Tutorial 40 : Ecriture dans un programme

Ecrire dans un programme... et les compresser

Introduction

Pourquoi écrire dans un programme ? La meilleure raison serait pour stocker les options ou des highscores dans les jeux. Une autre raison peut être un programme  qui se copie lui même à chaque fois qu’il s’exécute.

Avant de commencer à regarder à écrire dans un programme, nous devons d’abord regarder à 2 autres programmes. DevPac83 et ZASMLOAD. DevPac83 est un programme écrit pas Hannes Edfeldt (alias Movax) qui va exécuter TASM, puis compresse votre programme en un fichier 83p prêt à être transféré à votre TI. ZASMLOAD prend un programme compressé et l’exécute. Les deux programmes peuvent être téléchargés sur la Planète TI-83, ti-files ou ticalc. Voici un sous tutorial pour vous apprendre à vous en servir.

DevPac83

Bien ce n’est pas trop dur. Ecrivez votre programme, allez dans le DOS et tapez " ZASM [nom_du_programme ] "  Si tout est ok votre programme sera compilé, compressé et prêt à être envoyé à votre TI. Maintenant les programmes compressés ne peuvent pas être exécutés avec la technique standard Sebd(9progname) Vous allez avoir besoin d’utiliser ZASMLOAD (décrit ci dessous) ou un des OS (SOS par exemple)

ZASMLOAD
D’abord pour tous, faites une petite expérience. Ecrivez le programme basic suivant :

"HELLO

Send(9prgmXXXX

LES XXXX sont le nom du programme que vous n’avez pas sur votre TI, juste pour simplifier les choses. Exécutez le programme et cela va s’arrêter à la ligne de commande du programme. Quittez l’OS DE TI... maintenant regardez Ans. Hello ! Une information utile... et facilite la compréhension de ZASMLOAD.

Pour utiliser ZASMLOAD vous faites exactement ce que nous avons fait auparavant excepté ‘Hello’ qui est remplacé par votre programme et ‘XXXX’ est remplacé par ZASMLOAD. Bien sur vous devez avoir ZASMLOAD sur votre calculatrice :)... quelques jeux l’utilisent, donc vous devriez en avoir une copie quelque part. Passons aux choses sérieuses.

Si vous voulez en savoir plus, regardez l’explication de Ian Graf dans la section référence. Merci à Ian pour l’aide à ce sujet

Nouvelles commandes
Pas de nouvelles commande, c’est clair ‘utilisez-votre-culture-existance-dans-le-bon-chemin’...

Le code

Allons y...

call    _clrLCDFull

call    _homeup

ld      hl,ScoreText

call    _puts

call    _newline

ld      a,(highscore)

ld
l,a


ld      h,0


call
_dispHL

; Display high score

call    _newline

ld      de,821ch

ld      hl,prompt

ld      bc,16

ldir

ld      a,1

ld      (ASM_IND_CALL),a

call    PGMIO_EXEC

call    _convop1

ld      a,e


push af                  ; write back state

     
call _zerooop1           ;

     
ld de,op1                ;

     
ld hl,prog               ;

     
ld bc,7                  ;

     
ldir                     ;

     
call _chkfindsym         ;

     
inc de                   ;

     
inc de                   ;

     
ld hl,highscore-$9327    ;

     
add hl,de                ;

     
pop af                   ;

     
ld (hl),a                ;

     
ret                      ;
ret

prompt:        .db "Points: ",0

ScoreText:     .db "High Score: ",0

HighScore:
.db 0000h


prog:

.db 5,"ZHIGH",0
C’est clair non ? La seule explication que vous avez besoin est ld hl, highscorre - $9327. J’espère que ce nombre vous est un peu familier maintenant. Oui c’est là où vos programmes démarrent en mémoire. Donc ce que Ian (il a écrit cette partie, je l’ai copié :) fait c’est qu’il prend l’adresse du highscore dans la mémoire, y soustrait 9327, il a donc l’adresse relative du début du programme. DE se trouve déjà au départ du programme, jusqu'à ce qu’il arrive à _chkfindsym etc. Donc il additionne les deux ensembles puis le met dans la valeur de A.

Souvenez vous : Vous devez compresser le programme pour le faire fonctionner

Conclusion

Merci à Ian

maintenant, un regard en avant... la plupart des choses que nous allons traiter vont être comme du basic. Je vous guiderai juste à travers les étapes et occasionnellement il y aura un ou deux tutorial pointus... un tutorial sur les interruptions de programmes ne devrait pas tarder à venir ! Et de moins en moins de code, juste pour nous assurer que ça marche... je vais expliquer de plus en plus comment  le code fonctionne. Un bon exemple dans le tutorial suivant, une routine de clignotement de pixel par Olle Hedman.
