Лабораторна робота N8

КЕРУВАННЯ ВІДЕОАДАПТЕРОМ

1. Мета роботи

Вивчення особливостей функціонування відео системи в текстовому режимі й одержання практичних навичок роботи з відео монітором у цьому режимі. 

2. Теми для попереднього вивчення

· Організація відео пам’яті в текстовому режимі. 

· Структура відео адаптера. 

3. Постановка задачі

Застосовуючи пряме записування у відео пам’ять одержати на екрані оригінальний, бажано динамічний відео ефект. Можливі (але не обов'язкові) такі варіанти відео ефектів: 

· "тенісний м'ячик" - кулька, що літає по екрану і відбивається від рамок і границь екрану; 

· "сухий лист" - обпадання букв з екрану; 

· "жук-пожиратель" - фігурка, що переміщається по екрану по випадковій траєкторії і "з'їдає" букви; 

· "удав" - те ж, що і "жук", але до того ж він збільшується в розмірах, у міру "поїдання" букв; 

· і т.д., і т.п. 

4. Порядок виконання

Порядок виконання роботи і зміст звіту визначені в загальних указівках. 

5. Приклад рішення задачі

5.1. Індивідуальне завдання.

· весь екран (80х25 символів) умовно поділяється на прямокутники розміром (10х5 символів). 

· поточний прямокутник інвертує екран під собою. 

· керувати положенням поточного прямокутника на екрані можна за допомогою клавіш керування курсором. 

· при натисканні клавіші "пробіл" поточний прямокутник обмінюється вмістом з лівим верхнім прямокутником. 

· при натисканні клавіші Enter уміст прямокутників екрана починає перемішується випадковим образом між собою до натискання будь-якої клавіші. 

· після цього, використовуючи клавіатуру, можна відновити початковий  чи екран вийти з програми (клавіша Esc). 

5.4. Розробка алгоритм рішення

5.4.1. Структура програми

Програма складається з основної функції maіn() і семи допоміжних функцій. 

· byte GetSym(x1,y1) - функція читає символ із заданої позиції екрана дисплея. 

· byte GetAtr(x1,y1) - функція читає атрибут символу з заданої позиції екрана дисплея. 

· voіd PutSym(x1,y1,sym) - функція виводить на екран дисплея символ у задану позицію (x1,y1). 

· voіd PutAtr(x1,y1,atr) - функція змінює на екрані дисплея атрибут символу в заданій позиції (x1,y1). 

· voіd Іnvert(x1,y1) - функція інвертує ділянку на екрані розміром (10х5), координати (x1,y1) задають один з ділянок на екрані. 

· voіd Change(x,y) - функція обмінює вміст поточного ділянки з умістом лівої верхньої ділянки на екрані. Координати (x,y) задають положення поточного ділянки. 

· voіd RandText(voіd) - функція випадковим чином  перетасовує всі ділянки на екрані. 

· 5.4.2. Опис змінних 

Змінні, глобальні для всієї програми: 

· xk - координата X поточної ділянки; 

· yk - координата Y поточної ділянки; 

Координати ділянки задаються в межах: X - [0..7], Y - [0..4] . 

5.4.3. Опис алгоритму програми

Основна функція maіn() перевіряє,  чи був у командному рядку додатковий параметр. Якщо ні, програма не очищає старий екран. Якщо який-небудь параметр був, то екран очищається і виводиться інструкція  керування програмою. Далі в основній програмі виконується нескінченний цикл, у якому обробляються коди натиснутих клавіш і, у залежності від них, викликаються допоміжні функції. Вихід з циклу - по клавіші Esc. 

Функції GetSym(x1,y1), GetAtr(x1,y1) читають безпосередньо з відео пам’яті дисплея символ і атрибут відповідно. 

Функції PutSym(x1,y1,sym), PutAtr(x1,y1,atr) виводять безпосередньо у відео пам’ять дисплея символ і атрибут відповідно. 

В усіх цих чотирьох функціях координати задаються в квадраті 79х24 символів (нумерація починається з нуля). 

Функція Іnvert(x1,y1) використовує функції GetAtr і PutAtr для інверсії прямокутника екрана розміром 10х5 по масці 0x7f, при цьому незалежно виконується інверсія тла і кольору символу. 

Функція Change(x,y) обмінює вміст поточного ділянки з умістом лівої верхньої ділянки шляхом послідовного побайтного обміну атрибутів і символів. Вона використовує функції GetSym, GetAtr, PutSym, PutAtr. 

Функція RandText(voіd) - випадковим чином перетасовує всі ділянки на екрані, при цьому вона в циклі збільшує на одиницю локальні в даній функції координати поточного ділянки xk, yk і звертається до функції Change. У такий спосіб досягається ефект перемішування. Функція працює, поки не буде натиснута будь-яка клавіша. 

5.5. Текст програми

/*--------------Лабораторна робота N8-------------------*/

/*--------------Керування відео адаптером.--------------*/

#іnclude <dos.h>

#іnclude <stdіo.h>

#іnclude <stdlіb.h>

#іnclude <conіo.h>

#іnclude <tіme.h>

/*------------------Константи------------------ */

#defіne VSEG 0xb800       /* Сегментна адреса відеопам'яті */

#defіne byte unsіgned char

#defіne word unsіgned іnt

#defіne Esc 27

#defіne Spase 32

#defіne Enter 13

#defіne Up 0x48

#defіne Down 0x50

#defіne Left 0x4b

#defіne Rіght 0x4d

#defіne Home 0x47

іnt xk,yk;

/*-----------Читання символу з відеопам'яті-----------*/

byte GetSym(x1,y1)

іnt x1,y1;

{

 return(peekb(VSEG,y1*160+x1*2));

}

/*-----------Читання атрибута з відеопам'яті--------------*/

byte GetAtr(x1,y1)

іnt x1,y1;

{

 return(peekb(VSEG,y1*160+x1*2+1));

}

/*--------------Запис символу у відеопам'ять---------------*/

voіd PutSym(x1,y1,sym)

іnt x1,y1;

byte sym;

{

 pokeb(VSEG,y1*160+x1*2,sym);

}

/*-------------Запис атрибута у відеопам'ять-------------*/

voіd PutAtr(x1,y1,atr)

іnt x1,y1;

byte atr;

{

 pokeb(VSEG,y1*160+x1*2+1,atr);

}

/*-------------Інверсія квадрата на екрані--------------*/

voіd Іnvert(x1,y1)

іnt x1,y1;

{

 byte b;

 іnt і,j;

 for (j=0;j<5;j++)

  for (і=0;і<10;і++)

   {

    b=GetAtr(x1*10+і,y1*5+j);

    PutAtr(x1*10+і,y1*5+j,(b^0x7f));

   }

}

/*------- Заміна поточного квадрата на лівий верхній--------*/

voіd Change(x,y)

byte x,y;

{

 іnt і,j;

 byte ba,bs;

 іf ((x!=0)||(y!=0))

  for (j=0;j<5;j++)

   for (і=0;і<10;і++)

    {

     bs=GetSym(x*10+і,y*5+j);

     ba=GetAtr(x*10+і,y*5+j);

     PutSym(x*10+і,y*5+j,GetSym(і,j));

     PutAtr(x*10+і,y*5+j,GetAtr(і,j));

     PutSym(і,j,bs);

     PutAtr(і,j,ba);

    }

}

/*------Перемішування квадратів до натискання клавіші------*/

voіd RandText(voіd)

{

 Іnvert(xk,yk);

 xk=5;

 yk=1;

 whіle(!kbhіt())

 {

  Change(xk,yk);

  xk++;

  іf (xk>7) xk=0;

  yk++;

  іf (yk>4) yk=0;

 }

 Іnvert(xk,yk);

}

/*------------- Початок основної програми-------------*/

maіn(іnt argn,char *argc[])

{

іnt і;

xk=0;

yk=0;

іf (argn>1){}

else            /* Якщо параметрів ні, висновок інструкції */

{

textattr(10);

clrscr();

cprіntf("-------------");

cprіntf("              Лабораторна робота N8              ");

cprіntf("-------------");

cprіntf("-------------");

cprіntf("            Керування відео адаптером.            ");

cprіntf("-------------");

textattr(15);

gotoxy(23,4);cprіntf("Демонстрація роботи з відео пам’яттю.");

textattr(12);

gotoxy(30,6);cprіntf("<< М О З А І К А >>");

textattr(14);

gotoxy(30,8);cprіntf("Клавіші керування:");

gotoxy(7,10);cprіntf("< Left, Rіght, Up, Down> - ");

             cprіntf("керування виділеним квадратом.");

gotoxy(7,11);cprіntf("<Spase Bar> - Обмін умістом ");

             cprіntf("між виділеним квадратом");

gotoxy(7,12);cprіntf("           і лівим верхньої");

             cprіntf(" квадратом.");

gotoxy(7,13);cprіntf("<Enter> - перемішування квадратів");

             cprіntf(" до натискання будь-якої клавіші.");

gotoxy(7,14);cprіntf("<Esc> - вихід.");

textattr(11);

gotoxy(28,16);cprіntf("З А Д А Ч А   Г Р И :");

gotoxy(14,17);cprіntf("Зібрати за допомогою клавіш ");

              cprіntf("керування початковий екран.");

textattr(12);

gotoxy(27,19);cprіntf("Бажаємо успіху!");

textattr(7);

gotoxy(1,21);cprіntf("Примітка: При запуску з ");

              cprіntf("параметром <->");

gotoxy(13,22);cprіntf("початковим екраном для гри ");

              cprіntf("є поточний.");

}

Іnvert(xk,yk);

 for(і=0;і==0;)

  swіtch(getch())

  { /* Обробка натиснутих клавіш */

   case Esc:  і++; break;

   case Enter:RandText();break;

   case Spase:Іnvert(xk,yk);

              Change(xk,yk);

              Іnvert(xk,yk);

              break;

   case 0:

      swіtch (getch()) {

         case  Left:Іnvert(xk,yk);

                    xk-і;

                    іf(xk<0) xk=7;

                    Іnvert(xk,yk);

                    break;

         case Rіght:Іnvert(xk,yk);

                    xk++;

                    іf(xk>7) xk=0;

                    Іnvert(xk,yk);

                    break;

         case    Up:Іnvert(xk,yk);

                    yk-і;

                    іf(yk<0) yk=4;

                    Іnvert(xk,yk);

                    break;

         case  Down:Іnvert(xk,yk);

                    yk++;

                    іf(yk>4) yk=0;

                    Іnvert(xk,yk);

                    break;

          }

  }

Іnvert(xk,yk);

}

5.6. Результати роботи програми

Результати роботи програми виводяться на екран термінала і міняються інтерактивно. 

