НУЖНО ИСПРАВИТЬ ЗАДАЧУ

1. Постановка задачи

При работе с экраном зачастую возникают ситуации, когда необходимо обращение к видеопамяти напрямую по абсолютным адресам. Структура видеопамяти для текстовых режимов достаточно проста. Для представления каждого знакоместа отводится два байта: первый байт хранит отображаемый символ, второй байт – его цветовые атрибуты. Таким образом, в текстовом режиме для хранения образа всего экрана используется 80 25 2 = 4000 байт. Адрес начала видеопамяти в общем пространстве оперативной памяти компьютера равен $B800:$0000 для всех текстовых режимов (кроме режима Mono). Простейший способ получить доступ к видеопамяти:

var video : array[1..4000] of byte absolute $B800:$0000;
Однако значительно удобнее и нагляднее использовать более адекватное отражение в программе структуры видеопамяти. Так, информацию лучше представить в виде структуры с двумя полями, а вместо одномерного массива использовать двумерный:

type video = array[1..25,1..80] of 
record
symbol : char;
attr : byte;
end;
var memory: video absolute $B800:$0000;
Наличие в программе подобных описаний сводит все операции вывода на экран к записи значений в массив memory. Так же просто может осуществляться анализ текущего состояния экрана посредством считывания значений из массива memory.

Заметим, что показанные действия никак не влияют на положение курсора, в то время как процедуры write и writeln приводят к его перемещению. Кроме того, обращение к видеопамяти позволяет решить проблему, связанную с записью символа в позицию с координатами 80,25. Выполнение следующего фрагмента программы:

GotoXY(80,25);
Write('a');
всегда приводит к сдвигу экрана на одну строку вверх и последующей установке курсора в позицию 1,25, что исказит уже построенную на экране картину. Если же вместо приведенного фрагмента использовать оператор memory[25][80].symbol:='a'; то никакого сдвига экрана не произойдет и положение курсора не изменится

Написать программу, которая будет работать с видеопамятью. Текст, присутствовавший на экране до запуска программы, не должен портиться никаким образом. 

Прерывания таймера регламентируют скорость перемещения объекта, причем параметр, характеризующий величину скорости, необходимо задавать с клавиатуры при запуске программы. Информация о параметре, задающем скорость движения, должна выводиться на экран при запуске программы без параметров.  “Бегущая строка”: 

По экрану, содержащему некоторую информацию, “бежит” текстовая строка. Положение строки и её текст следует задавать параметрами. Строка “бежит” справа налево, при этом по мере того, как первые символы строки скрываются за границей экрана, они должны появляться из-за его правой границы (т.е. экран как бы замкнут). 

2. Описание входных данных программы и ее результаты.

С клавиатура при запуске программы вводится скорость перемещения объекта (от 1 до 100). В качестве параметром запуска можно вводить номер строки, в которой будет размещаться бегущая строка, и текст бегущей строки. Если данные параметры отсутствуют, либо введены неверно, программа присваивает им значения по умолчанию.

3. Описание основных переменных, а также основных блоков и подпрограмм 

memory: video absolute $B800:$0000; -- массив для доступа к видеопамяти

speed: integer; - скорость перемещения строки

Int1CSave:Pointer; - указатель, для хранения старого вектора прерывания 

H:byte; - номер строки, в которой будет находиться бегущая строка

st:string; - текст бегущей строки

Procedure TimeHandler; Interrupt; - процедура обработки прерываний

begin

  if g then s:=s-1;

end;

Procedure Show; - процедура вывода строки на экран

var i:integer;

begin

  g:=false;

  if x=1 then memory[H,80].symbol:=' ' else

  memory[H,x-1].symbol:=' ';

  for i:=1 to length(st) do

    begin

      if (x+i-1) mod 80 =0 then

      begin
      memory[H,80].attr:=2; - назначаем цвет символа

      memory[H,80].symbol:=st[i]; - пишем символ в необходимую ячейку

      end

      else begin

          memory[H,(x+i-1) mod 80].symbol:=st[i];

          memory[H,(x+i-1) mod 80].attr:=2;

          end;

    end;

  if x=80 then x:=0;

  x:=x+1; - указатель на позицию, с которой будет необходимо писать  троку в следующий раз

  s:=100;

  g:=true;

end;

1. Программа должна быть резидентной.
2. Исходные данные для работы программы должны вводиться как параметры командной строки, а не с клавиатуры по запросу.  
3. Проверка: при движении строки по экрану, содержащему текст, дайте команду cls, Если программа работает верно – строка продолжает движение по чистому экрану. 
Исправляйте.
 4. Текст программы
{$M 4048,0,0}

Program A5;

uses crt, dos;

type  Line=array[1..80] of

              record

                symbol:char;

               attr:byte;

              end;

      video=array [1..25] of Line;

var memory: video absolute $B800:$0000;

    speed: integer;

    Int1CSave:Pointer;

    H:byte;

    st:string;

    i:integer;

    c:char;

    f,g:boolean;

    s:integer;

    x:byte;

    p:byte;

{$F+}

Procedure TimeHandler; Interrupt;

begin

  if g then s:=s-1;

end;

{$F-}

Procedure Show;

var i:integer;

begin

  g:=false;

  if x=1 then memory[H,80].symbol:=' ' else

  memory[H,x-1].symbol:=' ';

  for i:=1 to length(st) do

    begin

      if (x+i-1) mod 80 =0 then

      begin

      memory[H,80].attr:=2;

      memory[H,80].symbol:=st[i];

      end

      else begin

          memory[H,(x+i-1) mod 80].symbol:=st[i];

          memory[H,(x+i-1) mod 80].attr:=2;

          end;

    end;

  if x=80 then x:=0;

  x:=x+1;

  s:=100;

  g:=true;

end;

begin

  write('Skorosti pereme6enia stroki (ot 1 do 100): '); readln(speed);

  if paramcount=0 then begin

                         st:='Laboratornaia rabota #5';

                         H:=12;

                       end else

          if paramcount=1 then

            begin

              st:=paramstr(1);

              val(st,H,i);

              if (i=0) and (H<26) then

                 begin

                   st:='Laboratornaia rabota #5';

                 end;

              if (i<>0) or (H>25) then

                 begin

                   H:=12;

                 end;

            end else

              begin

                st:=paramstr(1);

              val(st,H,i);

              if (i<>0) or (H>25) then

                 begin

                   H:=12;

                 end;

              st:='';

              for i:=2 to paramcount do

                st:=st+paramstr(i)+' ';

              delete(st,length(st),1);

              end;

  if length(st)>79 then

  st:=copy(st,1,79);

  Getintvec($1C,Int1CSave);

  SetintVec($1C,@TimeHandler);

  s:=100;

  x:=1;p:=80; g:=true;

  repeat

    if s<speed then Show;

    if keypressed then begin

    c:=readkey;

     end;

  until c=#27;

  SetintVec($1C,Int1CSave);

end.

5. Результаты работы.

В результате работы программы на экране появляется бегущая строка зеленого цвета.
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6. Ответы на контрольные вопросы.

1. Какова структура видеопамяти в текстовом режиме?

В текстовом режиме видеопамять состоит из массива знакомест (80 столбцов и 25 строк). Для представления каждого знакоместа отводится 2 байта. 1 байт содержит отображаемый символ, а второй – его цветовые атрибуты. Адрес начала видеопамяти в общем пространстве оперативной памяти компьютера равен $B800:$0000

2. Как удобно организовать обращение к любой точке экрана?

Для удобства обращения к любой точке экрана удобно использовать двумерный массив следующего вида:

type video = array[1..25,1..80] of 
record
symbol : char;
attr : byte;
end;
var memory: video absolute $B800:$0000;
Использование такого массива позволяет сводить все операции вывода на экран к записи значений в массив memory.

3. Каким образом можно изменить цвет выводимого символа? Цвет фона?

Цвет выводимого символа можно изменить, изменяя значение поля attr для знакоместа, в которое помещается символ. Также можно использовать процедуру TextColor, которой в качестве параметра задается цвет выводимого символа.

Для изменения цвета фона можно использовать процедуру TextBackGround, которой в качестве параметра задается цвет фона выводимого символа.

4. Какие действия необходимо предпринять для восстановления прежнего состояния экрана после каких-то его изменений?

Для восстановления экран можно перед его изменением сделать копию массива memory. При необходимости восстановления. В массив ьуьщкн можно записать прежнее его значение.



























































































































































































































































































































































































































































































































































































