Tutorial 15 : Une souris sur 83

Le summum de tout ce que nous avons appris.

Introduction

Oui, c'est possible! Une souris pour la TI et avec ça elle est très rapide. En utilisant l'image de la routine de Movax (sprite) nous pouvons créer une souris qui se déplace sur tout l'écran incroyablement vite et en plus elle s'inverse si elle passe sur quelque chose de déjà noir (si vous n'avez pas compris cette phrase, attendez le programme et vous comprendrez :)

Sprite ?

Un 'sprite' est un jargon d'ordinateur pour une image qui se déplace sur l'écran. Tous les jeux d'arcade ont des images qui bougent, ce sont des sprites. Pour ce tutorial nous avons besoin du sprite de Movax - ce génie a fait le boulot le plus dur pour nous !

Nouvelles commandes

Rien de nouveau, juste la routine de Movax. Cela doit être tout. J'expliquerai au fur et à mesure que le code avance

Le code

Suivez tout du long, filles et garçons :

.NOLIST

#define equ .equ

#define EQU .equ

#define end .end

#include "ti83asm.inc"

#include "tokens.inc"

.LIST

#DEFINE mse_x 8265h

#DEFINE mse_y 8266h

.org 9327h

         call _clrLCDFull 


         call _runIndicOff 


         call _grbufclr 
; efface la mémoire tampon

         call _homeup

         call _axes



;Turn on the axes.

         ld a,10 

;initialise les coordonnées x et y de la souris

         ld (mse_x),a 


         ld a,10

         ld (mse_y),a

         jp moveloop

moveloop:

        call putmse 



;Call putmse

        jp getky

getky: 





;routine getkey

         ld a,0ffh

         out (1),a

         ld a,0feh

         out (1),a

         in a,(1)

         cp 253 

;si la flèche gauche

         jp z,left 



;Goto Left
     si la comparaison est ok

         cp 251 

;si la flèche droite

         jp z,right 



;Goto Right

         cp 254 

;si la flèche du haut

         jp z,up 

;Goto up

         cp 247 

;si la flèche du bas

         jp z,down 



;Goto Down

         ld a,0ffh

         out (1),a 

         ld a,0fdh

         out (1),a

         in a,(1)

         cp 191 

;si la touche clear

         jp z,quit 



;...quit.

         jp getky 



;répète

left:

         call putmse

         ld a,(mse_x) 
;stocke les coordonnées x dans a

         dec a 



;décrémente a 

         ld (mse_x),a 
;stocke a dans nse x

         jp moveloop 
;goto moveloop

right:          

         call putmse          

         ld a,(mse_x) 
;stocke x dans a

         inc a 



;incrémente a

         ld (mse_x),a 
;stocke a dans mse x

         jp moveloop 
;goto moveloop

down:          

         call putmse

         ld a,(mse_y) 
;stocke y dans a

         dec a 



;décrémente a

         ld (mse_y),a 
;stocke a dans mse y

         jp moveloop 
;goto moveloop

up: 

         call putmse

         ld a,(mse_y) 
;stocke y dans a

         inc a 



;incrémente a

         ld (mse_y),a 
;stocke a dans mse y

         jp moveloop 
;goto moveloop

putmse:

         ld a,(mse_y) 

         ld e,a 



         ld a,(mse_x) 


         ld bc,mouse 
;stocke le sprite dans bc

         call SPRXOR 
;appelle la routine de Movax 

         call _grbufcpy_v

         ret

quit:

         call _clrLCDFull

         call _grbufclr

         call _dispDone

         ret

mouse:

; Ca c'est la routine.  0=off, 1=on.

 
.db %01000000

 
.db %01100000

 
.db %01110000

                 .db %01111000

 
.db %01111100

 
.db %01111000

 
.db %01111100

 
.db %01011000

;METTEZ LA ROUTINE DE MOVAX ICI

.end

END

Explication

Je suis sur que ce programme est très simple et facile à comprendre. Le seul point que je pense devoir rappeler c'est que xor inverse les bits. C'est aussi le cas pour 'clair' et 'obscur'. La même routine changera du noir au blanc et du blanc au noir. Il n'y a pas besoin d'effacer la routine, appelez la une fois, la routine dessine l'image, rappelez la et l'image s'efface. C'est ça l'utilité de la fonction xor.

Conclusion

C'est fait !!

Cela conclu la première édition des tutorials. J'espère que mes 15 premiers tutorials vous ont aidés. J'apprécierai en retour de ce travail un petit e-mail.

Je voudrais remercier tous ceux de assembly-83@lists.ticalc.org qui m'ont aidés (spécialement Conway, Trey, Ian et Linus) et merci à Harper Maddox, Matt Johnson et Joe Wingbermuehle pour les rencontres sur l'ICQ :)

