Tutorial 11: Changer le contraste!

Apprenons par un exemple

Introduction

Le code que nous allons utiliser pour cette leçon est celui du programme cont83.z80 que l'on peut trouver sur de nombreux sites ASM. Le code est dans sa forme original. Merci à Andrew Von Dollen pour pouvoir utiliser son programme.

Création de variables

Un avantage de l'ASM c'est la possibilité de créer vos propres variables. D'après Ahmed, la mémoire nous laisse les plages de 8256h à 8500h pour créer des variables. Elles sont crées en utilisant la fonction #define (ce n'est pas entièrement vrai, #define le fait plus facilement pour nous. Qui voudrait taper 8256h chaque fois à la place de curcont?) Pour tout ceux qui veulent savoir la différence entre hl et (hl), lisez le tutorial de Greg Partner sur les instructions LD. J'essaierai d'en parler plus tard (dès que je l'aurai compris entièrement)

Nouvelles commandes

_gfbufclr

- efface la mémoire tampon.

_Iline

- trace une ligne en utilisant B,C,D,E pour les points.

_lcd_busy

- marque un temps à l'écran

inc

- incrémente un registre

dec

- diminue un registre

add

- additionne deux registres ensemble

sub

- soustrait un registre de l'accumulateur

Avant de commencer

Avant que vous ne commenciez à regarder le code, acceptez juste le code de la commande LCD, parce que je ne comprend pas ce qu'il fait (un peut comme les flags) mais je sais qu'il fonctionne :) Et puis une petite explication sur la mémoire tampon. C'est simplement un backup de l'écran lui-même. C'est tout ce qu'est que la mémoire tampon

Le code

essayez de suivre tout du long mais ne vous inquiétez pas si vous n'y arrivez pas.

;Contrast Wizard for the TI-83 by Andrew Von Dollen (svndlln@rain.org)

;Version 1.0  November 2,1996

.NOLIST

#define equ .equ

#define EQU .equ

#define end .end

#include "Ti83asm.inc"

.LIST

#DEFINE kLeft      02h



;Defines for the keys...

#DEFINE kRight     01h

#DEFINE kEnter     05h

#DEFINE PROGSTART  9327h

#DEFINE curcont    8265h
;Note: User-defined variables.

#DEFINE xcoord     8270h

#DEFINE ycoord     8275h

.org PROGSTART

  ld a,47

;initialize x & y coordinates

  ld (xcoord),a

  ld a,34

  ld (ycoord),a

  call _clrLCDFULL
;clear screen

  call _GRBUFCLR
;clear backup graph buffer

  ld b,2

;Start setting coordinates for

  ld c,34

;first line...

  ld d,47

  ld e,34

  ld h,1

;Like IPoint -> D=1

  call _ILINE

;draw 1st starting line

  ld b,2

  ld c,33

  ld d,47

  ld e,33

  ld h,1

  call _ILINE

;draw 2nd starting line

  ld b,2

  ld c,32

  ld d,47

  ld e,32

  ld h,1

  call _ILINE

;draw 3rd starting line

  ld a,44d

;Put 44(d=decimcal) into acc.

  ld (curcont),a


  ld a,(curcont)

;----ACCEPT-THIS-CODE-------------------

  or 0C0h

;Bit mask.

  call _lcd_busy

  out (LCDINSTPORT),a
;make the contrast 44d (about half way)

;---------------------------------------

textdisp:

;display info.

  ld a,14

  ld (PENROW),a

  ld a,20

  ld (PENCOL),a

  ld hl,wizstr

  call _vputs

  ld a,41

  ld (PENROW),a

  ld a,15

  ld (PENCOL),a

  ld hl,bystr

  call _vputs

  ld a,49

  ld (PENROW),a

  ld a,18

  ld (PENCOL),a

  ld hl,mailstr

  call _vputs

mainloop:

;wait for good key

  call _getkey

;Gets a key.

  cp kLeft

;If the left key was pressed...

  jr z,less

;Go to Label Less.

  cp kRight

  jp z,more

  cp kEnter

  jp z,exit

  jr mainloop

;Bad key -> Return to mainloop.

more:


;increase contrast by 1d

  ld a,(curcont)
;Put current contrast into acc.

  cp 62d

;If its the max...

  jp z,nomore

;Goto Label nomore.

  ld a,(curcont)

  ld b,1d

;Put 1 into b.

  add a,b

;Add them.

  ld (curcont),a

  ld a,(curcont)

  or 0C0h

  call _lcd_busy

  out (LCDINSTPORT),a

;This code will add a bar...

  ld a,(xcoord)

;Put X-coordinate in acc.

  ld b,a

;Put acc in b.

  ld a,(ycoord)

;Put Y-coordinate in acc.

  ld c,a

;Put acc in c.

  ld d,1

  call _IPOINT

  ld a,(xcoord)

  ld b,a

  ld a,(ycoord)

  dec a


;Decrement b.

  ld c,a

  ld d,1

  call _IPOINT

  ld a,(xcoord)

  ld b,a

  ld a,(ycoord)

  dec a

  dec a

  ld c,a

  ld d,1

  call _IPOINT

  ld a,(xcoord)

  inc a

  ld (xcoord),a

;End add bar.

  jp mainloop

less:


;decrease contrast

  ld a,(curcont)

  cp 23d

;Min contrast.

  jr z,noless

  ld a,(curcont)

  ld b,1d

  sub b


;Subtract b from a

  ld (curcont),a

  ld a,(curcont)

  or 0C0h

  call _lcd_busy

  out (LCDINSTPORT),a

  ld a,(xcoord)

  ld b,a

  ld a,(ycoord)

  ld c,a

  ld d,0

;Turns off points.

  call _IPOINT

  ld a,(xcoord)

  ld b,a

  ld a,(ycoord)

  dec a

  ld c,a

  ld d,0

  call _IPOINT

  ld a,(xcoord)

  ld b,a

  ld a,(ycoord)

  dec a

  dec a

  ld c,a

  ld d,0

  call _IPOINT

  ld a,(xcoord)

  dec a

  ld (xcoord),a

  jp mainloop

nomore:

  jp mainloop

noless:

  jp mainloop

exit:

  call _clrLCDFULL

  ret

wizstr:

  .db   "Contrast Wizard",0

bystr:

  .db   "By Andrew Von Dollen",0

mailstr:

  .db   "svndlln@rain.org",0

.end

END

J'espère que vous avez compris ce code à l'exception de la partie sur les commandes LCD. Moi oui et je suis normalement au même niveau que vous sur la connaissance de l'ASM (normalement…) Mon avantage c'est que je programme aussi en TiBasic/C++/Pascal, donc j'ai l'habitude de la structure d'un programme. Si l'ASM est votre premier langage de programmation (cela ne devrait pas!) et que vous ne comprenez pas, relisez plusieurs fois le programme. Imprimez cette page et utilisez un crayon pour repérer les différents sauts. Essayer de garder les valeurs des variables dans votre tête (ou sur papier) L'ASM est difficile à suivre parce qu'il n'y a pas vraiment de repère et comme l'utilisation de l'acc est obligatoire pour les variables définies cela ne rend pas le code facile. Néanmoins l'ASM a plus d'avantages que de désavantages. Plus tard vous verrez de superbes codes que vous ne pourriez pas réaliser dans un autre langage.

Ajout (v2.1): Si vous voulez en savoir plus sur les commandes LCD, lisez le tutorial 48. Il explique les commandes actuellement utilisées. Vous devriez y comprendre quelques informations qui vous permettront de mieux comprendre ce programme.

Conclusion

Si vous avez compris ce programme avant la quatrième lecture, c'est que vous apprenez vite et bien. Bientôt nous verrons les opérations avec la virgule flottante. Après ceci, un tutorial ennuyeux, masquer des bit. Et après ça je voudrais commencer les routines, puis la saisie directe, puis…

