Tutorial 7: Fonction Input et conditions

Apprenons la fonction Input et les commandes IF-THEN

Introduction:

Pour faire un véritable programme, à un moment ou un autre, vous allez avoir besoin d'une saisie de l'utilisateur. C'est là que la fonction Input intervient. Maintenant, vous voulez faire quelque chose avec cette fonction, c'est parti.

Nouvelles commandes:

                _getkey

;demande une touche et la stocke dans l'accumulateur.

               cp                                  ;compare avec l'accumulateur

               jr                                    ,l'équivalent en assembleur pour if xxx then jump to xxxx

               jp                                   ;même qu'auparavant, sauf qu'il est très différent…

               _ipoint                            ,allume, éteint, test ou change l'état d'un point

               _runIndicOff
;arrête l'indicateur (la petite barre de défilement en haut à droite)

i_point utilise les registres b et c pour stocker les coordonnées (en pixels) d'un point et le registre d est mis à 0, 1, 2, 3 ou 4. 0 éteint le pixel, 1 allume le pixel, 2 change d'état (éteint si allumé, allumé si éteint)  3 test le pixel pour savoir s'il est allumé ou éteint (retourne la valeur dans z) finalement 4 copie les PLOTSSCREEN à l'écran

Note: La plupart des programmes suivants sont écrits par ma main et ma main seulement. Pourquoi je dis ça? Bien, vous auriez aussi pu les écrire vous même jusqu'à la fin des leçons.

Le code:

          … le début habituel…                 ;les lignes 'define' sont là uniquement comme exemple

#DEFINE kLeft       02h

#DEFINE kRight      01h

#DEFINE kUp         03h

#DEFINE kDown       04h     ;tous ces codes sont en hexadécimal

#DEFINE kEnter      05h     ;pour les touches de la TI

#DEFINE kClear      09h

.
org 9327h



call _clrLCDFull
;Efface l'écran.



ld b,47



ld c,47



ld d,1


;Stocke 1 dans D



call _IPoint

 



call _runIndicOff
;Eéteint l'indicateur

GetKey:



call _getKey

;Demande une touche

cp kLeft

;compare la touche avec le code de la flèche gauche



jp z,Left

;si oui, allez au label left



cp kRight






jp z,Right



cp kUp



jp z,Up



cp kDown



jp z,Down



cp kClear



jp z,Quit



jp GetKey

Left:



ld d,0


;Stocke 1 dans D



call _IPoint





dec b




;Decrement B



jp Draw

Right:



ld d,0



call _IPoint



inc b



jp Draw

Up:




ld d,0



call _IPoint



inc c



jp Draw

Down:



ld d,0



call _IPoint



dec c8



jp Draw

Draw:



ld d,1

call _IPoint



jp GetKey

;Répète

Quit:



ret


;Retour en basic

.end

END

CP, JR, JP

Ok, vous n'avez probablement pas entièrement compris le code. Pour le comprendre entièrement, vous devez voir comment fonctionnent les commandes. JP peut fonctionner avec les conditions suivantes (ou non conditions):

• C     (Carry)


• NC   (No Carry) 


• Z      (Zero) 


• NZ   (Not Zero) 


• M     (Minus) 


• P      (Positive) 


• PE    (Parity Even) 


• PO    (Parity Odd) 

Je ne suis par sur pour la plupart d'entre elles, le zero et non-zero sont évidentes, de même que minus et positive. JR fonctionne seulement avec les conditions en rouge.

Comme JP utilise seulement les termes zero et non-zero (vrai ou faux) nous devons faire quelque chose pour aider la fonction JP. C'est ce que CP fait. CO est là pour comparer. Il prend la valeur qu'il a après et la soustrait à l'accumulateur ainsi si l'accumulateur est égal à la fonction 05h que getkey a retourné, et que nous utilisons cp kEnter, la valeur de retour sera zero. C'est comme ça que JP est utilisé.

Quelle est la différence entre jr et jp? Il y aune différence énorme. JR est un saut relatif, cela signifie que lorsque TASM compile, les instructions du Z80 lui indique seulement de combien de bytes, en avant ou en arrière, il doit sauter. Donc jr a un nombre limité de bit auquel il peut avoir accès. Par contre jp est lui un saut absolu - il dis au Z80 l'adresse où il doit aller. L'avantage de jr sur jp est si le fichier est de petite taille et donc vite compiler (merci à Midless Production pour cette information) Harper m'a dit que jr faisait un petit saut (jusqu'à 128 bytes) et jp un grand saut (jusqu'à 32 Ko … toute la RAM!!)

Conclusion:

La leçon couvre bien le sujet maintenant. Si vous avez tout compris dès la première lecture, Bravo! Mais je vous conseille de relire cette partie encore une fois afin de comprendre parfaitement le programme.

J'ai maintenant un aveu à vous faire… je n'aurai pas d'ordinateur pendant 3 à 4 semaines, donc je ne pourrais plus écrire de leçons mais j'essairai d'avoir TASM/Winlink etc.. sur celui de ma mère. Je vais donc prendre de l'avancce! Bon c'est une petite exagération mais maintenant j'ai appris des choses sur les états de la TI, comment changer de mode, comment les détecter et encore plusieurs petites choses. Donc je vais prendre un tout petit peu d'avance. Excusez-moi si je viens de dire quelque chose que vous n'avez pas compris…:)

Prochainement… 

dans la prochaine leçon, je vous parlerai de la façon de changer ou de détecter les modes de la TI. J'a fait un programme qui affiche quel mode graphique est enclenché. Je vais partager le code avec vous tous! La leçon suivante qui parlera du stack, une 'structure' très importante qui permet de conserver des nombres. Dans la leçon suivante ou celle d'après, il y aura des fonctions pour le fun, encore une fois - comment éteindre la calculatrice et comment changer le contraste.

