lo compilamos para ver si se han producido errores en el codigo.

Abrimos el terminal, nos logueamos como root y accedemos a la carpeta del dsdt (cd "ruta a la carpeta") seguidamente tecleamos

iasl -f dsdt.dsl

Si se producen errores, es que habéis puesto mal el cargador, si ocurren warnings, es que es posible que vengan de antes, no les hagais mucho caso ahora.

Si no se producen errores, borrad el archivo DSDT.aml que se ha generado y proseguimos el trabajo dentro de DSDT.dsl|

3. Comparacioén de nuestro loreg con el cédigo anadido, Nvcaps, reg y
renombrado.

Ahora procederemos a buscar los datos necesarios en nuestro IOREG para insertarlos en cada parte correspondiente en el codigo.

Buscaremos primero las NVCAPS o configuracién de las salidas de nuestra tarjeta de video y el NVPM o gestion de energia.

Abrimos el IOREG y buscamos nuestra tarjeta de video, sefialando el dispositivo hijo y buscaremos la entrada NVCAP y la NVPM:

AppleACPIButton Property Type Value
¥ PCIO@0 b [OPowerManagement Dictionary
¥ AppleACPIPCI model Data <"NVIDIA CeForce
¥AGP@1 8600M CT">
¥ IOPCIZPCIBridge name Data <"NVDA,Parent™>
¥ VID@O Dispositivo hijo. | NVCAP Data <04 00 00 09
¥ NVDA, Display-A@0 L] 20 00 83 B0
¥ NVDA @c @0 @0 00
wdisplay® 20 00 00 a7
AppleDisplay 20 00 99 00>
¥ gpu-sensor NVDA, current-arch Number 0x84
|OHWSensar - NVDA, gart-width Number 0x40
I0Framebufferi2Cinterface NVKernelLoaded Data <01 02 @ a0=
I0FramebufferUserClient NVPM Data <@l @0 00 60
¥ NVDA, Display-B@1 - @0 @0 0o a0
¥ NVDA 20 00 29 00
I0Framebufferl2Cinterface 00 @0 00 a0
I0FramebufferUserClient @ 00 @0 o
w NVKernel 22 a0 0o ea
o9 80 68 80=
NVZDContext
reg Data <08 02 a1 a2
NVZDContext 00 00 00 00
TeslaGLContext o0 20 00 80
TeslaGLContext An_an _an an

Una vez tengamos los valores NVCAP y NVPM, los rectificaremos en nuestro cédigo.

Ahora miremos el valor de la entrada REG:



AppleACPIButton Property Type Value

¥ PCIO@0 90 bb 00 00 98
¥ AppleACPIPCI 00 00 00-

¥ AGP@1 kg Data <00 00 01 00 @0

¥ IOPCIZPCIBridge L] 90 0h PO 00 BB

@ vvID@0  Dispositivo hijo. a0 0o 90 60 o

¥ NVDA,Display-A@0 | 09 Ba 09 60 28

¥ NVDA 16 06 01 @2 a8

¥ display® 99 00 20 00 @0

AppleDisplay 90 bo 90 00 88

¥ gpu-sensor 90 0o 00 @0 81

|OHWSensor 14 2@ @1 42 @82

90 bo 00 00 98
90 bo 00 00 88
90 0O 00 @0 18

I0Framebufferl2Cinterface
I0FramebufferUserClient

¥ NVDA,Display-B@1 - 1c 09 @1 02 99
S 20 00 20 00 00
I0Framebufferl2Cinterface 00 00 00 0D 00
I0FramebufferUserClient 00 PO 99 98 B2
¥ NVKernel 24 00 01 01 00
NVZDContext 00 0O 00 00 00
NVZDContext a0 o 00 A0 8o
TeslaGLContext 90 80 00 00 99
TeslaGLContext 30 0 01 @2 @8
TeslaGLContext 00 0o oo o0 29
TeslaGLContext 09 B0 @0 00 @
TeslaSurface 00 00 @0 02 29>
Teslasurface revision-id Data <al B0 @0 00>
Teslasurface rm_board_number Data <08 B0 89 80>
YEHC2@1A,7 rm_multibeard_capable Data <01 B8 88 B8

Modificaremos el valor de REG en el codigo grafico, para que tenga el valor real que tiene en nuestro sistema.

4. Estructura basica de dispositivos de video en el DSDT y anadido
de nuestro cédigo.

4a. Ejemplo utilizando un portatil.
Abramos el DSDT.dsl y busquemos mediante la palabra clave "device" hasta que lleguemos a:
Device (AGP)

Encontraremos el arbol de dispositivos de esta manera (diferentes colores para cada dispositivo):

Resumidamente sin nuestro cédigo:
Device (AGP) (Dispositivo madre)

Nombre y direccion.
DEVICE VIDO (Dispositivo hijo)

Nombre y direccion de VIDO
Inicio del método

{

Método

}
Device (TV)
Device (CRT)
Device (LCD)
Device (DVI)

}
}

Resumidamente CON nuestro cédigo:

Device (AGP) (Dispositivo madre)

Nombre y direccion.
DEVICE VIDO (Dispositivo hijo)

Nombre y direccion de VIDO
Inicio del método

{

Método

}
Device (TV)
Device (CRT)
Device (LCD)



Device (DVI)

Device (GFX) <

}

}

Extendido:

Device (AGP)

Name (_ADR, 0x00010000)

Device (VID)

Name (_ADR, Zero)
Method (_DOS, 1, NotSerialized)

{
Store (Arg0, MIS4)
SMI (Ox9E, MIS4)
}

Method (_DOD, 0, NotSerialized)

Store (SMI (0x6D, Zero), Local0)
If (LEqual (Localo, One))
Return (Package (0x04)
{
0x00010100,
0x00010200,
0x00010110,
0x00010210
»
}
Else
{
Retumn (Package (0x04)
{
0x00010100,
0x00010200,
0x00010118,
0x00010120
»
}

Device (TV)
{
Method (_ADR, 0, NotSerialized)

Return (0x0200)

Method (_DCS, 0, NotSerialized)

{

Store (SMI (0xBE, 0x04), Local0)
Retumn (Local0)

Method (_DGS, 0, NotSerialized)
Store (SMI (0x99, 0x04), Local0)
Retun (Local0)

}

Method (_DSS, 1, NotSerialized)

{

DSS (0x04, ArgO)
}
Device (CRT)
{
Method (_ADR, 0, NotSerialized)

Return (0x0100)

Method (_DCS, 0, NotSerialized)

{

Store (SMI (0xBE, 0x02), Localo)
Retun (Local0)

Method (_DGS, 0, NotSerialized)
Store (SMI (0x99, 0x02), Local0)
Retun (Local0)

}

Method (_DSS, 1, NotSerialized)

{

DSS (0102, Arg0)
}
Device (LCD)
Method (_ADR, 0, NotSerialized)

Store (SMI (0x6D, Zero), Local0)
1f (LEqual (Localo, One))

Return (0x0110)
Else
{
Return (0x0118)
}
Method (_DCS, 0, NotSerialized)
{

Store (SMI (08E, One), Local0)
Retun (Local0)

Method (_DGS, 0, NotSerialized)

Store (SMI (0x99, One), Localo)
Retun (Local0)

}
Method (_DSS, 1, NotSerialized)

{
DSS (One, Argo)
}

Name (BTVL, 0x64)
Name (DBCL, Package (0x0A) {})
Method (_BCL, 0, NotSerialized)
{
SX10()
SX30 (0x19)
SX30 (Zero)
SX11()
Store (SX40 (), Index (DBCL, Zero))
Store (SX40 (), Index (DBCL, One))
Store (SX40 (), Index (DBCL, 0x02))
(8X40 (), Index (DBCL, 0x03))
Store (SX40 (), Index (DBCL, 0x04))
Store (SX40 (), Index (DBCL, 0x05))

- Nuestro codigo.



Store (SX40

( Index (DBCL, 0x06
Store (SX40

[§

[§

): (@ )
. Index (DBCL, 0x07))
Store (SX40 (), ( )
Store (SX40 (), ( )

Index (DBCL, 0x08}
Index (DBCL, 0x09)

sX12()

Return (DBCL)
}
Method ((BCM, 1, NotSerialized)
{

SX10 ()
SX30 (0x19)
SX30 (One)
SX30 (Arg0)
Store (Arg0, BTVL)
SX11()
sx12()
}
Method (_BQC, 0, NotSerialized)
{
SX10 ()
SX30 (0x19)
SX30 (0x02)
SX11()
Store ($X40 (), Local0)
Store (Localo, BTVL)
sx12()
Return (Local0)
}
}
Device (DVI)
Method (_ADR, 0, NotSerialized)
{

Store (SMI (0x6D, Zero), Local0)
If (LEqual (Localo, One))

Return (0x0210)
}
Else
{

Return (0x0120)
}

}

Method (_DCS, 0, NotSerialized)
Store (SMI (0XBE, 0x08), Local0)
Return (Local0)

}

Method (_DGS, 0, NotSerialized)

{

Store (SMI (0x99, 0x08), Local0)
Return (Local0)

}

Method (_DSS, 1, NotSerialized)

{

DSS (0x08, Arg0)

}
Device (GFX0) <

Comienzo de nuestro codigo

Name (_ADR, Zero)
Name (_SUN, One)
Method (_DSM, 4, NotSerialized)

Store (Package (0x1A)
{

"@0,compatible",
Buffer (0x0B)

{
"NVDA,NVMac"

"@0,device_type",
Buffer (0x08)
{
"display"
"@0,name",
Buffer (0xOF)
"NVDA, Display-A"

"@1,compatible”,
Buffer (0x0B)

{
"NVDA,NVMac"

"@1,device_type",
Buffer (0x08)

"display"

h

"@1,name",
Buffer (0XOF)

{
"NVDA,Display-B"

"NVCAP",
Buffer (0x18)
{

/* 0000 */  0x04, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x01, 0x00,
/* 0008 */  0x06, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/*0010 */ 0x00, 0x00, 0x00, 0x00

h

"NVPM",
Buffer (0x20)
{

/* 0000 */ 0x01, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/*0008 */ 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/* 0010 */ 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/0018 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00

h

"VRAM,totalsize",
Buffer (0x04)

0x00, 0x00, 0x00, 0x20

“device_type",
Buffer (0x0D)

"NVDA,GeForce"
h
"model",
Buffer (0x1F)

"Nvidia GeForce 8600M GS 256 MB"

"rom-revision",
Buffer (0x20)



“DSDT ROM v.1a #irc.0sx86.es ()"
b

"reg”.
Buffer (0x78)
{

/0000 */  0x00, 0x00, 0x01, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/* 0008 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/%0010 */ 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x10, 0x00, 0x01, 0x02,
/0018 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/* 0020 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x01,
/* 0028 */  0x14, 0x00, 0x01, 0x42, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/%0030 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/* 0038 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x10, 0x1C, 0x00, 0x01, 0x02,
/* 0040 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/70048 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x02,
/%0050 */  0x24, 0x00, 0x01, 0x01, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/* 0058 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/70060 */  0x80, 0x00, 0x00, 0x00, 0x30, 0x00, 0x01, 0x02,
/* 0068 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/%0070 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x02, 0x00

}
}, Localo)
DTGP (Argo, Arg1, Arg2, Arg3, RefOf (Local0))
Return (Local0)

N PSR Fin de nuestro codigo (No incluir esta resefia en el DSDT)

4b. Ejemplo utilizando un ordenador tipo torre.

Buscaremos con el |Oregistry explorer nuestra tarjeta de video, y aqui notaremos una diferencia con respecto al codigo en el ordenador portatil, y es la siguiente:

En el ordenador tipo torre, no encontraremos los devices de video que vimos en el ejemplo anterior, LCD, CRT etc, salvo en los casos de gréfica integrada, tendremos
que buscar en el ioreg el emplazamiento de nuestra grafica, normalmente suele estar bajo algunos de los dispositivos PCI como por ejemplo PC1, POP1 etc.. depende del
fabricante de la placa, pero algunas veces no vemos el dispositivo con una demarcacion clara en el ioreg y nos aparece como PCI2BRIDGE o PCIBRIDGE en este caso
afadiremos la entrada directamente en el PCl ya que todos estos dispositivos tienen como dispositivo "madre" al PCl principal ..... En placas con gréfica integrada
podemos encontrarnos algo méas parecido al ejemplo del ordenador portatil, pero no deberemos de caer en errores, el codigo debera ser afiadido en el codigo
correspondiente al dispositivo en el que se encuentra emplazada nuestra tarjeta y no en la parte del video integrado de la placa.

Fijaros en el cédigo del puerto PCI.

Device (PCI0)
{
Name (_HID, Eisald ("PNP0A03"))
Name (_ADR, 0x00)
Name (_UID, 0x01)
Name (_BBN, 0x00)
Method (_S3D, 0, NotSerialized)

If (LEqual (OSFL, 0x02))
{

Return (0x02)
}

Else

Return (0x03)
}
}

Method (_STA, 0, NotSerialized)

Return (0xOF)
}

Method (_CRS, 0, NotSerialized)

Name (BUFO, ResourceTemplate ()
{

El codigo continua mucho mas, pero tomaremos esto como referencia.

Aqui tendriamos nuestro cdédigo de video anadido al puerto PCI:

Device (PCI0)
{
Name (_HID, Eisald ("PNP0A03"))
Name (_ADR, 0x00)
Name (_UID, 0x01)
Name (_BBN, 0x00)
Device (PEGP)

Name (_ADR, 0x00060000)
Device (GFXO0)

{
Name (_ADR, Zero)
Name (_SUN, One)
Method (_DSM, 4, NotSerialized)

Store (Package (0x1C)

"AAPL,slot-name",
Buffer (0x0D)

"PCI-E Slot-1"



"@0,compatible",
Buffer (0x0B)

"NVDA,NVMac"
h

"@0,device_type",
Buffer (0x08)

"display"

"@0,name",
Buffer (OxOF)

"NVDA Display-A"
b

"@1,compatible",
Buffer (0x0B)

"NVDA,NVMac"
)

"@1,device_type",
Buffer (0x08)
{

"display"

"@1,name",
Buffer (OxOF)

"NVDA Display-B"
)

"NVCAP",
Buffer (0x18)

/*0000 */  0x04, 0x00, 0x01, 0x00, 0x00, 0x00, 0x03, 0x00,
/*0008 */  0x0C, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x07,
/*0010 */ 0x00, 0x00, 0x00, 0x00

h

"NVPM",
Buffer (0x20)

/#0000 */ 0x01, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/*0008 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/0010 */ 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/0018 */ 0x00, 0x00, 0x00, 0x00

h

"VRAM,totalsize",
Buffer (0x04)

0x00, 0x00, 0x00, 0x20
b

"device_type",
Buffer (0x0D)

"NVDA,GeForce"
h

"model",
Buffer (0x22)

"POV Nvidia GeForce 8800 GT 512 MB"
b

"rom-revision",
Buffer (0x23)

"DSDT ROM v.1a by #irc.osx86.es (c)"
b

reg",
Buffer (0x78)

/#0000 */ 0x00, 0x00, 0x01, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/*0008 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/0010 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x10, 0x00, 0x01, 0x02,
/*0018 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/*0020 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x01,
/*0028 */  0x14, 0x00, 0x01, 0x42, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/*0030 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/*0038 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x10, 0x1C, 0x00, 0x01, 0x02,
/* 0040 */ 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/*0048 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x02,
/* 0050 */  0x24, 0x00, 0x01, 0x01, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/* 0058 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,
/* 0060 */  0x80, 0x00, 0x00, 0x00, 0x30, 0x00, 0x01, 0x02,
/* 0068 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00,



/* 0070 */  0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x00, 0x02, 0x00
}
}, Local0)
DTGP (Arg0, Arg1, Arg2, Arg3, RefOf (Local0))
Return (LocalO)
}
}
}

Method (_S3D, 0, NotSerialized)
If (LEqual (OSFL, 0x02))
{
Return (0x02)

}

Else

Return (0x03)
}
}

Method (_STA, 0, NotSerialized)

Return (0xO0F)
}

5. Compilacion y prueba.

Ahora solo nos quedara salvar el archivo y compilarlo para ver si tiene errores de sintaxis o no.

Abrimos el terminal, nos logueamos como root y accedemos a la carpeta en donde tenemos nuestro dsdt (cd "ruta a la carpeta") tecleamos
ias| dsdt.dsl

Si se producen errores, es que habéis puesto mal el cargador, si ocurren warnings, es que es posible que vengan de antes, no les hagais mucho caso ahora.

Si los tiene, aseguraos de que no hayan quedado corchetes huérfanos o borrados.
Si no los tiene, renombrad el archivo DSDT.aml que tenéis en el root del sistema a "DSDTold.aml" y copiad el nuevo (que se abra creado al compilar) en la raiz del disco.

Borramos el inyector que estemos utilizando (Nvkush,Nvinject 6 NVdarwin) o la cadena EFI si es que usamos éste método y procedemos a reiniciar. Si nuestro emplazamiento ha
sido el correcto y la codificacion adecuada nuestra gréfica deberia de estar perfectamente reconocidad y con todo activado.

Si fallase el nuevo DSDT.aml, (por ejemplo se congela el sistema), podéis arrancar el sistema utilizando el comando DSDT=DSDTold.aml (introducidlo cuando veais el arranque
chameleon presionando F8 y seleccionando la instalaciéon de Leopard).

Esperamos que esta tercera guia sobre las posibilidades del sistema DSDT haya sido de vuestro agrado.
Estaremos actualizando las guias a medida que tengamos nuevos datos....

ANEXO

En este anexo, veremos como optimizar un ordenador portatil, quitandole el codigo grafico que no es usado por OSX, consiguiendo con esto una mayor fluidez en el video
ya que solo estara en el registro el codigo que es funcional y nuestro cédigo afiadido.

En la vista resumida podremos observar mejor el arbol de los devices, por lo que podremos determinar que debe quedarse y que debe de borrarse al no ser codigo util y
prepararlo para la inclusion de nuestro codigo de video.

En resumen, nuestro codigo deberia de lucir asi después de borrar los devices innecesarios:

ANTES:

Device (AGP)

Nombre y direccion.
Cabezera de VIDO

Nombre y direccion de VIDO
Inicio del método

{

Método

}
Device (TV)
Device (CRT)
Device (LCD)



Device (DVI)
}
}
DESPUES:

Device (AGP)

Nombre y direccion.
Cabezera de VIDO

Nombre y direccion de VIDO
Inicio del método

Método

}

Extendido ANTES:

Device (AGP)

Name (_ADR, 0x00010000)
Device (VID)

Name (_ADR, Zero)
Method (_DOS, 1, NotSerialized)
{
Store (Arg0, MIS4)
SMI (Ox9E, MIS4)
Method (_DOD, 0, NotSerialized)
Store (SMI (0x6D, Zero), Local0)
If (LEqual (Localo, One))
Retum (Package (0x04)
{
0x00010100,
0x00010200,
0x00010110,

0x00010210

}
Else

{
Return (Package (0x04)
{
0x00010100,
0x00010200,
0x00010118,
0x00010120

»
¥

Device (TV)
Method (_ADR, 0, NotSerialized)

Return (0x0200)

Method (_DCS, 0, NotSerialized)
{
Store (SMI (0xBE, 0x04), Local0)
Retun (Local0)
}
Method (_DGS, 0, NotSerialized)
{
Store (SMI (0x99, 0x04), Local0)
Retun (Local0)
}
Method (_DSS, 1, NotSerialized)
DSS (0104, ArgO)
¥
Device (CRT)
{
Method (_ADR, 0, NotSerialized)

Retum (0x0100)
}

Method (_DCS, 0, NotSerialized)
{
Store (SMI (0xBE, 0x02), Local0)
Retur (Local0)
Method (_DGS, 0, NotSerialized)
{
Store (SMI (0x99, 0x02), Local0)
Retun (Local0)
}
Method (_DSS, 1, NotSerialized)
{
DSS (0x02, Arg)
}
}
Device (LCD)
{
Method (_ADR, 0, NotSerialized)

Store (SMI (0x6D, Zero), Local0)
If (LEqual (Local, One))

{

Return (0x0110)
}
Else

{
Return (0x0118)



Method (_DCS, 0, NotSerialized)
{

Store (SMI (0xBE, One), Local0)
Retun (Local0)

Method (_DGS, 0, NotSerialized)

Store (SMI (0x99, One), Local0)
Retun (Local0)

Method (_DSS, 1, NotSerialized)

{
DSS (One, Arg0)
}

Name (BTVL, 0x64)
Name (DBCL, Package (0x0A) {})
Method (_BCL, 0, NotSerialized)
{
SX10()
SX30 (0x19)
SX30 (Zero)
SX11()
Store (SX40 (), Index (DBCL, Zero))

)
Store (SX40 (), Index (DBCL, 0x02))
Store (SX40 (), Index (DBCL, 0x08))
Store (SX40 (), Index (DBCL, 0x04))
Store (SX40 (), Index (DBCL, 0x05))
Store (SX40 (), Index (DBCL, 0x06))
Store (SX40 (), Index (DBCL, 0x07))
Store (SX40 (), Index (DBCL, 0x08))
Store (SX40 (), Index (DBCL, 0x09))

sxi2()
Return (DBCL)
}
Method (_BCM, 1, NotSerialized)
{
SX10()
SX30 (0x19)
SX30 (One)
SX30 (Arg0)
Store (Arg0, BTVL)
sXi1()
SX12()
}
Method (_BQC, 0, NotSerialized)
{
SX10()
SX30 (0x19)
SX30 (0x02)
SXi1()
Store (SX40 (), Local0)
Store (Local0, BTVL)
Retun (Local0)
}
}
Device (DVI)
{
Method (_ADR, 0, NotSerialized)
{

Store (SMI (0x6D, Zero), Local0)
If (LEqual (Local, One))

Return (0x0210)
}
Else
Return (0x0120)
i
Method (_DCS, 0, NotSerialized)
Store (SMI (0xBE, 0x08), Local0)
Retun (Local0)
}
Method (_DGS, 0, NotSerialized)
{
Store (SMI (0x99, 0x08), Local0)
Retum (Local0)
Method (_DSS, 1, NotSerialized)

DSS (0x08, ArgO)

Extendido DESPUES:

Device (AGP)

Name (_ADR, 0x00010000)
Device (VID)

Name (_ADR, Zero)
Method (_DOS, 1, NotSerialized)
{

Store (Arg0, MIS4)
SMI (Ox9E, MIS4)

Method (_DOD, 0, NotSerialized)

Store (SMI (0x6D, Zero), Local0)
If (LEqual (Localo, One))

Retum (Package (0x04)

0x00010100,
0x00010200,
0x00010110,
0x00010210

)
Else

Return (Package (0x04)
{

0x00010100,
0x00010200,
0x00010118,
0x00010120
»
}

}



Obviamente, si damos a compilar después de borrar todos esos devices, nos reportara un buen nimeros de errores ya que habran desaparecido muchas referencias, asi
que deberemos de buscar las lineas marcadas como errores y eliminarlos de la siguiente manera:

Errores generados al cc ilar cuando elimi s el device "LCD":

/Users/xxx/Desktop/pruebas dsdt/Tools/DSDToriginal.dsl 721: Notify (\_SB.PCI0.AGP.VID.LCD, 0x86)
Error 4063 - Object does not exist A (\_SB.PCI0.AGP.VID.LCD)

/Users/xxx/Desktop/pruebas dsdt/Tools/DSDToriginal.dsl 726: Notify (\_SB.PCI0.AGP.VID.LCD, 0x87)
Error 4063 - Object does not exist # (\_SB.PCI0.AGP.VID.LCD)

Nos movemos a la linea 721 y 726 como nos indica y encontramos:
If (LGreaterEqual (OSID (), 0x20))
If (And (LocalO, 0x04))
Notify (\_SB.PCI0.AGP.VID.LCD, 0x86)
Notify (\_SB.PCI0.VID.LCD, 0x86)
}
If (And (LocalO, 0x02))
{
Notify (\_SB.PCI0.AGP.VID.LCD, 0x87)
Notify (\_SB.PCI0.VID.LCD, 0x87)
}
}
Si eliminamos esas dos entradas, y compilamos de nuevo, los errores habran desaparecido.
If (LGreaterEqual (OSID (), 0x20))
If (And (LocalO, 0x04))

Notify (\_SB.PCI0.VID.LCD, 0x86)
}

If (And (LocalO, 0x02))
Notify (\_SB.PCI0.VID.LCD, 0x87)
}
}

Se recomienda compilar cada vez que eliminamos una entrada, para asi poder corregir poco a poco nuestro codigo.

Guia by: Roisoft y Pere



