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Généralités

Les AMSTRAD CPC possédent trois modes d’affichage qui seront utili-
sés en fonction du type de |"application.

MODE 0 : 25 lignes de 20 caractéres, 16 couleurs,
définition 160 x 200 pixels.

MODE 1 : 25 lignes de 40 caracteres, 4 couleurs,
définition 320 x 200 pixels.

MODE 2 : 25 lignes de 80 caracteres, 2 couleurs,
définition 640 x 200 pixels.

Aucune distinction n’est faite entre I’écran texte et I’écran graphique.
Il existe méme une instruction (TAG) qui permet d'afficher un texte alpha-
numérigue & une position graphique (au pixel pres) sur I"écran.
L’écran est divisé en 400 points verticaux et 640 points horizontaux res-
pectivement repérés de 0 & 399 et de 0 & 639.

En MODE 0, comme la résolution est de 160 x 200, un point élémen-
taire occupe (640/160 =) 4 pixels horizontaux et (400/200 =) 2 pixels

verticaux.

En MODE 1, comme la résolution est de 320 X 200, un point élémen-
taire occupe (640/320 =) 2 pixels horizontaux et (400/200 =) 2 pixels
verticaux.

En MODE 2, comme la résolution est de 640 x 200, un point élémen-
taire occupe (640/640 =) 1 pixel horizontal et (400/200 =) 2 pixels

verticaux.
A la mise sous tension, le MODE d'affichage est le MODE 1.
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Tracé de points
en BASIC

En BASIC, nous disposons de trois instructions pour accéder a un point
élémentaire :

PLOT, PLOTR et GRAPHICS PEN.

PLOT < Abcisse>, <Ordonnée>[, <encre>[, <mode d'encre>]]
— < Abcisse> est compris entre 0 et 639,
— < Ordonnée> est compris entre 0 et 399.

Cet ordre permet d’afficher un point élémentaire aux coordonnées abso-
lues spécifiées.

PLOTR <Déplacement en X>, <Déplacement en y>
[,<encre>[, <mode d’encre>1]]

Cet ordre permet d’afficher un point élémentaire aux coordonnees rela-
tives (par rapport au point courant) spécifiées.

Si X, Y est la position courante du curseur graphigue, un point sera affi-
ché en X+ <Déplacement en X>, Y+ < Déplacement en Y >.

GRAPHICS PEN [<encre>][, <Mode d’affichage du fond>]
Cet ordre n'existe pas sur CPC 464.

Si vous possédez un CPC 664 ou 6128, GRAPHICS PEN vous permettra
de choisir une couleur de stylo (<encre>) pour dessiner, et la nature
du fond de I’écran (<Mode d'affichage du fond> = O pour un fond
opaque, et = 1 pour un fond transparent.)
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Déplacement du
curseur graphique
en BASIC

En BASIC, nous disposons des instructions MOVE, MOVER, ORIGIN,
XPOS et YPOS.

MOVE < abscisse >, <ordonnée>[, <encre>[ <mode d'encre>]]
— <abscisse> est compris entre O et 639,
— <ordonnée> est compris entre O et 399.

Cet ordre permet de déplacer le curseur graphique aux coordonnées abso-
lues spécifiées sans afficher le point élémentaire pointé.

Le paramétre <encre> permet, s'il est présent, de changer la couleur
du stylo graphique.

Le parameétre <mode d'encre > permet, s'il est présent, de fixer le mode
d'affichage graphique :

O pour le mode normal,
1 pour le mode XOR,

2 pour le mode AND,
3 pour le mode OR.

MOVER < déplacement en X >, <déplacement en Y >
[, <encre>[<mode d’encre >1]

Cet ordre permet de déplacer le curseur graphique aux coordonnees rela-
tives (par rapport au point courant) spécifiées sans afficher le point élé-
mentaire pointé.
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Le parametre <encre> permet, s'il est présent, de changer la couleur
du stylo graphique.

Le parametre <mode d’encre > permet, s’il est présent, de fixer le mode
d’affichage graphique :

0 pour le mode normal,
1 pour le mode XOR,

2 pour le mode AND,
3 pour le mode OR.

ORIGIN <abscisse>, <ordonnée>|[, <gauche>, <droite>,
<haut>, <bas>]

Cet ordre fixe les coordonnées du point qui sera pris comme origine de
I"écran graphique. Par défaut, |"origine est en 0, O.

Quand les paramétres <gauche>, <droite>, <haut>, <bas> sont
précisés, ils définissent les dimensions de la fenétre graphique.

XPOS indique I"abscisse courante du curseur graphique (entre O et 639).

YPOS indique I'ordonnée courante du curseur graphique (entre O et 399).
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Tracé de droites
en BASIC

En BASIC, nous disposons de quatre instructions relatives au tracé de
droites : DRAW, DRAWR, GRAPHICS PEN et MASK.

DRAW < Abscisse>, <Ordonnee>|[, <encre>[, <mode d'encre>1]
— < Abscisse> est compris entre O et 639,
— < Ordonnée> est compris entre 0 et 399.

Cet ordre permet de tracer un trait de la position courante du curseur
graphigue & la position absolue spécifiée.

DRAWR < Deplacement en X>, <Deplacement en Y >
[, <encre>[, <mode d’encre>1]]

Cet ordre permet de tracer un trait de la position courante du curseur
graphique a la position relative (par rapport au point courant) spécifiée.

Si la position courante du curseur graphique est X,Y, le trait prendra fin
en X+ <Deplacement en X>, Y+ <Deplacement en Y>.

GRAPHICS PEN [<encre>][, <Mode d'affichage du fond >]
Cet ordre n’existe pas sur CPC 464.

Sivous possédez un CPC 664 ou 6128, GRAPHICS PEN vous permettra
de choisir une couleur de stylo { <encre>) pour dessiner, et la nature
du fond de I'écran {<Mode d’affichage du fond> = O pour un fond
opaque, et = 1 pour un fond transparent.)

MASK [<entier> ][, <premier point tracé>]
— <entier> est compris entre 0 et 255,
— < premier point tracé> vaut O ou 1.

3¢ Complément
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Cet ordre permet de définir le mode de tracé des lignes fabriquées a par-
tir des ordres DRAW ou DRAWR.

Le paramétre <entier> est un nombre sur 8 bits ol chaque bit repre-
sente un pixel. Si un bit est & 1, le pixel correspondant est allumé. Le
pixel est éteint si le bit est a zéro.

Si le paramétre <premier point trace > vaut 0, le premier point n"appa-
raitra pas. Le premier point apparaitra si ce paramétre vaut 1.

Pour illustrer
® |e tracé de droites avec l'ordre DRAW,
¢ |e positionnement du curseur avec "ordre MOVE ou PLOT.

Nous vous proposons une série de programmes de tracé de courbes de
type Y(t), X{t).

a) Courbes de Lissajous

10 CLS

20 FORF=0.2 TO 4 STEP 0.2

30 PLOT 490,200

40 A=0

50 A=A+0.1

60 DRAW 300+ 190:#% COS(A:#F), 200+ 190 SIN(A)
70 IF INKEY$ = " THEN 50

80 CLS

90 NEXT
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Test de la couleur
d’un point en BASIC

Deux commandes BASIC permettent de connaitre la couleur d’un point
de I"écran. Il s'agit de TEST et TESTR.

TEST (< Abscisse>, <Ordonnée>)
— < Abscisse> est compris entre 0 et 639,
— < Ordonnée> est compris entre O et 399.

Déplace le curseur aux coordonnées absolues spécifiées, et renvoie la
couleur du point élémentaire situé & cet endroit.

TESTR (< Déplacement en X>, <Déplacement en Y >)

Déplace le curseur aux coordonnées relatives (par rapport aux coordon-
nées courantes) spécifiées, et renvoie la couleur du point élémentaire
situé a cet endroit.
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Tracé de points et
de droites en
assembleur

L'équivalent des ordres BASIC MOVE, MOVER, PLOT, PLOTR, DRAW
et DRAWR existe dans les ROM du FIRMWARE. Reportez-vous & la par-
tie 4 chap. 2.7 pour avoir plus de détails a ce sujet.

Pour utiliser les programmes élémentaires situés dans le FIRMWARE (cou-
ramment appelés routines), il suffit de charger les registres demandes
en entrée, et d’'appeler le programme élémentaire.

Par exemple, pour appeler la routine « MOVE ABSOLUTE » située en
#BBCO, il faudra faire :

En assembleur :

LD DE, 100 ;Abscisse X = 100

LD HL, 120 ;Ordonnee Y = 120

CALL  #BBCO ;Appel de MOVE ABSOLUTE

En BASIC :

1000 FOR 1=0TO 9

1010 READ A:POKE &8000 +1,A

1020 NEXT |

1030 DATA &11, 100, 0, &21, 120, O, &CD, &CO, &BB, &C9
1040 CALL &9000

ou encore PLOT 100, 120

Les routines équivalentes aux PLOT, MOVE et DRAW BASIC sont les sui-
vantes :
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MOVE absolu :

CALL #BBCO
avec, en entrée, DE qui contient I'abscisse absolue (entre O et 639),

HL qui contient I’ordonnée absolue (entre O et 399).

MOVE relatif :
CALL #BBC3
avec, en entrée, DE qui contient le déplacement signé en abscisse,

HL qui contient le déplacement signé en ordonnee.

PLOT absolu :
CALL #BBEA
avec, en entrée, DE qui contient I'abscisse absolue (entre O et 639),

HL qui contient I'ordonnée absolue (entre O et 399).

PLOT relatif :

CALL #BBED
avec, en entrée, DE qui contient le déplacement signé en abscisse,

HL qui contient le déplacement signé en ordonnee.

LINE absolu :

CALL #BBF6
avec, en entrée, DE qui contient |'abscisse absolue du point final,

HL qui contient I’'ordonnée absolue du point final.

LINE relatif :
CALL #BBF9
avec, en entrée, DE qui contient le déplacement signé en X du point final,

HL qui contient le déplacement signé en Y du point final.
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La mémoire d’'écran

Une autre maniére d’utiliser |’écran graphique est d’écrire dans la mémoire
d’écran.

L'écran peut étre considéré comme une mémoire RAM implantée entre
les adresses &CO00 et &FFFF, et donc, directement adressable par le
micro-processeur. Quel que soit le mode d’affichage, la mémoire d'écran
est divisée en huit blocs. Une bloc représente une ligne élémentaire
(d'épaisseur un point élémentaire, et de largeur 80 octets).

Les blocs sont répartis comme suit :

Bloc O &C000 &CO04F

I |

I ! 1re ligne
Bloc 7 &C850 &C89F

! |

! i

! i

| 1
Bloc O &FF30 &FF7F

: ! 25e ligne
Bloc 7 &FF80 &FFCF

Le bloc i (i compris entre O et 7) représente la ieme ligne élémentaire
de chacune des 25 lignes de I'écran, et fait donc 80 x 25 = 2000 octets.
Pour des raisons de commodité de manipulation, un bloc a été défini sur
2'2 octets (2048 octets), et les 48 octets supplémentaires de chaque
ligne sont inutilisés.

Comme nous I‘avons vu plus haut, la dimension en pixels d'un point élé-
mentaire dépend du mode de résolution.
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Dans le MODE 0, un octet comprend 2 points élémentaires de 4 pixels
de large chacun.

Les octets sont codés comme suit :

Bit 0 1 2 3 4 5 6 7
Stylo 8 8 2 2 4 4 1 1
Point élémentaire 0 1 0 1 0 1 0 1

Ce tableau est a interpréter de la fagon suivante :

— Si, par exemple, le bit 2 est & 1, le point élémentaire O sera allumé
avec la couleur de stylo 2.

— De méme, pour avoir le point 1 allumé avec la couleur 6, il faudra
positionner a 1 les bits 3 et b.

En MODE 1, un octet comprend 4 points élémentaires de 2 pixels de
large chacun.

Les octets sont codés comme suit :

Bit 0 1 2 3 4 5 6 7

Stylo 2 2 2 2 1 1 1 1

Point élémentaire | O 1 2 3 0 1 2 3

Enfin, en MODE 2, un octet comprend 8 points élémentaires d'1 pixel
de large chacun.

Les octets sont codés comme suit :

Bit 0 1 2 3 4 |-5 6 7

Stylo 1 1 1 1 1 1 1 1

Point élémentaire 0 1 2 3 4 5 6 7

En BASIC, on pourra afficher un ou plusieurs points sur |"écran par l'ins-
truction POKE < Adresse écran>, <Valeur sur 8 bits>.

En assembleur, il faudra faire :
LD A, <Valeur>
Lo {Adresse ecran) A
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Caracteres graphiques
et signes spéciaux

lls occupent les positions ASCIl 123 & 255 et sont affichables au moyen
de leur code ASCII.

Par exemple, le code de valeur ASCII 254 sera affichable en BASIC par
PRINT CHRS$(254).

En assembieur, on utilisera la routine du FIRMWARE GRA WR CHAR
située en #BBFC de la maniére suivante :

En assembleur :

LD A, 254 :Code du caractere a afficher
CALL #BBFC :Affichage
En BASIC :

1000 FOR I=0TO 5

1010 READ A:POKE &9000+1,A

1020 NEXT |

1030 DATA &3E, 254, &CD, &FC, &BB, &C9
1040 CALL &9000

Reportez-vous a I'annexe 3 Partie 11 ou les caractéres graphiques AMS-
TRAD sont donnés.
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Sprites : définition
de caracteres
par |'utilisateur

Des caractéres de la dimension d’un caractére normal (8 x 8 pixels)
sont définissables par I'utilisateur, en BASIC ou en ASSEMBLEUR.

1) En BASIC
... Les ordres SYMBOL et SYMBOL AFTER permettent d'y arriver.

SYMBOL AFTER [<entier>]
ol <entier> est compris entre 0 et 2b65.

Cet ordre fixe le nombre de caractéres redéfinissables a 255-<entier> .
Par défaut, si aucun argument n’est précisé, seize caractéres redéfinis-
sables seront permis. lls seront accessibles par CHR${240) a CHR$(255).

Remarque :

Pour des raisons internes, la commande MEMORY interdit I"utilisation
de SYMBOL AFTER (I’erreur « improper argument » sera générée si vous
tentez d’utiliser SYMBOL AFTER apres MEMORY).

SYMBOL <Numéro du caractére>, <8 Données sur 8 bits>

Le numéro du caractére sera compris entre O et 255 —n, ou n est|'argu-
ment de la commande SYMBOL AFTER.

Le caracteére redéfini de numéro i sera accessible par
CHR${255—n+1)
ol n est I'argument de la commande SYMBOL AFTER.
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A titre d’exemple, voici un petit programme écrit en BASIC qui vous per-
mettra de définir vos propres caractéres :

1000 REM Redefinition de caracteres

1010 CLS:DIM T(8, 8)

1020 FOR I=1TO 8

1030 PRINT « ..... »

1040 NEXT |

1050 X=1:Y=1

1060 LOCATE XY

1070 A$ =INKEYS$:IF As="""" THEN 1070
1080 CA=ASC(AS$)

1090 IF A$=""P"" THEN T(Y, X)=1:PRINT “"%&"
1100 IF A$=""V'" THEN T(Y, X)=0:PRINT"".”’
1110 IF CA=243 AND X< 8 THEN X=X+1
1120 IF CA=242 AND X>1 THEN X=X -1
1130 IF CA=240 AND Y>1 THEN Y=Y -1
1140 IF CA=241 AND Y<8 THEN Y=Y +1
1150 IF CA< > 13 THEN 1060 'Boucle de saisie

1160 LOCATE 1,15 : PRINT ""Donnees de la commande SYMBOL :
":PRINT

1170 FOR I=1TO 8

1180 CA=0

1190 FOR J=1TO 8

1200 CA=CA+(2~8-J))%T(l, J)
1210 NEXT J

1220 PRINT CA;

1230 NEXT |

Les lignes 1010 & 1040 affichent la grille de redéfinition du caracteére.

Les lignes 1050 & 1150 permettent de saisir le caractére par les com-
mandes suivantes :

— les touches-fleches permettent de se déplacer dans la grille,
— la touche P permet d’allumer un pixel,

— la touche V permet d’éteindre un pixel.
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Les lignes 1160 & 1230 affichent les données correspondant au carac-
tere saisi qu'il faudra entrer dans la commande SYMBOL.

2) En ASSEMBLEUR

... Vous pouvez redéfinir des caractéres grace aux routines du FIRMWARE
TXT SET MATRIX et TXT SET M TABLE.

TXT SET M TABLE est I'équivalent de SYMBOL AFTER.

Le registre pair DE doit contenir le premier caractére de la table (entre
0 et 25b).

Le registre pair HL doit contenir I’adresse de départ de la table de redéfi-
nition des caracteres.

L'appel & TXT SET M TABLE se fait de la maniére suivante :
LD DE, <Numero du caractere>

LD HL, < Adresse de la table>

CALL #BBAB

TXT SET MATRIX est I'équivalent de SYMBOL.

Le registre A doit contenir le numéro du caractére a redéfinir. Le registre
pair HL doit contenir |'adresse de la matrice ou se trouvent les octets
de redéfinition.

L'appel & TXT SET MATRIX se fait de la maniére suivante :
LD A, <Numero du caractere >

LD HL, < Adresse de la matrice de redefinition>
CALL #BBAS8

L’adresse entrée dans HL doit pointer sur I'adresse mémoire du premier
octet de redéfinition du caractere entré dans le registre A.
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Définition de caracteres
multiples

Gréce & ce programme, vous pourrez définir des caractéres graphiques
dans une grille de 6 x 10 caractéres, soit 48 X 80 pixels.

Ce programme utilise les concepts manipulés par le précédent, et, en
particulier les mémes commandes.

1000 m=emm=m=m= === e e et
1010 ° Redefinition de caracteres multiples
1020 =osssoooosor oSS EESSERESREEREEEEREEmEmEEE
1030 7

1080  mmmm e

1050 ‘Initialisation

1060 —m—m—m e

1070 MODE 1

1080 DIM T(48,80)

1090 X=1:Y=1 ‘Position de depart

1 1O 7 e e o e e o i e

1110 ‘Gestion du curseur graphiqgue

1120 " ——————
1130 LOCATE INT((X-1)/2)+1,INT((Y-1)/2)+1
1140 L$=INKEY$:IF Ls$="" THEN 1140

1150 L=ASC(L%$)
1160 IF UPPER$(L$)="P" THEN T(Y,X)=1:CP=1:60SUE 2000: PRINT CHR$(CA) ‘Flein

1170 IF L$="v* THEN T(Y,X)=0:CP=0:G0SUB 2000: PRINT CHR$(CA) ’'Vide

1180 IF L=243 AND X«80 THEN X=X+1

1190 IF L=242 AND X>1 THEN X=X-1

1200 IF L=241 AND Y48 THEN Y=Y+l

1210 IF L=240 AND Y>1 THEN Y=Y-1

1220 IF L<>243 AND L<>242 AND L<>241 AND Ls+240 AND L< >80 AND L<»86 AND L<x112 A
ND L<>118 AND L<>13 THEN PRINT CHR$(7) ‘Action refus

ee

1230 IF L<>13 THEN 1130 ‘Boucle principale
1240 e e

1250 ‘Affichage des resultats

1260 ——mm e e s

1270 CLS

1280 PRINT"1) Sur ecran”

1290 PRINT"2) Sur imprimante”
1300 PRINT: INPUT “Votre choix";R
1210 IF R<>t AND R<>2 THEN 1300
1320 IF R=1 THEN C=1 ELSE C=8
1330 MODE 2

3¢ Complément
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1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
21460
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2210
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440

2450

FOR 1=t FQ 6

" FDR J=1 70O 10
PRINTH#C:PRINTHC, "Ligne”I"Colonne"J":";
FOR K=1 TO 8
A=0
FOR L=1 TO 8
A=A+ (27 (8-L) ) #T (K+(I-1) #8,L+(J—1) #8)
NEXT L
PRINTH#C,A;
NEXT K
NEXT J
NEXT I
‘Zone des sous—programmes
‘Carre plein ou Carre vide (CP=1 0OU CP=0)
S=0
IF INT(X/2)<>X/2 AND INT (Y/2)<>Y/2 THEN GOSUB 2140
IF INT(X/2)=X/2 AND INT (Y/2)<>Y/2 THEN GOSUB 2220
IF INT(X/2)<>X/2 AND INT (Y/2)=Y/2 THEN BOSUB 2300
IF INT(X/2)=X/2 AND INT (Y/2)=Y/2 THEN GOSUB 2380
CA=128+8 ‘Caractere a afficher

RETURN

‘Caractere en haut et a gauche

IF CP=1 THEN &=8+1

IF T(Y,X+1)=1 THEN S5=8+2
IF T(Y+1,X)=1 THEN S=85+4°
IF T(Y+1,X+1)=1 THEN 5=85+8
RETURN

Caractere en haut et a droite

.

IF CP=1 THEN S=5+2

IF T(Y,X-1)=1 THEN $=5+1
IF T(Y+1,X~1)=1 THEN S=5+4
IF T(Y+1,X)=1 THEN S=5+8

Caractere en bas et a gauche

IF CP=1 THEN 8=8+4

IF T(Y-1,X)=1 THEN 8=85+1
IF T(Y-1,X+1)=1 THEN S=8+2
IF T(Y,X+1)=1 THEN S=85+8
RETURN

IF CP=1 THEN S=5+8

IF T(Y-1,X-1)=1 THEN 5=S+1
IF T(Y-1,X)=1 THEN S=8+2
IF T(Y,X=-1)=1 THEN S=5+4
RETURN

Partie 5 : Graphisme
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Lignes 1000 & 1090 : Initialisation

Lignes 1100 & 1230 : Gestion du curseur graphigue
(affichage ou effacement d'un pixel sur {"écran)

Lignes 1240 & 1460 : Affichage des données & programmer par
SYMBOL sur écran ou imprimante

Lignes 2000 a 2450 : Zone des sous-programmes.
Calcul du motif & afficher en fonction de la posi-

tion du point courant et du contexte précedent.

3¢ Complément
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Logiciels

Dans cette partie, nous allons étudier et donner des programmes utilitai-
res traitant de problémes spécifiques au graphisme.

5/10.1

Programme de dessin

Ce programme permet de créer d’une fagon tout a fait conventionnelle
des dessins en MODE 1 en utilisant la technique du TELECRAN.

Apreés avoir choisi les couleurs utilisées dans le dessin, les touches-fleches
permettent de déplacer le curseur. Pour dessiner avec la couleur n, il
suffit d’appuyer simultanément sur SHIFT et n. Pour obtenir la fonction
« gomme », il faut appuyer simuttanément sur SHIFT et O (car O estla
couleur de fond).

Quand le dessin est terminé, appuyez sur la touche « ENTER » et répon-
dez « O » (Oui) & la question « Sauvegarde magnétique ? ». Si vous pos-
sédez un 464 sans lecteur de disquettes, armez-vous de patience car
I’écran occupe 16 KO (Kilo Octets) et prend (16/2+ 1) 9 blocs. Vous
pouvez accélérer les choses en précisant « SPEED WRITE 1 » avant de
lancer I’exécution du programme.

Une fois la sauvegarde effectuée, vous pouvez poursuivre votre travail
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en reprenant les choses au point ou elles en étaient en répondant « O »
(Out) & la question « Poursuite ? ».

Le listing du programme BASIC est le suivant :

RETT 3696 9 2 3 936 5 36 % % % % 96 3 5 3 3 % % %
REM Trace point par point
RENM %% % 5 % % % 3 3 3 % % % X % 3% % 9 3% % %
f

"Prog. ASM Sauvegarde et affichage ecran

£l

G OFOR I=0 TO &17:READ AIPOKE &3I000+I,AZNEXT

DaTA &21,0,&C0,&11,0,&40,1,&FF, &3F, &ED, &R0, &C?

DaTA &71,0,840,&11,0,&C0,1,8&FF, &3F, &ED, &PQ, &0

Inittialisation

STYLO=0 *Stylo leve
PORDER Oz INK O,0:INK 1,10:X=0:Y=0
MODE 1
INPUT"Affichage monochrome (O/N)";R%:R$=UPPER%(R%)
IF R$<>"0" AND Rs<:"N" THEN 1120
IF R$="0" THEN NBCOUL=1 ELSE NRCOUL=3
PRINMT
FOR I=0 TO NRCOUL
PRINTY"INK"3I3": (O A 26 "3:INPUT AZINK 1,A
NEXT I
PRINT :INPUT"Chargement d’un ecran (0O/N) "j;R$:R$=UPPER$(R$)
IF RE :"G" AND R$<:>"N" THEN 1200
IF R$="0O" THEN PRINT:INPUT"Nom de 1l ecran ";F;ECR$:LOAD ECR$,&CO00:GOTO 1240
cLs

HFlOT Xy s

TBow e princilpale
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Do AssINKEY®:IF A%="" THEN 1280 ’Attente action

A=ASC(A$)

IF A=5% THEN PLOT X,Y,STYLO:Y=Y+2:XmX~21G0TO 1240 ’En haut a gauche
1IF A=57 THEN PLOT X,Y,STYLO:Y=Y+2:X=X+21G60TO 1240 ’En haut a droite
IF A=49 THEN PLOT X,Y,STYLO:Y=Y-2:1X=X~28GOTO 1240 "En bas a gauche
IF A=51 THEN PLOT X,Y,STYLO:Y=Y-21X=X+2t1GOTO 1240 'En bas a droite
IF A=5&4 THEN PLOT X,Y,S8TYLO:Y=Y+2:GOTO 1240 ’Vers le haut

IF A=50 THEN PLOT X,Y,STYLO1Y=Y-2:GOTO 1240 ’Vers le bas

IF Amﬁi THEN PLOT XyY,STYLO:X=X-2:GOTO 1240 ’Vers la gauche

IF A=54 THEN PLOT X,Y,STYLOtX=X+2:1GOTO 4240 ’'Vers la droite

IF A=9% OR (A:>32 AND A<33+NBCOUL) THEN 1420 ’Changement de stylo

IF A=13 THEN 1470 *Fin de trace

GOTO 1280 'Poucle de trace

REM Changement de couleur stylo

)

IF A=95 THEN STYLO=0 ELSE STYLO=A-32

GOTO 1240

REM Fin de trace

PLOT X,Y,0:CALL &3000 ’Sauvegarde ecran

CLs

LOCATE 1,10:INPUT"Sauvegarde magnetique (0O/N) *$R$:RE=UPPER$ (R%)
IF R$<:-"0" AND R$<:“N" THEN 1510

IF Re="N" THEN CALL &300C:GOTO 1240 ’Restitution ecran

LOCATE 1,122 INPUT"Nom de l’ecran "jiN$

SAVE N%, P, 84000, &3FFF

LOCATE 1,14 INPUT"Poursuite (0O/N) " {R$ :R$=UPPER%(R$%)

U e- "o [HEN CALLL &300C:GOTO 1240 'Restitution ecran

END
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Lignes 1010 a 1060 : Chargement des sous-programmes ASSEMBLEUR.
Lignes 1070 a 1230 : Initialisation du programme.

Lignes 1240 : Affichage du curseur graphique.

Lignes 1280 : Lecture du clavier.

Lignes 1290 & 1400 : Action en fonction de la touche pressée.
Ligne 1440 : Changement de la couleur du tracé.

Lignes 1470 a 1580 : Fin de tracé.

Ligne 1550 : avec sauvegarde magnétigue.

Ligne 1530 & 1570 : et/ou retour au tracé.

Le programme BASIC défini ci-dessus utilise deux sous-programmes écrits
en ASSEMBLEUR. Ces sous-programmes permettent :

1°) de sauvegarder I’écran en mémoire RAM
(transfert du bloc #CO00 & #FFFF en #4000),

2°) de restituer la sauvegarde RAM sur |'écran
(transfert du bloc #4000 a #7FFF en #CO0O00).

Ces deux sous-programmes utilisent une mnémonique qui a fait la renom-
mée du Z80 : il s'agit de « LDR ». Son utilisation est trés simple : avant
I"appel & LDIR, il faut charger les registres HL, DE et BC avec les valeurs
suivantes :

HL
DE = Adresse de la premiére mémoire ol va s’effectuer le déplacement,

Adresse de la premiére mémoire a déplacer,

BC = Longueur du bloc déplacé.

Ce qui donne lieu aux programmes suivants :

1 ORG 3000H

2 LOAD 3000H

3 i-

4 iSauvegarde de 1’ecran

5 §

6 3000 z100CO LD HL,» OCOOC0H jiad Depart

7 3003 110040 LD DE, 4000H 18 Sauvegarde
8 3006 O1FF3F LD BCy 3IFFFH iLongueur

9 3009 EDERO LDIR {Transfert
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

300R

300C

3DOF

3012

3015

3017

ceo

210040

1100C0

O1FFJF

EDRO

ce

RET

e
'

tRestitution de 1’ecran

P
LD  HL,4000H
LD  DE,OCOOOH
LD  BC,3FFFH
LDIR
RET

END

Partie 5 : Graphisme

& Depart
t@ Ecran
jLongueur

$Transfert
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5/10.2

Utilitaires de manipulation
de dessins

Lors de la création d'un écran graphigue, vous pouvez étre confronté
au probléme suivant : un objet doit étre représenté plusieurs fois sur la
méme image. Selon la complexité de I'objet, sa duplication peut pren-
dre de quelques minutes & quelques heures.

Pour éviter cette tdche rébarbative, nous vous proposons trois utilitaires
de copie d’'objets :

— le premier reproduit un bloc rectangulaire que I'on a défini par ses
extrémités bas-gauche et haut-droite ;

— les deuxiéme et troisiéme permettent d’obtenir un effet de miroir res-
pectivement par rapport & un axe vertical et par rapport & un axe hori-
zontal.

5/10.2.1

Reproduction de blocs graphiques

Aprés avoir entré les noms d’écran (avant et aprés duplication} et les
couleurs du dessin, un curseur graphique apparait en bas et & gauche
de I'écran. Dirigez-le avec les touches du bloc numérique pour I'amener
en bas et a gauche du rectangle délimitant le bloc a recopier. Appuyez
ensuite sur la touche « ENTER ». Déplacez @ nouveau le curseur pour
I'amener en haut et & droite du méme rectangle. Appuyez sur la touche
« ENTER ». Un rectangle apparait. Si I'encadrement est correct (Ques-
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tion « OK ? », Réponse « O » (Oui)) déplacez le curseur pour I'amener
en bas et & gauche de |'endroit ol le bloc doit étre dupliqué. Appuyez
sur « ENTER ». La copie s’effectue instantanément. A ce niveau, vous

pouvez appuyer sur :
« R » pour revenir a |"écran précédent,

« S » pour obtenir une sauvegarde magnétique,
une autre touche pour poursuivre la duplication.

Le programme BASIC de duplication est le suivant :

REM Recopie d’un objet sur 1’ecran

REM =momomeosoosoomomommsrs e e o oo mmesens e Y B

REM 1) Determiner le coin INF GAUCHE de 1’cbjet a deplacer

REM ) Determiner le coin SUP DROIT de 1'objet a deplacer

REM 3) l."obhjet est encadre

REM 4) Repondre "0O" si 1’encadrement est correcty"N" sinon

REM 3) Determiner le coin superieur gauche de la nouvelle position

REM &) L'objet apparait a sa nouvelle position

REM ===

INK O, 02RORDER O:INK 1,10:INK 3,10,62PEN {¢MODE 1:C=1 ’Initialisation

PProg. ASM Sauvevarde et affichage ecran

FOR I=0 TO &17:READ A:PORE &9000+I,A:NEXT

DATA &21,0,8C0,&11,0,&40,1, &F, &3F, &ED, &R0, &C?
DATA &21,0,840,%11,0,8C0,1,&FF, &3F, &ED, &R0, &C9

»

TProg ABM Interface entre MBRG et ARG

FOR T=0 TO Z8iREAD AIPOKE &9018+I1,AINEXT

DATA 1, 864,0,811,%654,0,826,8A,&ZE&A, &3E4,0,&CDy &35, &70, &C?
DATA 1,&64,0,811,864,0,&21,0,8&80, &CD, &A2, &0, &CY

>

Programme MEG (Memorisation de blocs graphiques)

1

FOR 1=00 TGO 108 READ ATPOKE &%035+1,AINEXT

N
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1260 DATA 18, &P, 873, 820,858, &Z0, &61, &75 &20 &b4 s &654 870, &61, &ED, &43, &37, &30, &ED
y 53, 39, &3AQ, &35, &3D, &30, &7C, 32, &3P, &30, &7D, &32, &3C

Yy &30, 20D, &3, &P%, 801, &0, 8680, 811,894,882, &3A,&3D,&30, &47, &P7, &28, &4, &ED, 854, &10, &FC
Yy &3O, &3, RO, &V 7, 80, 828, &3FE, &30, &ED, &5B

1270 DATA &37,830, 826,839,830, 8CDy &1Dy &BCy 422y &40, &30y &EDy &5P, &3E 4 &30,y &3, &3P, &3
O, 47, &7E &1, 823,813, 810, &F A, &2A, &40, &30, &CD, &26, &B

Coy &2y &40,y &R0 &34, &30, B30, &30, &332, &3C, &30, &20, &E4 4, &3E, &CF, & 12, &CY
1Ea0

P20 T Programme ARG (Affichage de blocs graphiques)

1300

PRIOFOR I=N TO 7I:READ AIPOKE &%0AZ+I1,AINEXT

1320 DATAZLIB, &A, 841,845, 847 48D, &A, &3, &Dy &A, &4F, &52, &ED, &43, &A4, &30, &ED, &53, &AS,
&30, &7E, &322, &AA, 230, &23, &22, &A8, &30, &CD, &3, &R9, &ED, &

SPy &A%, &30, 82A, &AL, &30, &CD, &1D, &BC, & 22, &AC, &30, &ED, &5B, &AB, &30, &3A, &AA, &30, &4 7,
1Ay &77,823,&13, 10, &F A, &26, 8AC, &30, &CD, 826

1330 DATA &PC,&2Z,&AC, &30, &1A,&FE, &CF, 20, &EB, &C?

1340 7

1350 PRINT" COPIE DE RLOCS GRAPHIQUES" :PRINT:PRINT
1360 ILOCATE 1,46 INPUT"Affichage monochrome (QO/N)"5R$:R$=UPPER%{R%)
1370 IF R®<:"0" AND R$<:"N" THEN 1360

1371 IF R$="0" THEN NECOUL=1 ELSE NPRCOUL=3

1380 PRINT

1390 FOR I=0 TO NECOUL

1400 PRINT"INK"5I3": (O A 26) "53:INPUT AZINK I,A

1410 NEXT I

1420 PRINTIPRINT

1421 INPUT"Nom de 1"ecran a charger "jN$

1430 INPUT"Nom de 1 ecran a sauver " jjNI$

1440 PRINT:PRINT"Une fois toutes les modifications faites, appuyer sur 57 pour
obtenir une sau- -vegarde de l’ecran sur K7 ou disqu

ette"

1450 PRINT"Appuyer sur "R’ pour retourner a 1’ecran precedent et sur une autre b
ouche pour continuer le deplacement des blocs."

1440 PRINTSPEN TIPRINT" Appuyer sur une touche”
1470 atsInpEY$S:[F as="" THEN 1470
1480 LOAD N$,&CN0O0

14920 CALL &9000 "Sauvegarde ecran charge

~
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1500 B=TEST(XsY) 'Memo. du pt ou se trouve le curseur
1510 PLOT X,Y,3

1520 °

1530 *Roucle principale

1540 °

1550 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 1550 ’Attente action

1560 A=ASC(A%)

1570 1F A=55 THEN PLOT X,Y,B:Y=Y+2:X=X-2:GOTO 1500 'En haut a gauche

TORL E A=D7 THEN PLOT X, Y,BiY=Y+2:1X=X+2:1G0TO 1500 ’En haut a droite
1590 IF A=4%9 THEN PLOT X,Y,BiY=Y-2:X=X-21G0TO 1300 *En bas a gauche
1600 IF A=51 THEN PLOT X,Y,Ri1Y=Y-2:X=X+2:G0TO 1500 'En bas a droite
1610 IF A=54 THEN PLOT X,Y,R:Y=Y+2:GOTO 1500 'Vers le haut

1620 IF A=50 THEN PLOT X,Y,Ri1Y=Y-2:G0TO 1500 ’'Vers le bas

1630 IF A=52 THEN PLOT X,Y,RiX=X-2:G0TO 1500 ’Vers la gauche

1640 IF A=54 THEN PLOT X,Y,BiX=X+2:G0TO 1500 ’'Vers la droite

1650 IF A=13 THEN 14670 ’Appui sur ENTER

1660 GOTO 1510

1670 REM Appui sur ENTER

1680 ON C GOTO 14690,1710, 1800

1690 "Memo coin superieur gauche

1700 P1=X}:P2=Y:(C=2:PLOT X,Y,3:G0TO 1500

1710 "HMemo coin inferieur droit et trace rectangle

1720 P3=X:P4=Y

1730 PLLOT P1,PZ:DRAW X,P2Z:DRAW X,Y:DRAW Pl,YIDRAW P1,P2

1740 IF X:*P1 THEN SX=X ELBE 8X=P1 'SX=SUP(X,Pl1)

1750 IF Y:P2Z THEN SY=Y ELSE SY=P2 *SY=SUP(Y,P2)

1760 LOCATE ARS(SX/15+2),ARS(26-5Y/15) :INPUT *OK (O/N) " jR$:R$=UPPER$(R$)
1770 IF R$<:"0O" AND R$<:"N" THEN 1760

1780 IF R&="N" THEN CALL &%900C:C=1:X=0:Y=0:GOTO0 1550

1790 C=3:G0T0 1550

1800 "Tranfert a la position indiquee

1810 "Mrmo bhlac graphiaue

1820 CALL &S000 "Restitution ecran initial
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P12 rGOSUR 19T RPORKE #9019, B2 POKE &901A,C
Pa2tGUEUR 19700 PORE &F01C, PPOKE &901D,C

FE &P01F, INT(ARS C(P3-P1)/8))+1 1 POKE &9021,ABS((P4-P2) /) +]

CALL. 27018 "HBG

q

A=

vanslert

GOSUR 19702 POKE 9029, B2 POKE &902A, C

A

YR eEOSUR 1970 POKE &902C, B POKE &902D,C

CALL &<028 TARG

C=

A%

1iX=0y=0 "Reposibionnement curseur

=THMKEY®TIF Af="" THEN 1920

AF=UPPERT(ATY ' Conversion majuscule

IF

IF

GO

E

O

A$="R" THEN CALL &%00C:GOTO 1500 ’Retour a l’'ecran precedent
A$="G" THEN SAVE NZ%,P,&C000,&3FFF

TO 1490 ’Nouvelle intervention sur le dessin

straction MSE/LSR d’un nombre 16 bits

INT{A/256) 1 P=A—-CR256

RETURN

Lignes 1110 a 1330 : Chargement des sous-programmes ASSEMBLEUR.
Lignes 1350 a 1470 : Initialisation du programme.
Ligne 1480 : Chargement de I'image.

Ligne 1490 : Sauvegarde de I'image pour permettre |'option « R » par
la suite.

Lignes 1550 a 1660 : Gestion du curseur.

Lignes 1670 a 1790 : Mémorisation des positions du curseur suite a
I‘appui sur la touche « ENTER ».

Lignes 1820 a 1900 : Duplication.
Lignes 1910 a 1960 : Attente d'une action au clavier (R, S ou autrej.

Le programme BASIC défini ci-dessus utilise des programmes écrits en
ASSEMBLEUR.

Les sous-programmes de mémorisation et de restitution d’écrans décrits
précédemment sont repris ici. De plus, pour permettre les sauvegarde
et restitution de portions d'écrans de tailles plus modestes définies par
I"utilisateur, deux sous-programmes supplémentaires sont nécessaires
nous les appelerons MBG (Mémorisation de Blocs Graphiques) et
ABG (Affichage de Blocs Graphigues).
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MBG :

Avant de décrire la structure du sous-programme MBG, il est nécessaire
de faire un rappel sur la structure de I'écran.

L'écran peut étre considéré comme une mémoire RAM implantée entre
les adresses #CO000 et #FFFF.

Reportez-vous a la partie 5/7 pour avoir le détail du codage de I’écran
au niveau pixel.

Le probleme suivant se pose :

Soit un rectangle de dimensions quelconques dessiné sur I’écran. Com-
ment mémoriser le dessin qui s’y trouve inscrit ?

Vu la complexité structurale de la mémoire d’écran, les constructeurs
des CPC ont eu le tact d’agrémenter le FIRMWARE de la routine « DOT-
POS » qui, lorsqu’on lui fournit des coordonnées d’écran absolues X et
Y, est capable de donner |'adresse de I'octet correspondant en mémoire
RAM.

Partant de cette constatation, notre tdche est grandement simplifiée. Con-
naissant la largeur du rectangle, et vu qu’un octet contient quatre pixels
en MODE 1, il sera trés simple de sauver une ligne élémentaire. Sachant
quelle est la hauteur du rectangle et munis de la routine DOTPOS, le pro-
bléme devient enfantin. Cependant, précisons un autre petit détail : il
ne faut pas oublier de dévalider la ROM supérieure qui occupe égale-
ment les octets #C000 a #FFFF.

La logique de MBG suit donc ['organigramme suivant :

MBG

Devalidation de la ROM supérieure

Sauvegarde d'une ligne

J

Passage a la ligne suivante

Toute la hauteur
du rectangle est
meémorisee ?

NON
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Voici le listing ASSEMBLEUR correspondant occupant les lignes 1250
3 1270 dans le programme BASIC de recopie d’objets.

iMemor isateur de blocs graphiaues

$tEntree: BC=Pos X au depart

DE=Pos Y au depart-

-

H =Largeur en octets

=.

3 L =Hauteur en pixels

H A =No de bloc a memoriser
;Sortie: Memorisation du bloe

iPt d’entree: MBG

»
3

ORG 9C&6FH
LOAD 9C6FH
MRG? EQU & {Point d’entree
JR MBGDP iDebut du programme

H
sVariables locales

PXs: DS 2 jiPos Abs X au depart

Py: DS 2 jPos Abs Y au depart

LAz DS 1 tLargeur d’imagefoctets)
Ha: DS 1 tHauteur d’image(pizels)
NP DS i sNo de bloc a memoriser
"G DS 2 j@ Sauvegarde bloc

SAD: ns 2 jSauvegarde @& mem ecran
APS: EQU 7000H 3@ lere Sauvegarde
DOTROS: EQU OBCIDH

NTLINE: EQU OBC26H
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30

31

37

38

39

40

44

46

47

48

49

50

51

Ca87

7C88

FC8R

FC8C

FCBF

FCTz

PC?5

7C?8

FCFR

?CC

CD

?CF

FCAL

PCA3

PCAL

SCAT

FCAB

PCAR

CAF

FCR2

SFCES

iInitialisation

.
L

MBGDP:

> ED43719C

EDS53739C

3z2779C

7C

32759C

7D

32769C

CDO3R9

210070

119402

3A779C

47

B7

2804

MEGO:

ED5A

10FC

MBGOO:*

3A759C

77

Z2782C¢

-.

EDSE719C

TATIFC

CD1DEC

T27AFC

EQU
LD
LD
LD
Lb
LD
LD
LD

CALL

LD
L.D
LD
LD
OR

JR

LD
INC

LD

LD
LD
caLL

LD

s
(PX)4BC
(PY),DE
(NB),A
AsH
(LA) oA
AsL
(HA) A

OB903H

HL, APS

DE, 294H
Ay (NB)

BsA

A

Z,MBGOO

HL,DE
MBGO

$

Ay (LA)
(HL)yA
HL

(AS)HL

DE, (PX)
HL, (PY)
DOTPOS

(SAD) .HL

Partie 5 : Graphisme

tPos X au depart
jPos Y au depart
{No de bloc

jLargeur

jHauteur

jUROM DIS

tlere sauvegarde

jEspace entre 2 sauveg.

iCacul @& Sauvegarde

iLargeur en octets

50 Sauvegarde

;OUT HL=a Mem ecran

;Sauv mem ecran
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L1

63

b4

66

67

&8

&9

70

77

78

79

20

81

GCRR

FCRC

FCRE

F¢C4

* QCChH

QCCY

FCCC

FCCF

GCDE

D3

PCDSH

erng

DA

FCDE

ENSER9C LD
5
MRGL: EQU
AATHYC LD
a7 LD
MRGE: EQU
7E LD
12 LD
23 INC
13 INC
10FA DJINZ
ZATARC LD
Chz&RC CALL
2ETASC LD
IATHSC LD
3D DEC
BRTHIC LD
Z0E4 JR
JECF LD
1 LD
ce RET
END
ABG :

DE, (AS)

%

Ay (LA)
ByA

$

Ay (HL)
(DE),A
HL

DE

MBG2

HL, (SAD)
NTL INE
(SAD) ¢ HL
Ay (HA)

A

(HA) + A
NZ,MBG1
A, DOCFH

(DE),A

Partie 5 : Graphisme

{Mem ecran

iMem sauvegarde

jHauteur

jTerminateur

3Zi eind arf arf arf...

Puisque nous savons sauvegarder en mémoire un objet situé sur |'écran,
nous pouvons penser qu’il est simple d’afficher un objet sauvegardé en
RAM a une position quelconque sur |'écran. La démarche est effective-
ment simple : elle consiste a faire |'oppose de la démarche précédente,

a savoir :

1°) Lecture d’une ligne élémentaire en mémoire,

2°) Affichage de la ligne sur I'écran,

3°) Passage a la ligne suivante,

4°) Sj toute la hauteur du rectangle n'est pas parcourue, retour en 1.



Partie 5 Chapitre 10.2 page 10 ]

Logiciels

4

[§3)

o

~i

<8

ey
o7

Partie 5 : Graphisme

D’ou le listing du sous-programme ABG dont les données hexadécima-
les occupent les lignes 1310 & 1330 dans le programme BASIC de reco-

pie d’'objet.

-

1 Afficheur de blocs graphiques

5 Entree:?

; Sortie:

ARG:

FCDC 180A

»
9

Pt d’entree:’

7

BC=Pos X dapart
DE=Pos Y depart
HL=3 RAM depart
Affichage du bloc

ABG

ORG 9CDCH
LOAD 9CDCH
EQU ¢

JR ABGDP

yVariables locales

-
L

PX 1

PY:

MEI:

La:

GSAD:

DOTROG:

MTLINE:

DS 2
DS 2
D8 <
DS 2
DS 2
EQU OBCIDH
EQU 0OBRC26H

;Initialisation

x
L)

ARGDP:

PCER ED43IDEYC

SCRC EDSIENSC

EQU %
L.D (PX)yBC

LD (PY),DE

jPoint d’entree

iDebut programme

jPos abs X au deaprt

jPos abs Y au depart

1@ de depart EAM imege

slargeur imayge

;Sauveg @ mem ecyan

iPos X depart

;Pos Y depart
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30
31

3z
33
34
35

36
37
38
39
40

41

43
44
45
46
47
48
49
50

51

9CFO

9CF1

9CF4

FCF5

PCF8

FCFR

9CFF

?D02

?D05

FD08

2 9D0C

9DOF

$D10

FD11

D12 =2

7E

3ZE49C

23

22E29C

CDO3E9

EDSEDE?C

ZAEDRC

CD1IDRC

2Z2E69C

EDSBEZ?C

3AE49C

47

13

10FA

2AEL9C

CDZ&RC

ZZELTC

1A

LD

LD

INC

LD

CALL

-

LD
LD
CALL
LD
LD
ABGO: EQU
LD
LD
ABG1:® EQU
L.D
LD
INC
INC
DJINZ
L.D
CALL
LD
LD
cP
JR
RET

END

Remarque .

Ay (HL)

(LA) A

HL

(MI) HL
OB903H

DE, {PX}
HL, (PY)
DOTPOS
(SAD} yHL
DE, (MI)
]

Ay (LAY
ByA

$

A, (DE)
(HL) A
HL

DE

ABG1

HL, (SAD)}
NTLINE
(SAD) yHL
A, {(DE)
OCFH

NZ,ABGD

Partie 5 : Graphisme

jLargeur image

$8 Mem image

tUROM DIS

JOUT HL=a Mem ecran

jSauveqg @ mem ecran

jLargeur image

jAffichage 1 ligne elem.

§Next line

§Fin?

$Non

$2i einde.

Pour faciliter I'interfacage entre le programme BASIC de recopie d’objets
et MBG/ABG, un sous-programme interface a été écrit pour MBG et un

autre pour ABG.
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

3018

JO1R

301E

30z0

3024

3028
302B
302E
3031

3034

Partie 5 : Graphisme

Le premier donne les informations nécessaires 8 MBG dans les registres
A, BC, DE et HL :

BC
DE

H
L
A

est I’abcisse absolue du rectangle source en haut et a gauche.
est I’'ordonnée absolue du rectangle source en haut et a gauche.

est la largeur en octets (1 octet = 4 pixels) du rectangle.

est la hauteur en pixels du rectangle.

donne le numéro de bloc & sauvegarder (O si un seul bloc est sau-

vegardé 3 la fois. C’est le cas ici.)

Le deuxieme donne les informations nécessaires 8 ABG dans les regis-
tres BC, DE et HL :

BC
DE
HL

016400
116400
260A
2E0A
3E00
CD3530

ce

016400
116400
Z100B0O
CDAZ30

ce

est |’abscisse absolue du rectangle a recopier en haut et & gauche.
est I’'ordonnée absolue du rectangle & recopier en haut et & gauche.
est |'adresse en RAM ou se trouve le pavé a recopier (largeur et
hauteur sont contenues dans le bloc de mémoire rempli par MBG :

il est donc inutile de les préciser ici).

ORG 3018H
LOAD 3018H
MRG: EQU 3033H
ARG: EQU 3DAZH

LD BC,100
LD DE, 100
LD Hy 10
LD L:10
LD A0
CALL MBG

RET

i
sInterface avec ABG

5
LD BC, 100
LD DE, 100
LD HL., OBOOOH
CALL ABG

RET

tMemo bloc graph

{Affich bloc graph

iX @en haut a gauche
1Y en haut a gauche
j{Largeur en octets
j{Hauteur en pixels

tNumero de bloc

§iX en haut a gauche
$Y en haut a gauche

18 RAM bloc
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1000

1010

1020

1030

1040

1050

1060

1070

1080

1090

1100

1110

1120

1130

1140

1130

1160

1170

REM

REM

REM

REM

REM

REM

REM

REM

REM

INK
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5/10.2.2 5

Miroir par rapport a un axe vertical

Supposons qu’un dessin soit inscrit dans un rectangle.

Quelle démarche utiliser pour reproduire le contenu du rectangle réfié-
chi dans un miroir vertical ?

Pour chaque ligne élémentaire haute d'un pixel , il suffit de prendre les
pixels successifs et de les inverser (le plus a gauche va & |’extréme droite
et le plus & droite va a I’extréme gauche). Pour simplifier |"approche du
probléme, nous vous présentons ici un programme de symétrisation écrit
en BASIC.

Le listing du programme est le suivant :

Symetrie d’un objet sur 1’ecran %0y

1) Determiner le coin INF GAUCHE de 1’obJjet a deplacer

2) Determiner le coin SUP DROIT de 1'objet a deplacer

3)

4)

5)

6)

L'objet est encadre
Repondre "0* si 1’encadrement est corract,"N" sinon
Determiner le coin INFERIEUR GAUCHE de la nouvelle position

L’objet symetrique %Oy apparait a sa nouvelle position

0,0:BORDER D:INK 1,10:INK 3,10,63PEN 1SMODE 1:1C=1 ’Initialisation

*Prog.

’

ASM Sauvegarde et affichage scrar

FOR 1=0 TO &17:READ A:POKE &7000+I,AtNEXT

DATA &21,0,&00,&11,0,&40.1,&FF.&3F'&ED'&BD’&B9

DATA &21,0,&40.&11'01&CD'1;&FF;&3F.&EDy&BD:&O?

)

PRINT"

SYMETRIE DE BLOCS GRAPHIQUES" $PRINTIPRINT
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1180 LOCATE 1,46:INPUT"Affichage monochrome (O/N)° {R$I1R$=UPPERS (RS)

1190 IF R$<>"0" AND R$<:"N" THEN 1180
1200 IF R$="0" THEN NRCOUL=1 ELSE NBCOUL=3
1210 PRINT

1220 FOR I=0 TO NPCOUL

1230 PRIMNT"INK"§I5":2 (0 A Z6) "3:INPUT AZINK I,A

1240 NEXT I
1250 PRINT:PRINT
1260 INPUT"Nom de 1’ecran a charger "jN$

1270 INPUT"Nom de 1’ecran a sauver "iN2$

1280 PRINT:PRINT"Une fois toutes les modifications faites,

obtenir une sau— -vegarde de l’ecran sur K7 ou disqu

ette"

1290 PRINT"Appuyes sur 'R’ pour retourner a l’ecran precedent et sur

ouche pour continuer la symetrisation.”

1300 PRIMT:PEN J:PRINT" Appuyez sur une touche"

1310 a$s=INKEY$:IF a$="" THEN 1310
1320 LOAD N, &C0O00

1330 CALLL &%000 ’'Sauvegarde ecran charge

1340 B=TEST(X,Y) ’Memo. du pt ou se trouve le curseur

1350 PLOT X,Y,3

1360

1370 'Poucle principale

1380 -

1390 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 1390 ’Attente ac
1400 A=ASC(AS)

1410 IF A=55 THEN PLOT X,Y,RB:Y=Y+2:X=X-2:G0T0
1420 IF A=57 THEN PLOT X,Y,B:Y=Y+Z2:X=X+2:G0TO
1430 IF A=49 THEN PLOT X,Y,B:Y=Y-2:X=X-2:G0T0Q
1440 IF A=51 THEN PLOT X,Y,RiY=Y-2:X=X+2:G0TO
1450 IF A=56 THEN PLOT X,Y,B:Y=Y+2:GOTO 1340

1460 IF A=50 THEN PLOT X,Y,Bi1Y=Y-2:G0TO 1340

1470 IF A=52 THEN PLOT X,Y,B:X=X-2:G0TO0 1340

tion

1340

1340

1340

1340

'Vers

*Vers

'Vers

'En haut a gauche
En haut a droite
'En bas a gauche
’En bas a droite
le haut
le bas

la gauche

appuyez sur 'S’ pour

une autre t
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1480
1490

13500

1580
1590
1600
1610
1420

14630

1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780

1790

Partie 5 : Graphisme

IF A=S4 THEN PLOT X,Y,RB:iX=X+2i1GOTQ 1340 ’Vers la droite
IF A=13 THEN 1510 ’Appui sur ENTER

GOTO 1350

REM Appui sur ENTER

ON C GOTO 1530, 1550, 1640

"Mema coin superieur gauche

Pl=Xi1P2=Y:C=21PLOT X,Y,3:G0TO 1340

'Memo coin inferieur droit et trace rectangle
P3=X:1P4=Y

PLOT P1;P2:DRAW X,P2:DRAW X,Y:DRAW P1,Y:DRAW P1,P2
IF X»P1 THEN SX=X ELSE SX=P1 *S8X=SUP(X,Fl)

IF Y»PZ THEN SY=Y ELSE SY=PZ *8Y=SUP(Y,F)

LOCATE ABS(SX/15+2),ABS(26-5Y/15) : INPUT "OK (O/N) "3R$IR&=UPPER$ (R%)

IF R$<:"0" AND R$<>"N" THEN 1600
IF R$="N" THEN CALL &900C:C=1:X=0:Y=0:GOTO 1390
C=3:G60T0 1390
*Symetrie %0y
cALL &900C ’Effacement cadre
XF=X+P3-P1:C=0 "Initialisation
FOR 1=P2 TO P4 STEP 2
P=0:C=C+2
FOR J=P1 TO P3 STEP 2
B=P+2:A=TEST(J,I1):PLOT XF-B:Y+C,A
NEXT J

NEXT I

’

C=1:X=0:Y=0 ’Repositionnement curseur

AS=INKEY$:IF A$="" THEN 1730

A$=UPPER$(A$) ’'Conversion majuscule

IF A$="R" THEN CALL &900C1GOTO 1340 Retour a l’ecran precedent
IF As="G" THEN SAVE N2s,B,&C000,&3FFF

GOTO 1330 ’Nouvelle intervention sur le dessin
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Lignes 1130 a 1150 : Chargement des sous-programmes assembleur.
Lignes 1170 & 1310 : Initialisation du programme.

Lignes 1320 : Chargement d’une image.

Lignes 1330 : Sauvegarde pour permettre I'option « R » par la suite.
Lignes 1390 a 1500 : Gestion du curseur.

Lignes 1610 & 1590 : Mémorisation des positions du curseur suite & un
appui sur la touche « ENTER ».

Lignes 1640-a 1720 : Fonction miroir vertical.
Lignes 1740 a 1790 : Attente d'une action au clavier (R, S ou autre).

Les sous-programmes ASSEMBLEUR utilisés sont les sous-programmes
de mémorisation et de restitution de mémoire d"écran décrits au chap.
10.1 de cette partie.
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1000

1010

irEd)
1030
10340
1050
103400

170

1 0

1110
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5/10.2.3

Miroir par rapport a un axe horizontal

Le probléme est le méme que celui exposé au chapitre 10.2.2 de cette
partie mais le miroir est vertical.

Supposons qu’un dessin soit inscrit dans un rectangle.

Quelle démarche utiliser pour reproduire le contenu du rectangle réflé-
chi dans un miroir horizontal ?

Appelons « rectangle source » le rectangle qui va étre réfléchi et « rec-
tangle image » le rectangle réfléchi. Si le rectangle source comporte n
lignes élémentaires (en hauteur), il suffit de le parcourir et de faire :

Ligne n —i du rectangle image = Ligne i du rectangle source pour i variant
entre 1 etn—1.

Comme précédemment, pour simplifier I'approche du probléme, nous
VOUS proposons un programme écrit en BASIC.

Les sous-programmes écrits en ASSEMBLEUR sont les mémes que ceux
du programme précédent.

Le listing du programme est le suivant :

REM Symetrie d’un cbjet sur 1’ecran

REM ====

REM 1) Determiner le coin INF GAUCHE de 17 objet a deplacer

REM &)

FEM 3)

REM 45

REM 5)

TN Ty 23

TProg.

Determiner le coin SUP DROIT de 17obiet a deplacer

l.’cbjet est encadre

Repondre "0" s1 1’encadrement est corvect, "N" sinon
NDetorminer le coin SUPERIEUR GAUCHE de 1a nouwuvelle posibion

L objelt symetrique %0y apparallt a sa nouvelle pusition

EYRDER D:THK 1, 10:INK 3,10,&:PEN 1:iMODE 1:C=1 PInitiralisatian

AGM Sanvegarde et affichage ecran
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P10 FoR T=00 TO &17READ AL POKE &9000+1,AINEXT

LAl UaTaA 3:1,0,&CG,&11,Q,&AD,1,&FF,&3F,&ED,&BD,&C9

SIEQ DATA &Hl;O,&#ﬂ,&li,O,&CU,1,&FF-&3F,&FD,&BD,&C9

1160 7

1170 PRINT® SYMETRIE DE PLOCS GRAPHIQUES" t FRINT tRR N
1180 LOCATE 1y & INPUT"Af fichage monoohhrome COANG Y SRS Re-UFPREHS (RS
1190 IF R$<:"0" AND R$<:“N" THEN 1180

1200 IF R$="0" THEN NECOUL=1 ELSE MBCOUL=E

1210 PRINT

1220 FOR I=0 TO NRCOUL

1230 PRINT"INK";I3": (0 A 261 "3:INPUT ALTINK T4

1240 NEXT I

1250 PRINT:PRINT

1260 INPUT"Nom de 1’ecran a charger "IN

1270 INPUT"Nom de 1l ecran a saudver "INTE

180 PRINT:PRINT"Une fois routes les modifications faitess appuyes sur

obtenir une sau- —vegarde de 1’ecran sur K7 ou disau

1 0nl) PRINTY Appuyes sur PR’ pour retournar a 1’ecran precedent et sur

n

Gche pour continuer la swmetrisatlon,

{200 PRIMTIPEN 3:PRINT® Appugez sur une touche”
14 e THEEYSIIF as="" THEN 1310

1oouir LAY M$,y &C000

1730 ALl #7000 " Sauwvegarde ecran charge

13403 B=TEST{(X,Y) ’"Memo. du pt ou se trouve le curseur
1350 PLOT XaY,3

1360 7

1770 *Boucle principale

1380 7

1790 A$=INKEY®:IF A$="" THEN 1390 *Attente action

1400 A=ASC(A%)

1410 IF A=55 THEN PLOT X,Y,PiY=Y+2:1X=X-2:GOTO 1340 ’En haut a gauche

1420 IF A=57 THEN PLOT Xy Yy PiY=Y+21X=X+2:GOTO 1340 En haut a droite

une

'8 pour

autire b
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1480 IF A=54 THEN PLOT X,Y,B:X=X+2:GOTO 1340 "Vers la droite
1490 IF A=13 THEN 1510 ’*Appui sur ENTER

1500 GOTO 1350

1510 REM Appui sur ENTER

1520 ON C GOTO 1530, 1550, 1640

1530 'Memo coin superieur gauche

1540 Pl=X:P2=Y:iC=ZiPLOT X,Y,3:GOTO 1340

1550 'Memo coin inferieur droit et trace rectangle

1560 P3=X:Pa=Y

1570 PLOT P1;PZ:DRAW X,PZ:DRAW X,Y:DRAW P1,Y:DRAW P1,P2
1580 IF X>P1 THEN SX=X ELSE SX=P1 *SX=8SUP(X,P1)

1590 IF Y>PZ THEN SY=Y ELSE SY=PZ *SY=SUP(Y,PX)

1500 LOCATE ABS(SX/1%5+2),ABS(26~-8Y/15) 1 INPUT "OK (0/N) " jR$:R$=UPPER$(R%)
1610 IF R$<:"0" AND R%<>"N" THEN 1600

1670 IF R$="N" THEN CALL &%00C:C=1:X=0:Y=0:G0TO 1390
1630 C=3:6G0TO 1390

1440 ’'Symetrie %Oy

150 CaALL &%900C "Effacement cadre

1660 XF=X+P3-P1:C=0 ’Initialisation

1670 FOR 1=P2 TO P4 STEP 2

1680 B=0:C=C+2

1690 FOR J=P1 TO P3 STEP 2

1700 B=P+2:A=TEST (J, ) sPLOT XF-B,Y+C)A

1710 NEXT J

1720 NEXT I

1730 °’

1740 C=1:X=0:Y=0 ’'Repositionnement curseur

1750 AS=INKEY$:IF A$="" THEN 1730

1760 A$=UPPER$(AS$) ’Conversion majuscule

1770 IF A$="R" THEN CALL &900C:GOTO 1340 Retour a 1’ecran precedent
1780 IF A$="S" THEN SAVE N2$,B,&C000,&3FFF

1790 GOTO 1330 ’Nouvelle intervention sur le dussin
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Lignes 1130 & 1150 : Chargement des sous-programmes assembleur.
Lignes 1170 a 1310 : Initialisation du programme.

Lignes 1320 : Chargement d’une image.

Lignes 1330 : Sauvegarde pour permettre I'option « R » par la suite.
Lignes 1390 a 1500 : Gestion du curseur.

Lignes 15610 4 1590 : Mémorisation des positions du curseur suite a un
appui sur la touche « ENTER ».

Lignes 1640 a 1720 : Fonction miroir vertical.
Lignes 1740 a 1790 : Attente d’une action au clavier (R, S ou autre).

Les sous-programmes ASSEMBLEUR utilisés sont les sous-programmes
de mémorisation et de restitution de mémoire d'écran décrits au chap.
10.1 de cette partie.
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1000

1010

1020

1030

1040

1050

1060

1070

1080

1090

1100

1110

1120

1130

1140

1130

1160

1170

REM

REM

REM

REM

REM

REM

REM

REM

REM
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5/10.2.2 ‘

Miroir par rapport a un axe vertical

Supposons qu’un dessin soit inscrit dans un rectangle.

Quelle démarche utiliser pour reproduire le contenu du rectangle réfié-
chi dans un miroir vertical ?

Pour chaque ligne élémentaire haute d’un pixel , il suffit de prendre les
pixels successifs et de les inverser (le plus & gauche va a |'extréme droite
et le plus a droite va a |'extréme gauche). Pour simplifier {"approche du
probléme, nous vous présentons ici un programme de symétrisation écrit
en BASIC.

Le listing du programme est le suivant :

Symetrie d’un objet sur 1'ecran %0y

e

1)

2)

3)

4)

Determiner le coin INF GAUCHE de 1'objet a deplacer
Determiner le coin SUP DROIT de 1'oblet a deplacer

L’ objet est encadre

Repondre "0* si 1’encadrement est corract,"N* sinon
Determiner le coin INFERIEUR GAUCHE de la nouvelle position

L’objet sumetrique %0y apparait a sa nouvelle position

0,0:BORDER O:INK 1,10:INK 3,10,63PEN 1IMODE 1:C=1 *Initialisation

"Prog. ASM Sauvegarde et affichage scrar

A4

FOR I=0 TO &17:READ A:POKE &9000+1, ATNEXT

DATA &21.0;&00.&11,0,&40.1,&FF.&3F'&ED'&BOQ&B9

DATA &21,0.&40;&11;0;&CD-1.&FF;&3F.&ED;&BO|&O9

PRINT®

SYMETRIE DE BLOCS GRAPHIQUES® sPRINT3PRINT
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1180

1190

1200

1210

1260

1270

1280

ette"

1290 PRINT"Appuuesz sur 'R’ pour retourner a l’ecran precedent et sur une autre t

Partie 5 : Graphisme

LOCATE 1,6:INPUT"Affichage monochrome {O/N) " § R$1R$=UPPERS (R$)

IF R$<:*0" AND R&<:"N" THEN 1180
IF R$="0" THEN NBCOUL=1 ELSE NBCOUL=3
PRINT
FOR I=0 TO NBCOUL
PRIMT"INKY3I3": (O A Z6) "3:INPUT AZINK I,A
NEXT I
PRINT:2PRINT
INPUT"Nom de 1’ecran a charger " jN$

INPUT"Nom de l’ecran a sauver "IN2$

PRINT:PRINT"Une fois toutes les modifications faites, appuyez sur 'S' pour
obtenir une sau- —-vegarde de l1’ecran sur K7 ou disau

ouche pour continuer la symetrisation.”

1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460

1470

PRINT:PEN 3:FPRINT" Appuyez sur une touche"®
as=INREY$:IF as="" THEN 1310

LOAD N%, &CO0OO0

CALL &%9000 'Sauvegarde ecran charge

P=TEST(X,Y) "Memo. du pt ou se trouve le curseur
PLOT X,Ys3

»

'Roucle principale

A$=INKEY$:IF A$="" THEN 1390 ’Attente action
A=ASC(AS)

IF A=55 THEN PLOT X,Y,RiY=Y+2:X=X-2:GOTO 1340 'En
IF A=57 THEN PLOT X,Y,B:Y=Y+Z:X=X+2:GOTO 1340 ’En
IF A=49 THEN PLOT X,Y,RiY=Y-2:X=X-2:GOT0 1340 'En

IF A=S1 THEN PLOT X,Y,B:Y=Y-2:X=X+2:GOTO 1340 ’En

e

haut a gauche
haut a droite
bas a gauche

bas a droite

IF A=S56 THEN PLOT X,Y,Bi:Y=Y+2:G0TO 1340 *Vers le haut

IF A=50 THEN PLOT X,Y;BiY=Y-2:G0TO 1340 ’Vers le bas

IF A=52 THEN PLOT X,Y,B:X=X~2:GOTO 1340 ’'Vers la gauche
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1430

1440

1460

1470

1480

1420

1540

1550

1560

1570

1580

1550

1600

1410

16460

1670

1680

1690

1700

1710

1720

1730

1740

IF A=49 THEN

IF A=351 THEN

IF A=5&6 THEN

IF A=50 THEN

IF A=5Z THEN

IF A=54 THEN

IF A=13 THEN

GOTO 1350

PLOT

PLOT

PLOT

PLOT

PLOT

PLOT

1510

Xy Yy PiY=Y-22X=X~21G0OTO

Xy Yy BiY=Y-2:X=X+21G0TO

Xy Yy PiY=Y4+2:G0OTO
Xy Y BY=Y~-2:1GOTO
Xy Yy PEX=X-2:1GOTO
Xy Yy BIX=X+2:1GOTO

*Appul sur ENTER

REM Appui sur ENTER

ON C GOTO 1530, 1850, 1640

'Memo coin superieur gauche

Pl=X:tP2=Y:I(=2:PLOT X,Y,3:GOTO 1340

1340

1340

1340

1340

Partie 5 : Graphisme

1340 En bas a gauche
1340 'En bas a droite
Vers le haut

*Vers le bas

Vers la gauche

Vers la droite

"Memo coin inferieur droit et trace rectangle

P3=X1P4=Y

PLOT P1,PZ:DRAW X,P2:DRAW X,Y:DRAW P1,Y:DRAW P1,PZ

IF XxP1 THEN SX=X ELSE SX=P1
IF Y>P2 THEN 8SY=Y ELSE SY=PZ

LOCATE SX/15+2,26-8Y/15: INPUT

IF R$<:»"0" AND R$<:>"N" THEN 1600

"OK (O/N)

T8X=8UP(X,P1)

*8Y=8UP(Y, P2)

";R%:R&=UPPER$ (R%$)

IF R$="N" THEN CALL &900C:C=1:X=0:Y=0:G0OTO 1390

C=3:G0T0 1390

'Symetrie A0«

CALL &F00C 'Effacement cadre

C=0 "Initialisation

FOR I=P2 TO P4 STEP 2

B=0:C=C+2

FOR J=P1 T0O P3 STEP 2

B=P+2:A=TEST(J, 1) :PLOT X+B,Y-C,A

NEXT J

NEXT 1

C=1:X=0:Y=0 ’'Repositionnement curseur
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1750

1760

1770

1780

1790
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AE=INKEY$: IF A$="" THEN 1750

AS=UPPER%(A%) ’Conversion majuscule

IF A%="R" THEN CALL &%00C:GOTO 1340 ’Retour a l‘'wcran precedent
IF A$="8" THEN SAVE NIZ4,P,&C000,&3FFF

GOTO 1330 "Nouvelle intervention sur le dessin

Lignes 1130 & 1150 : Chargement des sous-programmes assembleur.
Lignes 1170 & 1310 : Initialisation du programme.

Ligne 1320 : Chargement d'une image.

Ligne 1330 : Sauvegarde pour permettre I'option « R » par la suite.
Lignes 1390 & 1500 : Gestion du curseur.

Lignes 1510 & 15690 : Mémorisation des positions du curseur suite a un
appui sur la touche « ENTER ».

Lignes 1640 a 1720 : Fonction miroir vertical.

Lignes 1740 & 1790 : Attente d'une action au clavier (R, S ou autre).
Remarque sur I'utilisation du programme :

Le troisiéme appui sur la touche « ENTER » doit se faire lorsque le cur-

seur est positionné en haut et & gauche du rectangle image (et non pas
en bas et a gauche comme dans le programme précédent).
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5/10.3

Utilitaires de compactage

Devant le peu de mémoire RAM disponible sur les CPC 464, 664 ou méme
6128, il nous semble judicieux d’étudier le fonctionnement de routines

simples de compactage graphique.
Ces routines vous permettront :

— de stocker plusieurs images en mémoire RAM sans avoir a faire de
nombreux acces disquette ou cassette ;

— d'afficher rapidement les images compactées.

Sachant qu’un écran occupe 16 kilo-octets de mémoire RAM, il sera pos-
sible de stocker 2 ou 3 écrans sur CPC 464 et 664 et 5 ou 6 sur CPC
6128. Si vous voulez (par exemple) créer des jeux d’aventures, il vous
faudra faire des accés disque pour charger chague nouvel écran, 8 moins
que vous n’utilisiez un décompacteur/afficheur.

Nous étudierons trois types de compactage/décompactage/affichage.
Chacun s'applique a des cas trés particuliers pour étre efficace, et ie lec-
teur pourra créer de nouvelles routines de compactage en partant des
propos développés ici.

Ter Complément
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5/10.3.1

Compactage filiforme

Nous allons étudier :
1) Le principe de compactage d’objets filiformes.

2) Le principe de décompactage et d’affichage de fichiers filiformes.

I. Le compacteur

Les dessins monochromes définis par leurs contours (dessins du genre
« fil de fer ») pourront étre énormément compactés (jusqu’a un facteur
20 1) par le programme Qui va suivre.

Le procédé de compactage est trés simple. |l consiste en :
— la définition d’un point quelcongue appartenant au dessin,

— le codage de la direction dans laquelle il faut se déplacer pour attein-
dre le point suivant.

Le programme de compactage filiforme défini est écrit en BASIC et occupe
les lignes 1200 & 1450.

Entrez le nom de I’écran & compacter. Cet écran aura été créé par le
programme de tracé défini au chapitre 10.1 de la partie 5.

Déplacez ensuite le curseur graphique (gréce aux touches-fléches) jusqu’a
rencontrer un point allumé sur le dessin.

Appuyez sur la touche « ENTER ». Le programme trace alors d’une autre
couleur (PEN 2) le contour de la forme jusqu’a aboutir & une disconti-
nuité. Arrivé A ce point, le tracé s'arréte. Il faut alors déplacer le curseur
pour « sauter » la discontinuité. Dés que le curseur se trouve sur un autre
point (voisin) du dessin, appuyez sur la touche « ENTER », et ainsi de
suite jusqu’a ce que tout I'objet ait changé de couleur.

Appuyez alors deux fois sur la touche « ESC ». Le programme indique
la place occupée par le fichier compacté et propose une sauvegarde
magnétique ou un retour au compactage (appui sur « ENTER »).

1er Complément
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1000

1010

1020

10730

1040

1030

1060

1070

1080

RE

RE

RE

it

ce

FO

DA

Le programme de compactage est le suivant :

KEEXTZTEELELSETLL LSS T
M Codage de formes

M3 39 336 3 I 6 I I 3 I MK

nitialisation

rog. ASM Sauvegarde et affichage ecran

R I=0 TO %17:READ A:POKE L2F00+1,A:NEXT

TA %21,0,%C0,%11,0,%40,1,%FF,%3IF,%ED, B0, 4CP

1090 DATA %21,0,%40,%11,0,%C0,1,%F,%3F , %ED, %B0,%C9

1100

11190

1120

1170

1140

1130

o

IN

IN

W=

G0

BREAkK. GOSUB 1670 ‘Sortie du programme
¥oO,0:INK 1,10:INK 3,6,25: BORDER O:MODE 1

FUT “Nom de 1 ‘ecran a coder ";N&:LO0AD N%,%C000
10: AG=4T000Q ’'Adresse graphique

TO 1490 ‘Positionnement en debut de Forme

Partie 5 : Graphisme

1160 AG=%I000:VI=INT(X/2548) : V2=X~V1#256: VI=INT (Y) /2561 V4=Y~-VIx256: POKE AG,V1:POK
E AG+1,V2:FOKE AG+2,VI:POKE AG+I,V4:AG=&3003 'Entete

1170

1180

1120

1200

1210

1220

12720

1240

1250

1260

1270

1280

1290

1200

1310

m3

FL

W=

IF

IF

IF

IF

Codage de la forme en memoire

= my=y
0T X,Y,2
9 ‘Init du calcul

TEST(X+2,Y)=1 THEN U=X+2:VY=Y:D=0:G0SUB 1420
TEST (X+2,Y+2)=1 THEN U=X+2:V=Y+2:D=1:G608UB 1430
TEST (X,Y+2)=1 THEN U=X:V=Y+2:D=2:G0SUR 1430
TEST(X-2,Y+2)=1 THEN U=X-2:V=Y+2:D=7:G0SUB 1430
TEST(X-2,Y)=1 THEN U=X-2:V=Y:D=4:60SUB 1430
TEST(X-2,Y-2)=1 THEN U=X-2:V=Y-2:D=5:G0OSUB 1430
TEST(X,Y-2)=1 THEN U=X:V=Y-2:D=6:G0SUB 1430
TEST (X+2,Y-2)=1 THEN U=X+2:V=Y-2:D=7:G0SUB 1430

W=9 THEN 1490
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IF G=1 THEN G=0 ELSE

1mAO TE Gel THEN OOT=1&%wD ELSE QUT=00T+wD: AG=AG+1r POME AG, 00T

TF ety THEN PLOT w0,y 26070 1370 "Saut de plume

GOTO 130

1EmTe TE Gt THEN OCT=0CT OR %80 ELSE 0CT=0CT 0OR 8
1280 'F g=l THEN ag=ag+l1

1Ee0 FOKE AG,00T:60TO 1490

A0

1410 ‘Calcul optimal du prochain peint

Wi=e (TEST (U+2,V) =1) = (TEST (U+2,V+2) =1) = (TEST (U, V+2) =1) = (TEST (U~2, V+2) =10 - (TE
T, 1) - (TEST (U=2,V=-2) =1) = (TEST (U, V-2) =1) ~ (TEST

(U2, WD

P40 TF O WLTW THEMN WelWiiWX=Us WY=Y: WD=D

BETURN

1470 "FPositionnement du curseur

1480

PAS0 WY =00 WY =0

1500 IF PTi=1 THEN AG=AG+1:FPOKE AG,%88 'Foinmt unigue
19510 cou=TEST (x,v s PLOT x,y,3

A= TMEEYE: TF Ak="" THEN 13520

PSE0 A=ASC (AF)
1540 PLOT X,vY, 20U
1580 IF Ax240 THEM Y=Y+DoWY=WY+2

THEN Yey-35 WY=WY-2

THEN X=X-21WX=W¥X-2

CEEO TE A=-2AT THEN X=X 4+Ds WXmWX+7

1S90 IF a7 17 THEN 1510

Cann TE WY =0 THEN AX=WX /2 ELSE AX= (~WX/2) NR %80

TH10 10 Wy =0 THEN Av=WY /2 ELSE AY=(~WY/D) OR %80

1400 AE=AR. 1 BOFE AT AY: AB=AGH 1 FOKE AB,AY: g=01 ag=ag+1
1670 PT1-1: G070 1200

Ter Complément
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1640

1650

1660

1670

14680

1690

1700

1710

1720

17730
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‘Sortie du programme

CALL %

‘Sauvegarde ecran

CLE:PRINT"La forme occupe la memoire situee"

FRINT"entre %3000 et "iHEXF(AG+1);"."

PRINT: INFUT"Nom de la sauvegarde (ou ENTER) ";R%

IF LEN(R$)=0 THEN CALL %2F0C:RETURN ‘Fas de sauvegarde

FOKE AG+1,%FF:SAVE Rf,RB,%I000,AG+2-%3000 ‘Sauvegarde

END

Lignes 1070 & 1090 : Chargement des sous-programmes Assembleur
Lignes 1110 a 1160: Initialisation du programme

Lignes 1200 a 1390: Codage de la forme

Lignes 1430 & 1450: Calcul optimal du prochain point

Lignes 1490 & 1630: Positionnement du curseur graphique sur le
prochain départ

Ligne 1710 - Retour au compactage si appui sur ENTER
Ligne 1720 . ou sortie avec sauvegarde du fichier
compacté

Une technigue intéressante employée dans ce programme est la recher-
che du prochain point & allumer en créant le moins possible de disconti-
nuités. Cette technique est basée sur le principe suivant :

Tout point de I’écran peut étre entouré de huit fagons différentes :

O« > un point quelconque de |'écran

Appelons « t » le contexte actuel, « t+ 1 » le contexte aprés un deplace-
ment, et « t+n » le contexte aprés n déplacements.

Si, pour chacun de ces huit points, nous calculons le nombre de points
immédiatement contigus P{(i) (et donc le nombre de déplacements pos-
sibles en t+ 2), il apparait que :

8
Min (P(i})
i=0
donnera le point i ayant le moins de chance de provoquer une disconti-
nuité (Calcul de Min (P(i)) effectué ligne 1440, et calcul de P(i) effectué
ligne 1430).
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3 2 2
it te1 42
(J
1
2
Ce point est choisi car
te2 = 1 = 8
. . ° ° Min (P (i))
3 0
t+2
3
Remarque importante :
La forme devra OBLIGATOIREMENT étre dessinée en PEN 1. Référez-
vous aux lignes 1230 & 1300 du listing qui explique le pourquoi de la
chose : le calcul du prochain point est effectué en comparant le resultat
de la fonction TEST (qui donne la couleur d'un point) a 1.
Le programme défini ci-dessus utilise des sous-programmes écrits en lan-
gage d'assemblage pour I'affichage des dessins filiformes.
L"utilisation du langage d’assemblage est quasi obligatoire pour réduire
le temps d’affichage qui, malgré tout, n’est pas négligeable (une seconde
pour 2 000 points). Le principe est simple. Le fichier compacté généré
par le programme précédent posséde la structure suivante :
Adresse .
Deéplacement
absolue | pcoofx,y |T T T T T T T T T < FF
1" point
" 3y i 3y Avec la convention
Dépl. Dépl de codage de
) déplacement suivante :
\ /

Indicateur de saut

Si un des bits indicateur de saut est a un,
un déplacement relatif sur 7 bits suit :

' 74 14 7%
X relatif Y relatif
prochain point pfochain point
~ /

Bit de direction

N

* Remarque : §f est I'abréviation de bit

vers la droite ou vers le haut
vers la gauche ou vers le bas

7er Complément
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Partant de la structure de ce fichier, voyons comment écrire le programme
de tracé.

Tracé

Position absolue X, Y
au départ

Tracé NON

Fin
d’affichage ?

Saut de plume
relatif

d'ou le programme d’assemblage suivant :

]

1 Afficheur de formes 4 bits

]

4 ;: Entree: HL=4 de la forme

o

i Sortie: Tts reqgistres ecrases

1) ;1 Pt d'entree: AFO

7 3

8 ORG QO0OO0OH

9 LOAD 9000H
10 H
11 FORM: DS 2 ;& Forme
12 RT: DS i

13 TSAUT: EQU #
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FOOT

PO0G

POOT

QOO

FOOR

QD

ol

PO1=E

F01Le

FOLA

201D

QU0

ORI

PO26

009

T

PORF

QOTE

0TS
QOTo
P00
QOTE
040

9047

DORO0
DRYO
EOR0
E8320
90
R0
Q091

na91

AFQ:

2RO090

FD2A0O0OF0

FDS600

FDSEOQL

FDOHLOZ

FD&HEOT

CDEAERR

b
DO2AOOSN
oo
onEE
nnRz

;

AFOOO:

DDTEOND

AFDO

CR2E

[ =i

CE2F

DWW

DW

D

DW

Dy

DW

CALL

D

TNC

Partie 5 : Graphisme

DIRZ
DIRT
DIR4
DIRS
DIR&

DIR7

(FORM) , HL. ;s Sauvegarde & forme
1Y, (FORM)
D, (TY+O)
E, (IY+1)
Hy, (TY+2)

Ly (1Y)

ORREAH iFPlot

X, (FORM)
1Y
TX
T

IX 3 IX=4 ler ootet forme

B, (TX+0)
£

BaH
Z,AFD1

7OH

1er Compiément
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[

044

04646

2047

048

2049

Q04c

T OQ04E

O4F

FOST0

OS2

095

2056

DO
y P05

QISH

90ED

T R0EF

FOED

041

FOED

F0ES

067

F0ES

QOES

POLE

SOLE

QLR

FOT2

074

Q076

CR2F
87

87

87
2A0I0
O&QOQ

4F

0
IEOD
I20290

E?

DD7EQO
CR7F
2020
E&OT
a7

87

a7
2A0TR0
DNHO0
aF

09
TEOL
T20290

EQ

DD7EDD
CRSF
2007

pD2T

AFDZ:

AFDT:

SRA

ADD

ADD

ADD

LD

JF

EQU

LD

BIT

JR

AND

ADD

ADD

ADD

LD

LD

ADD

LD

JF

EQU

INC

HL, (TSAUT)
B,0

C,A

HL , BC

a ,(:)

(RT) ,A
(HL)

¥

A, (IX+D)

A, (IX+O)
A
NZ,AFO1

IX

Partie 5 : Graphisme

1Quartet fort X 8

:Memo retour

:Trait quartet fort

1S5aut de plume

sQuartet faible X B

iMemo retour

:Trait quartet faible

:Saut de plume
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L0 b

ot

PR ¢ ] » i Y

Ty [ I | ot
4 TR Lo B o

i e

VT T YA

= I TR YA 1 i y o

s £ i o,

VR ) = O [ = o]
LD Yl =l

[
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112

117

114

H
-
a

140

141

1472

QONE

F0AS

FOAR

FOAD

FOAE

QOBO

FORL

QUR2

F0B4

SOEB6

F0E8

OB

FOER

FOREC

FOEBD

FOBRF

P0CO

OCH

FOCA

e0Cs

FQC?

eOCHh

0OCD

F0DO
QonT

FOR6

AFO1Z2:

DD7EOL

CR7F

2009

sF

2600

E6TF
6F
2600
x7

IF
ED&A
a4

4D

TLOO0O0

Ena4az

CDEDRR
DD2T
DD2T
CITE90
DIRO:
110200
210000

1974

EQU

LD

RIT

EQU

AND

SBC

EQU

CALL

ING

INC

Je

EQU

LD

LD

£
A, (IX+1)
7,A

NZ ,AFDLE

LA

Hy0

HL , HL

AF014

HI., HL
E,H
T,
HL, 0
HL , BC
%

ORBEDH

—
>

Ix

AFDOO

DE, 2
HL., O

DIRS8

1Y negatif

s7lot relatif

Partie 5 : Graphisme

;sFassage a la suite
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147 DIk [EAMLI

L4é 9ODE

L a7

ROED {10000 LD D, 0

23

154 FOFE

W

LI DE, OFFFEH

50OR0ER

LD ML, T

JR DIRE

158 DIR4: BN #F

159 F0FD

LaAD QOFT

&L ROFS 1814 J

164 90OFE 11F

LD DE, OFFFEH

LA SnFE LT HL L OFFFEH
IR Tl B I JR DI

L DIRG: gy

LA™ 2000 110000 L.D DE, O

1T OIAT P FERE LD HL,

171 R 0e 1004 JiH DIR3

177 QIR FzaLt £

174 @i L ialan LD nE, D

7 Complément
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175 S10R 21FEFF LD HL.OFFFEH
176 H
177 DIRB: FQU #
178 910E CDEDEE cALL OBEEDH
179 9111 IA0Z9D LD A, (RT)
180 9114 CR4A7 BIT ©O,A
1891 9116 CASEIO JF Z,AFDZ
182 9119 CILFI0 JF AFDT
197 END

Remarque :

Ce programme utilise la routine du FIRMWARE « PLOT RELATIVE ».
Reportez-vous en au chapitre 2.7 de la partie 4 pour avoir plus de détails.

Il. Le Décompacteur/Afficheur

Ce programme écrit en BASIC intégre le sous-programme précédent et
permet d’afficher simplement une forme & I’écran.

Pour I'utiliser, entrez le nom de la forme & afficher et son implantation
en mémoire.

Cette implantation sera toujours &3000 pour une utilisation standard du
programme de codage. Pour pouvoir afficher plusieurs formes, il faudra
leur donner des adresses d’implantation différentes. Dans ce cas, modi-
fiez le programme de codage lignes 1160, 1690 et 1720 en conséquence.
Aprés avoir chargé la ou les formes, leur dessin apparait a |'ecran.

Le programme d’affichage est le suivant :

T TR il SRR S S S S S S R S S TS 2

ST BT T L i ame de foarmes oodees
DOV T M R R e R K N XK N K XA W N
Uty A T . e st ion

g MEMORY S T000:MODT 1 IME O, 0 INK 1,10 BRORDER O
ST TETMNTYCe crogramme permet dafficher une ou”

OG0 BRINT 'R imurs formes a la sortie du'

OO0 PRINT'Droc-amme Compacteur {filiforme’
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(SIS
R A i £ e
Y

N AR
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TmAQ TE R O AND Rl BUNYOTHEN 1TETEO

frmEn TR Rpare 00 CTLETR P50

10 affichage de la (des) forme (s

TRO DLENE=lL TAffichage forme 1

FACO WHTLE ITMONE =0

LA MEE=TNT CIM M) /0540 s LER=TIMINF) -MER=*2546 & =wr 8 bits
LA 20 POKE 9201, L8R PORE 29202 ,M88 "Interface aftfichewr

140 DAL LRG0 TafFichage

TAAC NP EpE ]
1450 WEND

Dgas EMD

Lignes 1060 a 1090 : Présentation
Lignes 1130 & 1190 : Chargement du sous-programme afficheur

Lignes 1200 a 1210 : - Chargement de l'interface
BASIC/ASSEMBLEUR

Lignes 1250 & 1350 : Saisie des formes & afficher
Lignes 1390 a 1460 : Affichage des formes.

Les sous-programmes écrits en langage d'assemblage utilisés sont :
— le programme d'affichage défini dans le compacteur filiforme,

— un programme d’interfacage avec le BASIC qui consiste & donner dans
HL la premiére adresse de la forme a afficher. Cette adresse est décom-
posée en poids fort et poids faible Ligne 1300.
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5/10.3.2

Compacteurs monochromes
en mode 1

Nous allons étudier :

— Le compactage d’objets monochromes selon deux principes :
e |e tassement d’octets,
® |a recherche de répétition.

— Le décompactage et I'affichage d'objets compactés selon les deux
principes.

l. Les compacteurs
TASSEMENT D’OCTETS

Nous avons vu plus haut (reportez-vous a la description du sous-
programme ASSEMBLEUR MBG, chapitre 10.2 de la partie 5) quelle était
la structure de |'écran en MODE 1.

Si un objet affiché sur I'écran posséde seulement deux couleurs :

La couteur de fond et une couleur de motif, it apparait que |'on peut réduire
son occupation en mémoire.

Le principe adopté est le suivant :

Quatre bits sur les huit utilisés pour définir un groupe de 4 pixels sont
essentiels pour définir totalement le dessin monochrome.

Remarque :

Dans la suite, nous parlerons de ce compacteur en le désignant par le
nom « type 1 ».

Si PEN 1 est la couleur du dessin, les 4 bits seront ceux de poids faible,
Si PEN 2 est la couleur du dessin, ies 4 bits seront ceux de poids fort,

Si PEN 3 est la couleur du dessin, les 4 bits seront au choix, ceux de
poids faible ou ceux de »oids fort.

Cette distinction des couleurs apparait lignes 1450 & 1480 :

1¢ Compiément
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Ligne 1450 : Extraction d’un octet du dessin,
Ligne 1460 : PEN 1,
Ligne 1470 : PEN 2,
Ligne 1480 : PEN 3.

REPETITION DE MOTIFS

Un deuxiéme type de compactage intéressant et facilement mis en ceuvre
consiste & compter le nombre d’octets (groupe de 4 pixels en MODE 1)
identiques sur une ligne élémentaire, et & coder cette répétition :

Nombre de répétitions, Octet, Terminateur.
f R

Remarque :

Dans la suite, nous parlerons de ce compacteur en le désignant par le
nom « type 2 ».

L’écriture du sous-programme BASIC correspondant a ce compactage
est immédiate.

Pour chaque ligne du bloc & compacter, une recherche de répétition au
niveau octet est effectuée puis codée :

Lignes 1610 & 1630 : Recherche de répétition

Ligne 1640 : Mémorisation

Ligne 1660 . Terminateur

Entrez le nom de 'image & compacter, puis délimitez les coins supérieur
gauche et inférieur droit de la portion d'image a compacter en vous ser- -

vant des touches-fléches (la validation des deux coins se fait par la tou-
che « ENTER »).

Un certain temps, proportionnel aux dimensions du dessin & compacter
et A la lenteur du BASIC (!) est nécessaire pour le calcul des fichiers com-
pactés.

Le programme affiche alors la place occupée par le compactage de type
1 et 2.

Le programme de compactage des types 1 et 2 est le suivant :

1000 REM Compacteuwr graphigue monochrome simple

1010 [ S T SR S SRR P E T I F TS A AR A RS L S A S R Rk ki
1020 REM Chargement de 1 image d ' ecran concernee

Toan TNV 0,0 TNE 1,10 BORDER 0o MODE 1

TOE0 BCTr TUCntrer le nom de 1 image a traiter,”
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|

[ M wh]

RN
Sy

e 11

LT

RIS R SR
G T et TRIT R ¥ "
v LT i \ WS
(i [l o S LN ) PR
. . M M

M e Y

Partie 5 : Graphisme

1er Complément
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du debut des donr

(L X L X G5 YLmY=YH®

SV HETNT (Y /

£ 900X, yH

“OFE ®QO01, K- POKE 9000, Y oD

RAOOTY DS TAdresse ecran debut de ligne

COARH (X-X1Y 74) "Detet graphigue
1460 TFOACLE THEN AF=AF+0% (167 01 -f0) )

(L& L -FAY)

1470 TF AX1E AND INTA/18)=07146 THEN A

A6 THEN AF=OF+ (A AND 2F0) 714 % (1467 (1-FAY)

taan TE AL AND

1490 it THEM FA=0 ELSE FA=]

IF FPA=0 THEN AG=AG+1:FOKE AG,AF:AF=0 "1 Octet compacte mis on memoire

T 20=1 THEN AZ=AG+1:FPOKE AG,AF

Gr1aFOKE AG, %FFiAG=AG+1: FOME AG,%AN Terminateur
SIS E T R R R S SRR R R R R I R R R R AR R A R A R R vy

Compactage

Q& PE=L2006 Fointewrs sur fichiers compactes

C(PL)

1590 A=PEER (P10 1 Tol i P lsf el BePE

1400 TF AnSFE THEN IF R

AR THEM 1460

eI WHILE B=A

L0 [=TetaPl=plel s B=p

(1)

LaEIC WEND

1640 FOKE £32, T3 POKE 8241

CETC ROTO {00

T&EQ POME P o RORE BRel B PG
14T HOH R M Y YN R N M0 K N 0 I U I e N N M e I M M e e e M N e

o000 Cormationg swe les longuewss

fichirs compactes

2000 et oeoertoelle soauvegards magneti gue
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oL ls

ooy POEE L9004 BEE
ST POWE S 9004, BEE
A0 PRINTDERINT YD ohier

AEDn BRTMTPCTNT S vegarde magneti gue

O

PV
2Lla

=

DT

Ly

TR0

D00

-

2210

R T T

DS PRIMTYE ol e Compac

F O

B

AEmTNEEYE [F Ags"

h g

T=oE000 T L8005

T-R% OO0, PEEE (DD

TIRR004Y w1

THEN

JERRAIS]

IF Al =0

e U R

BTN
TE oA
T

Gt

IF AE="3"
N NTDE
IF Ni# s

TEoN

ERD

sFRINTY I Type 1,
RN

SRR T
A A

AND AF THEN SOUND

[N

THEMN 2220 'Fin du programme

2y Type 2 ou

I= THEN 2180

Ny

AND Ak =20 ANMD A%

THEN IMFUT'"Mom du fichier

THEN INFUT"Nom

THEN INFUT"Mom ou Fichier

weTHEN SAVE NMU#, B, L8000, 861

Lignes 1040 & 1100 :

Ligne 1100

Lignes 1140 & 1170 :

Lignes 1190 & 1240 :

Lignes 1400 a 1430 :
Lignes 1440 a 1510 :

Ligne 1530

de L8000

(O

Y les

THEN

type 1:

du fFichier tvy

Partie 5 : Graphisme

A M HEYE (AR

2y de B90O00 a My HEXE (PR

=

1,100,30:60T0 2100

deuwt types"

SOUND 1, 100,30:60T0 2150
TR
D gNDE

Sa N IMPUT "Mom du fichier ftype

o TLER GAVE MIE, B, L2000, PR 152000

Initialisation et présentation
Chargement de I'image a traiter

Interface Assembleur avec la routine « DOT-
POS » (Reportez-vous au chap. 10.2 de la
partie 5 pour avoir plus de détails.)

Définition des coins supérieur gauche et infé-
rieur droit du bloc a compacter.

Interfacage avec DOTPOS
Compactage

Mémorisation

1er Complément
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1000 "AfLishage de

RSB E S

Partie 5 : Graphisme

Ligne 1540 : Terminateur (&FFAA)

Lignes 1580 a 1660 : Compacteur de type 2
Lignes 2000 a 2230 : Sauvegarde d'un des compactages
La routine du FIRMWARE « DOTPOS » est utilisée dans ce programme.

Reportez-vous au chapitre 2.7 de la partie 4 pour avoir plus de détails
a ce sujet.

ll. Les décompacteurs-afficheurs

Le programme de compactage « type 1 et 2 » ne serait pas complet sans
ce petit programme d’affichage de fichiers compactés de type 1 et 2.

Entrez le nom du fichier compacté par le programme précédent, le type
de compactage (1 ou 2) et la position graphique sur I’écran en bas et
a gauche du bloc a afficher (0<X <329 et 0<Y < 200). Le fichier est
chargé et I'affichage est immédiat.

Le programme d’affichage est le suivant :

miers compactes de type 1 ou Z

1020 ‘Decompactew de type 1
1S

100

1040 FOR I=RA00F TO SAODF:READ A:FOKE T,A:NEXT

1050 DATA LES,%21,%0,800,%4,%F ,LTE, 80,977,223, %10, 4FC, YE1, %11 ,%4 , %00 , %1, %6, %0, %E

D, %R0, %22,%0, %00, %FD, %21 ,%7, %040, %DD, %20,%0,%A0, %74, %

9,%A0,%TD, %08, %D, %30, 408,55, %21, %AT, % A0, %18, 88,271,997, LA0,%18,%7, %21, %81, %00, %

22, %8, WA0, %ED, WS

2 %4, A0 UEA, UG, HAD

1060 DATA % 0D, %1D,%EC,%3A,%8,%A0,%47 ,%DD,%7E, %0, %FE, LFF, %20, %8, 20D, %7E, %1, %FE, %
AOL,%20,%1,% C9,%DD,%7E,%0,%56,%F0,%CE,%F , %CH,%F ,%CR,

PRt

25, WCE, %5, %57 ,%DD, %7E, %0, %66, &F ,%5F , %DD, %ES, &DD, 224, 4B, £A0, 4DD, %E9, 2DD, EL , %72, %

27,95, 400, %CE, AN, &7, 82

9

b2

DD, %07

Q=
]

1070 DATA %CC,%CE,%AD,%18,%07, %76,%CE, %7, %CE, %7, %CR, %7, %CE, %7 ,%57 %78, 4CR, %7 , &.CB
L7, 40K, 87, % CE,%7,%S5F,%18,%D8,%7A,%FD, %77, %0, %CR, %7

LLCE,%7,20R,%7  SCE, %7, %D, 4RE , %0, %57 , 478, %FD, %77, %0 ,%CB, %7, %CR, %7, %CE, %7 , %CB, %7,
UED L, URE, %0, %5F , %18, 4RE, DS, %2A, %6, A0

1030 DATA %27,%202,%6,%A0,%ED,%5R,%4,%A0,%CD,%1D,%BC,%2A,%8,%A0,%47,%D1 ,%09

1090 o e

1100 'Decompacteur de type 2

1119

=
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v ATFiohewr ds

Partie 5 : Graphisme

LU BOME RADO, BB PO LATOE L5 Taber fasg DETOMD

Lignes 1040 a 1160 :
Lignes 1200 & 1210 :

Chargement des décompacteurs

Programme d’interfacage entre le BASIC et
les décompacteurs

Lignes 1250 a 1300 : Entrée du type de compactage et chargement

du fichier compacté
Lignes 1320 a 1380 : Interfacage ASSEMBLEUR
Ligne 1390 : Affichage

Deux sous-programmes sont écrits en ASSEMBLEUR pour minimiser leur
temps d’execution. Il s’agit des programmes de décompactage/affichage.

Décompactage de type 1 :

Ce decompacteur occupe les lignes 1040 & 1080 dans le listing BASIC.
Le principe de décompactage est simple. |l consiste & isoler les guartets
de poids fort puis faible de chague octet et a les afficher en tant qu’octets,
jusqu’a la rencontre du code terminateur &FFAA qui marque la fin du
fichier graphigue compacté.

La routine du FIRMWARE « DOTPOS » est utilisée pour calculer I’adresse
de la ligne élémentaire suivante. Reportez-vous au chap. 2.7 de la par-
tie 4 pour avoir plus de détails.

Fiohiers granhioues

oMbk Fiohier

v TYREL

Tte registres

BRI G

RLG

LA

DA

FOMFH
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DR

ez

FORE

FARF

SACA

2008

QNLT

Qe

200A

FACE

SACE

SAant

[S10]

5
TLAF9A

D& OF

TEO0

e

1OFC

[}

1LRTFA

O&DO

EDRO

n

DATA: EOU

ETRAD:

GENL: DR

n

DOTFOS: [ABIN

slnitialisation

T

DINZ

M

sHL=A Sowrce

LD

LT

[

ORC1IDH

HL..

HL L, DATA

FAT

Hi-

DE , 5X

B, &

Partie 5 : Graphisme

T A COLA B0 AN

ganeral

e @l

]

AL R AN de 2N

arde 2n Y

sloalrg. en ocb. Su

Sl e d T enore
0ot Largeur cowrantea
1A de ey ad b= Cooulews?
sDebut fichier araph.

s Dot I A ia)

H

;ﬁehut de R

s oo

Resti tution &

sDestination
s Longueur du transfert

s Transfert

7¢r Complément
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45

46

47

48

49

(=1}

&7

68

69

70

71

9AD3

PAD6

PADA

FADE

FAE1L

FAE2

SAES

FAES

PAET

FAEA

FAEC

FAEF

. FAF L

9AF 4

9AF7

FAFB

SAFE

. 9BO1

?BO4

22AF9A
FD21E29A

DD2AAF9A

IABBYA

215898

1808

21429E

1807

21209k

22BA9A

EDSEB3I9A
2ABS?A
CD1DBC
3IAB79A

47

LD
LD
LD
sInitialisation
LD
DEC
JR
DEC
JR
cou3: EQU
LD
JR
cou2: EQU
LD
JR
cout: EQU
L.D
COUF IN: EQU

LD

AFO: EQU

sInitialisation
LD
LD
CALL
LD
LD

;Decompactage

(PTRAD)

1Y,GEN2

+HL

IX, (PTRAD)

couleur

A, (CE)

Z,Coul

z,couz
*
HL, TR3
COUF IN
E
HL, TRZ
COUF IN
¥
HL, TR1
+

(TR) ,HL

DE, (SX)
HL, (SY)
DOTPOS
A, (LAY

B,A

dencre

Partie 5 : Graphisme

; Pointeur debut DATA

sCouleur d’'encre

;Couleur 1

;Couleur 2

4

s Coul eur

34 de traitement 3

14 de traitement 2

;Couleur 1

;& de traitement 1

& de trait. choisie

sDebut affichage

sPosition Ecran

;B=Nbre Octets largeur
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77 ;

78 AFO: EQU

79 QBOS DDVEOO LD A, (IX+0)

80 9pO3 FEFF CF  OFFH

81 YROA 2008 IR MZ, AFOO0

82 9BOC DD7EOL D A, (ITX1)

8% YBROF FEAA CF ORAAH

84 9BR11 2001 JR NZ , AFOO

8% 9R1I C9 RET s Terminateur rencontre
36 AFOO: EQu #

87 9814 DD7EOO LD A, (TX+0)

38 IR1T7 E&FO AND  OFOH

89 9R19 CBOF ERC A

20 FRLE CROF RRC A

91 YRID CROF RRC A

92 9RIF CROF RRC A

9@ PRIt 57 1.0 D,A ;0uartet fort
a4 FRIZ DDVEOQO LD A, (IX+0)

9% QRIS ELHOF AND  OFH

P& 9BI7 S LD E,A pQuartet faible
97 9p28 DDEDS FUSH TX

73 9RTA DDIARAIA 1.0 IX, (TR

Q9 SRIE DDE? JE CIXD sTraite +odun octet
100 H

1ol TH1: Fot F sAffichage

102 9BTO DDEL FOF IX

10T 9RIZ 7R L.D (ML) LD

104 9RII 2T INC  HL

105 T4 05 DEC B

104 9BTE CCT7ASR caLL Z,LIsUl iligne suivante
107 9pIe 77T LD (HLY L E

108 9BT9 27 ING ML

1e Compiément
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109

110

178

129

140

FBTA

PBRIC

9BZID

> FR4O

PR4T

R4

R4S

IR47

9E49

FRAE

PRBAC

9R4D

RAF

IRLO

FR&62

9B&64

FRET

IR68

FBLT

FR&C

IB&LE

DD23
05

CC7A9B

18C=

TR

CRO7

CRO7

CRO7

CRO7

SF

1808

TRZ:

7A

FD7700

CRO7

CBO7

CcCBO7

CBO7

FDR&OO

S7

7H

FD7700

CBO7

CBO7

INC IX
DEC B

CALL Z,LISUI

JR  AF0
EQU %
LD A,D
RLC A
RLC A
RLC A
RLC A
LD D,A
LD A,E
RLC A
RLC A
RLC A
RLE A
LD  E,A
JR TR1
EQU %
LD A,D

LD (IY+0) (A

RLC A
RLC A
RLE A
RLC A

OR (IY+OQ)
LD D,A

LD AE

LD (IY+O) ,A
RLC A

RLC A

Partie 5 : Graphisme

sLigne suivante

sBoucle d’'affichage

iAffichage couleur

sAffichage

i1Affichage couleur

3

o
i
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141 9B70 CEO7 FLC A

147 9E72 CEO7 RLC A

147 9B74 FDR&6OO OR (IY+0)

144 9R77 SF LD E,A

145 9R78 18E& IR TR1 rAffichage

146 H

147 LISUT: £ E iAffich. ligne swiv.

148 9E7A DS FUSH DE

149 9R7E ZARSFA LD HL, (8Y)

150 YR7E 23 ING  HL

151 9R7F 22BS9A LD (8Y) ,HL

152 982 EDSBEI9A LD  DE, (SX)

157 R84 CDIDREC CALL DOTFOS sHL=a mem ecran

154 9R8Y IAR79A LD A, (LM

155 9EEC 47 LD E,A

154 9EBD D1 FOF DE

157 9B8E C9? RET :Ligne suivante

158 END
Décompacteur de type 2 :
Il occupe les lignes 1120 & 1160 du listing BASIC.
Le principe est différent du précédent. Il consiste en I'isolement de deux
octets : le deuxieéme représente le motif a répéter, le premier le nombre
de répétitions & effectuer. Le deuxiéme octet est affiché n fois et |'opé-
ration se répéte jusqu’a la rencontre du terminateur &FFAA.
Comme dans le sous-programme précédent, la routine du FIRMWARE
« DOTPOS » est utilisée pour calculer I'adresse de la ligne élémentaire
suivante lors de |'affichage.

2 1Afficheur de fichiers graphiques

z ; de type 2 compactes par COMFACZ

4 :

A

o

1 Entree Hi.=& Fichier

e 4 ertrea TYFRER2

1o Complément



Partie 5 Chapitre 10.3.2 page 14

Logiciels

10

16

17

i8

19

20

11FC9t

010600

EDRO

220592

FD210492

DD2A0S2

; Sortie : Ts registres ecrases

as

XABS:

YABS:

LADC:

COEN:

DEDA:

DOTPOS:

DATA:

SX:

SY:

CE:

FOS:

GEN1:

PTRAD:

a

iInitialisat
sHL=4 Source

TYPEZ2:

ORG

LOAD

EQU

EQU

EQU

EQU

EQU

EQU

EQU

DS

DS

D8

DS

DS

DS

DS

ion

EQU

LD

L.D

LDIR

LD

LD

LD

S1FCH

P1IFCH

2000H
FO02H
F004H
F005H
F006H

OBC1DH

t 2 ;Debut des DS

DE,SX ;Destination

BC, 6 sLongueur
sTransfert

(PTRAD) (HL

Iv,GENL

IX, (PTRAD)

Partie 5 : Graphisme
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e H

40 9T71A ZAFER1 LD HL., (SY)

41 221D EDSRFC?1 LD DE , (5X)

42 9221 CD1DRC CALL DOTFOS

37 3

44 s Decompactage

495 3

44 9II4 TAOOSZD LD A, A

47 Q227 47 D B,A

48 AFO: EQU ¥

49 9228 DD7E0QO LD A, (IX+0)

SO0 922R FEFF CF OFFH

S1 922D 2008 JR NZ ,AFOO

52 922F DD7EO01 £.D A, (IX+1)

51 9232 FEAA CF OAAH

S4 9274 2001 JR NZ , AF OO0

5% 9236 C9 RET :Terminateur rencontre

Sé6 3

357 AFNO: EQU  #

58 9237 DDAECO LD C, (IX+0) :Nb de repetitions

59 927A DD7EO1 LD Ay, (IX+1)

60 92TD E&FO AND  OFOH

61 FRTF CBOF RRC A

LT 9241 CROF RRC A

67 9247 CROF RRC A

L4 9245 CROF RRC A

&5 2247 37 I.D D,A :0ctet gauche isole

66 9248 DD7EO1L L.D A, (IX+1)

L7 924k ELOF AND  ©OFH

&8 924D SF LD E,A ;0ctet droit isole

69 H

70 924E TAO1I9Z LD A, (CED

1er Complément
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71 9251 ZD DEC A

72 9252 2BI9 IR Z,AFZ sEncre demandee=1
7% 9254 ID DEC A

74 2285 2822 JR Z, INKZ2 iEncre demandee=2
75 INEZ: EQU ¥

76 9257 TR LD A,D

77 258 FD7700 LD (IY+0) ,A
78 925R CBO7 RLC A

7% Q925D CRO7 RLEC A

80 925F CBO7 RLC A

81 9261 CRO7 RLC A

82 92467 FDB&OO OR (IY+0)
87 92466 S7 D D,A

84 9267 7B LD ALE

8% 9268 FD7700 LD (IY+0) ,A
86 926 CRO7 RLC A

87 926D CRO7 RL.C A

88 926F CRO7 RLC A

89 9271 CRO7 RLC A

0 273 FDREOO 0OR (IY+0)
1 Q1276 SF LD E,A

P2 Q277 1814 JR AFZ ;Suite
I3 H

4 INEZ2: EQU  *

5 92TV TA LD A,D

Q& Q27A CROT RLC A

7 Q27C CROY RLC A

%8 QI27E CRO7 RLC AT

99 Q28 CROY RLC A

100 9280 97 LD D,A

101 9287 TR LD ALE

102 9284 CRO7 RLE A
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107 9286 CRO? RLC A

104 9288 CRO7 RLC A

105 928A CBO7 RLC A

106 9280 SF LD E,A

107 H

108 sAtfichage

109 H

110 AFT: EQU #

111 928D 72 LD (HL)Y ,D
112 928E 23 INC  HL

117 928F 0OF DEC B

114 9290 2Z80E JR Z,AF1
115 AFZL: EQU %

116 9292 73 1.D (HL) ,E
117 9293 23 INC HL

118 9294 0% DEC B

119 9295 2827 IR Z,AF2
120 AFI2: EQU %

121 9297 oD DEC C

GRO8 POFT JR NZ,AFX

|27 9R9A DDET INC  IX

124 929C DDIT ING  IX

125 929F 1888 JR AFO

126 AF1: EDL %

27 QRA0 S FUSH BC

1268 92A1 DS FLSH DE

129 92A2 2AFEYL LD HL, (8Y)
170 9245 27 INC  HL

171 9TAL 22FERY D (SY) ,HL
172 9209 EDSEFCI1 LD DE, (SX)
177 90A0D CDIDBC CALL DOTFOS
{ T4 92RO 220297 LD (FOS) ,HL

1# Complément
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142

i

144

145

144

147

14e

149

PR

PEER

GQIRC

FARE

FERE

FRCO

PRCI

P24

FRCT

QRACE

FRACE

D1

2ED2

FEDE

PRED6

BFEDD

FRADA

D1

Cl

TADEPD

IAOOID

AR

DS

2AFES1L

2EFEFL

EDSRFCS1

CDiDRC

DRORPR

D1

C1

AN

TAO0R2

47

18ER

FOF

FOP

JR

EQU

FLSH

JR

END

DE
BC
HL, (FOS)

A, (L)

DE
HL, (8Y)
ML
(SY) ,HL
DE, (5X)

DOTFOS)

(FOS) ,HL

nE
BC

H.., (FOS)
A, (LAY
B, A

AFE2

Partie 5 : Graphisme
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5/10.4

Graphicomanies

Ce chapitre est une galerie ouverte a tous, petits et grands pourront y
proposer les plus beaux fleurons de leur logithéque personnelle. Les cri-
téres qui feront que votre ceuvre sera retenue et publiée sont simples.
Beau sera le dessin, court sera le programme. Ces programmes pour-
ront étre écrits en tous langages tournant sur CPC.

5/10.4.1

Jeux de points

L'idée directrice de ces quelques petits programmes est de faire corres-
pondre & tout point de I'écran un nombre z fonction plus ou moins com-
pliquée des coordonnées x et y du point écran et dont la valeur absolue
autorisera le tracé si elle est divisible par 2 et ne I'autorisera pas si elle
n'est pas multiple de 2.

Ce critére apparait en ligne 100 dans chacun des programmes.

Trois fonctions différentes vous sont proposées ici, et comme vous pouvez
le constater, chacune de ces fonctions conduit & un graphisme différent
et pour le moins original. Les valeurs de « a » et « b » sont en fait les points
de départ du balayage d’une portion d'un plan fictif. Le nombre « cote »
est en fait la longueur du c6té d'un carré de ce plan et dont le coin infe-
rieur gauche se situe en [a, bl.

A chacun des points de ce carré, on fait correspondre un point de votre
écran, celui-la bien réel. Les coordonnées du plan-écran étant ici « i»
et « | ». Le balayage de |'écran se fait aux lignes 40 et 50, la transforma-
tion en 60 et 70 et le calcul de la fonction « z » en 80.

9¢ Complément
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Graph 1 I REM GRAFHL
n MODE 2:CLS
1O INPUT a2, b";a, b
20 INFUT’cot ", cote
20 CLZ: LOCATE 1,1
40 FOF i=0 TO 300
=0 FOR (=0 TO 200
60 xra+vootedrls 100

7O o yrbhHootes]  LOO

S0 z=oro 1 Twdy
G0 o= INToz:
100 IF ¢ MOD Z-- O THEN FLOT 1.3

110 NEXT 0,1
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Variations sur Graph 2
diverses valeurs de a, b et c6té

i EEF
5 MODE =2 S
10 INPUT a, ;2,0

20 INFUT"cot{",cote
50 CLS: LOCATE 1, &
40 FOR i=0 TC ZGO
50 FOR j=0 TO ZO0O
50 x=atcotedxi 100

7O yebhtocotetd ol

2= 0 THEN PLOT 1,5

9e Compiemer:
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Graph 3

1 REM GRAFH3
5 MODE 2:CLS

10
20
30
40
50
60
70
80
90

INPUT"a,b";2,b
INPUT"cote”; cote
CLS: LOCATE 1,1
FOR i=0 TO 300
FOR 3j=0 TO 200
x=a+cote¥i/100
y=b+cote*j /100
z=(xX"2+y 2>
c=INT (2>

100 IF ¢ MOD 2= 0 THEN FLOT
110 NEXT i,1

Partie 5 : Graphisme
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Entrelacs

1 REM ENTERELACS

10 CLZ: MODE 2

20 H=90

20 FOR 1=F1 TO S*PI+0.1 STEP P1/30

40 a-CORL/2): bSINCL/2D

50 x:320¥H#a+a:y=200+H*b*0.65:x1:320*H*a*a:y1=y:x2=x:yZ:ZOO«HrbIO.65
60 x3-xl:v3-y2:FPLOT %, y: FLOT x1,y1l:PLOT x2,y2: PLOT x3,y3:HiH-C:NEXT i

13 REM Eagdad

20 MODE 2:CLS

20 r:QO:SleO:t=80:u=80:GOSUB 60:r:85:5=95:t=75:u:75:GOSUB 60: r=80:5=00:t=70:u=7
0:GOSUB 60:r=75:s=85:t=65:u=65:GOSUB 60

40 r=70:s=80: £t=60: u=60: GOSUB 60

50 r:65:5=75't=60:u=60:GOSUB 60:r=60:5=70:t=60:u=60:GOSUB 60: r=60:5=65: t=60: u=60
: GOSUR 60:r=60:5:60:t=60:u=60:GOSUE 60: END

60 FOR i=PI1 TO 3%PI STEP PI/SO:a=COS<i/2J*GDS<i/2):b=SIN(i/2)*O.65

70 x=160+r*a:y=100+r*b:v:160—r*a:w=y:PLOT x,y:PLOT v.w:r=r—2:c=240+5*a:d=160+5*b
. e=240-s%a;: £=d4: PLOT c,d: PLOT e,f:is=s-2
30 g=80+t*a:h=130+t*b:j=80-t*a:1:h:PLOT
p=40+1: PLOT m, n: FLOT o, p:u=u-2

00 NEXT i:RETURN

g, h: PLOT j,1:t:t—2:m=50+g:n=40+h:o=50+j:

10¢ Complément
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Balie

1 REM Balle sur une ligne '...

10 MODE 1:CLS:FOR P=0 TC 31.55 STEP.01:X
=320+160XCOS(2KPO>XSIN(Z2. 6%P): Y=200+160%3
IN(2xP): PLOT X, Y, 3: NEXT

Butterfly

10 FEM Putterflw

20 MODF 1. LS

30 r=50:GOSUB 40: r=8%:GOSUB 40: r=80:GOSUB 40:r=75:GOSUB 40:1r=70:GOSURB 40: END
40 FOR i=PI] TO 24PI-0.3 STEP 0,03

SO = 1Oy FCORC T2V 43: y=100~-r¥SIN2X 1)

6H0 1=160 1 HCOS142043: y1=y: x2-160+r¥C0OS(1/2)%1.5;: y2=100+r +SIN(2%1)

70 x3TU00-rHCOSC1/2041.5: v3=y2: PLOT x,y: PLOT x1,yl:FLOT x2.v2: FLOT x3,y3
80 r r-1:NEXT 1i:RETURN
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5/10.4.2

Jeux de lignes

10¢ Complémenr:
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La digue de la Rochelle

10 REM La digue de L» Fochelle

20 MODE 2:CLS

30 x0=10:y0=150:r=160

40 a=24%P1/5+1i: b=2%F1/5: x=x0+r*COS(a-b): y=y0-rXxSIN(a~-b): PLOT x0+r, y0:DRAV x0,y0:D
RAV x,vy

50 FOR j=1 TO 10:FQR i=1 TO 20

60 x1-x0+r-(r /200¥1*¥C0OS(a): yl=y0: x2=x0+(r/202%1%COS(a-br: y2=y0-(r /200 ¥i¥SINa- I

:PLOT x1, y1:DRAW x2, y2:NEXT 1

70

O=x Oty ¥COSCa-b) : NEXT J

Colimagone

1

<

10

REM Colimagone

CLS:MODE 1:PLOT 320,200:FOR X=0 TO 18

00 STEP 5: A=A+.55:C=COS(X>XA+320: L=SINX
>XA+200: DRAW C,L: NEXT
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5/10.4.3

Les espaces inconnus

Notions mathématiques de base

Quelques notions sont nécessaires pour découvrir ces nouveaux étres
mathématiques errant dans des espaces immatériels.

Que les forts en maths, pour qui ces notions sont triviales, nous excu-
sent, il faut bien que tout le monde comprenne...

Tout commence avec la guastion :

L'équation x2 = — 1 possade-t-elle une solution ?

A la réponse NON, partant du principe qu’on ne peut extraire la racine
carrée d'un nombre négatif, on peut opposer la réponse OUI, pourgquoi
pas ¢

Cette réponse affirmative, que nous vous demandons simplement
d’admettre souléve le voile sur I'immensité étrange et passionnante des
nombres complexes.

Admettons donc qu’il existe un nombre gue nous noterons i et dont le
carré est égala — 1.

Ce nombre d'un type nouveau appartient a I'ensemble des nombres
complexes. L'ensemble des réels n'est qu’une partie infime de ce dernier.

Tout nombre complexe est repéré par son affixe. L'affixe z de tout nom-
bre complexe est composée de 2 parties.

L'une appelée partie réelle sera notée x si vous le voulez bien alors que
I’autre, nommeée partie imaginaire, sera notee y.

Ces trois nombres sont alors reliés par la relation :

z = X + iy

Cela posé, on peut définir sur cet ensemble toutes les opérations classi-
ques connues sur |'ensemble des réels, & savoir :

— L’addition
z, = x4 + iy, et z; = X, + iy, entrainera
Lz + 2, = Xy + X5 + i ly; + vy2)

10¢ Complément
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La somme de deux nombres complexes est un nombre complexe dont
la partie réelle est la somme des parties réelles et la partie imaginaire,
la somme de deux parties imaginaires.

— De méme, la soustraction de deux nombres complexes s'écrira

Zy = X T iy, ez, = X, + 1y,

Zo — 2z, = X;=%X) + ily; = ya)

- La multiplication de deux nombres complexes est un peu plus compli-
guée, en effet :

Z=X+1Y =2 2,=(x; +ivy) (Xo+1iy,) = X5 Xo+iX) Yy +iXy ¥y +i2Y1Y,

souvenons-iicus d'avoir décidé gue i*= —1 alors :

Z =X + 1Y = (X; x,=y; Yo) + ilXyy, + X, vq) | étonnant non ?

Les notations x et y ne sont pas sans rappeler les notations des coor-
données d’un point dans un plan muni d'un systeme d’axes Ox,0Oy. Ce
choix n’est en effet pas innocent puisqu'il va nous permettre de repré-
senter un nombre complexe par un point dans un plan bien réel celui-ci.

Il suffira de représenter les parties imaginaires et réelles, respectivement
par des points sur ies axes d’ordonnée Oy et d'abscisse Ox.

N Tarile reglie X - 3

figure |

[

Tout nombre complexe z sera alors représenté par un point Z de coor-
données x et y.
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On peut cette fois définir le module d'un nombre complexe comme la
longueur du vecteur OZ. Notons ce module lzl.

Izl =\{x2+y?) d‘aprés Pythagore appliqué au triangle
rectangle OZx.

Ces quelques notions sont pour l'instant suffisantes pour aborder ces
espaces inconnus. N'hésitons plus et entrons alors dans le monde éton-
nant des nombres complexes.

Passage du plan complexe a I’écran de I’Amstrad
Le principe des deux programmes qui suivent est tres simple. Considé-

rons une portion du plan complexe délimitee par le rectangle formé par
les points Z11, L2, Zq2, €t Zo1.

Portior balavée

Plan complexe

ligure 2

Balayons systématiquement cette portion de bas en haut et de gauche
3 droite aprés avoir défini un accroissement dx sur I'axe des réels et dy
sur }'axe imaginaire.

Faisons correspondre & chague point ainsi balayé, un point de |"écran
du CPC en écrivant que :

dx = (x,—x;) /640 et dy = (y,—vy)/400

Le point courant dans le plan complexe correspondra alors au point-écran
XP, YP.

Ces principes de balayage et de correspondance entre plan complexe
et écran étant définis, nous pouvons alors faire subir a tout point du plan
complexe toute sorte de torture et obtenir des graphismes assez mer-
veilleux.

10¢ Complément
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Coucher de soleil imaginaire

Décidons que pour tout point de la portion de plan complexe définie plus

haut

. nous calculions le module (ici xx en ligne 120) et que si ce module

est inférieur & 0,1 nous passons au point suivant

Dans le cas contraire, nous formons le nombre f =y —y/xx.

Sila

partie entiére de f multipliée par 10 est paire, nous tracons le point-

écran correspondant, sinon nous passons au point suivant {ligne 150).

10
20
30
40
50
60
70
80
(})(')
100
110
120
120
140
150
160
100
170

CIL.53

MODE 2

XF=0:YP=0

wl=-2:x%x2=2
yl=0:y2=(yl+(x2-x1)>%400/640>
dx=(xz2-%x1>,640

dy=(y2-yl) 400

FOR x=x1 TO x2 STEF dx
XP=XpP+1

FOR y=yl1 TO yz STEP dy
YP=YF+]

vrTxkxtyty

IF xx<0.1 THEN 160
fryv-y xx

[F CINTcf+10YMOD 2=0)
NEXT v

TF=0
NEXT

THEN PLOT XP, YP

R

Ce traitement barbare, dissociant les nombres complexes trés particu-
liers obéissant a la régle, des autres, pauvres étres informes ne méritant
pas de figurer sur notre écran, va générer le coucher du soleil le plus
bizarre gque vous ayez jamais vu...

Coucher de soleil imaginaire.
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On peut cette fois définir le module d'un nombre complexe comme la
longueur du vecteur OZ. Notons ce module lzl.

Izl =vix2+y2) d’aprés Pythagore appliqué au triangle

rectangle OZx.

Ces quelgues notions sont pour l'instant suffisantes pour aborder ces
espaces inconnus. N'hésitons plus et entrons alors dans le monde éton-
nant des nombres complexes.

Passage du plan complexe a I'écran de I’Amstrad
Le principe des deux programmes qui suivent est tres simple. Considé-

rons une portion du plan complexe délimitee par le rectangle formé par
les points 244, Zoa, Z1, €1 Ly,

Portior balavee
Z12 Z22

Pian complexe

figure 2

Balayons systématiquement cette portion de bas en haut et de gauche
a droite aprés avoir défini un accroissement dx sur |'axe des réels et dy
sur l'axe imaginaire.

Faisons correspondre & chague point ainsi balayé, un point de |"écran
du CPC en écrivant que :

dx = (x,~x;) /640 et dy = (y,—y;)/400

Le point courant dans le plan complexe correspondra alors au point-écran
XP, YP.

Ces principes de balayage et de correspondance entre plan complexe
et écran étant définis, nous pouvons alors faire subir a tout point du plan
complexe toute sorte de torture et obtenir des graphismes assez mer-
vellleux.

10¢ Complément
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Coucher de soleil imaginaire

Décidons que pour tout point de la portion de plan complexe définie plus

haut

, nous calculions le module {ici xx en ligne 120) et que si ce module

est inférieur 4 0,1 nous passons au point sulvant.

Dans le cas contraire, nous formons le nombre f=y —y/xx.

Sila

partie entiere de f multipliée par 10 est paire, nous tragons le point-

écran correspondant, sinon nous passons au point suivant {ligne 150).

10
20
30
40
50
60
70
80
Q0
100
110
120
J20
140
150
160
165
P70

CLE

MODE 2

XP=0:YP=0

wl=-2:x2=2

y1=0: y2=(yl+(x2-x1)%400/640)
dx=(x2-x1>/640
dy=(y2-y1»7400

FOR x=x1 TO x2 STEP dx

XP=XP+1

FOR y=yl1 TO yz STEP dy
YP=YP+1

wxTEkx+tyty

IF xx<0.1 THEN 160

fry-y xx

[F (INTcf£¥10YMOD 2=0> THEN PLOT XP,YP
NEXT vy

TF=0

NEXT =

Ce traitement barbare, dissociant les nombres complexes trés particu-

liers

obéissant a la régle, des autres, pauvres étres informes ne méritant

pas de figurer sur notre écran, va générer le coucher du soleil le plus
bizarre gue vous ayez j[amais vu...

Coucher de soleil imaginaire.
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Variations sur Mandelbrot

Benoit Mandelbrot, mathématicien francais qui s’est illustré au centre
de recherches T. Watson d’'IBM, par ses travaux sur la géométrie frac-
tme,ouvrepournouslapoﬁe(Tuneinwnenshécuneuseetrnagnﬁque:
I’'ensemble de Mandelbrot. Cet ensemble est constitué des nombres com-
plexes ¢ qui, quel que soit le nombre d'itérations appliquées a |'algo-
rithme z =2z2%+c restent finis.

10 FEM <o WEKA {ipc 12880
1% INK 1,12:INK 0, 0:BORDER O
20 CLE

30 MODE 2

40 XP=0:YP=0

50 INPUT"x1, x2";xl,x2

60 INPUT"yl,y2":yl,y2

65 INPUT" Nombre d'iterations N"; N
66 CLS

70 dx=(x2-x17/640

80 dy=(y2-y1>/400

90 FOR x=x] TO x2 STEP dx
100 XpP=XP+1

110 FOR y=yl TO y2 STEP dy
120 x%x0=0:y0=0

130 YP=YP+1

140 FOR i=1 TO N

150 xx=x0¥x0-yOtyO+x

160 yO=24x0¥yO+y: xO=ux
170 gy (x0t0+y0dy0d

180 1F yy-4 THEN 2210

190 NEXT 1

200 PLOT XFP,YF

210 NEXT y

220 YFP=0

230 NEXT x

Choisissons parmi ceux-ci, ceux dont le module reste inféerieur a2 Et
représentons-les sur notre écran en suivant le principe défini plus haut.

Ces nombres sont alors représentés sur la figure suivante. Cet ensemble
a 6té dessiné avec seulement 50 itérations : plus ce nombre sera grand,
plus les détails seront finis (dans la limite de définition de votre écran)
mais aussi plus le temps de calcul sera long, passant de quelques heu-
res a quelgues... jours.

10¢ Complément
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+ 1 -

-0,5

L’ensemble de Mandelbrot dans le plan complexe (50 itérations).
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~0,745 - x5 = — 0,72 -y; = 0,216 -y = 0,25.

==
==
=
=

Détail de 'ensemble de Mandelbrot dans ie plan complexe x;

10e Compiément
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Chaque zone est en principe intéressante a explorer mais la frontiere de
I'ensemble est plus riche lorsque le nombre d'itérations est faible.

La figure de détail en page 9 correspond a un agrandissement de la zone
notée [a] sur la figure précédente. On pourrait agrandir encore cette zone
et y découvrir de nouvelles formes. Il n'y a aucune limite a cela pas méme
celle de la dimension atomique. Seul votre Amstrad imposera ses limi-
tes de précision et de temps de calcul a votre vertigineuse soif d'entrer
dans l'infiniment petit.

Les algorithmes de Barry Martin

D'autres mathématiciens comme Barry Martin se sont inspirés de la
démarche de B. Mandelbrot. A savoir, faire des itérations successives
sur une méme fonction. Mais cette fois, cette fonction s’appliquait sur
des nombres réels et sur une seule valeur initiale. On ne balaye pas un
plan comme précédemment, mais on part d’un point unigue pour en cal-
culer une série d'autres.

Dans les deux programmes qui suivent, ce principe est appliqué sur deux
fonctions différentes.

Le premier programme « Hopalong » utilise les fonctions suivantes :

x=y—SGN(x)*V I(b*x—cll
y=a-—x

La fonction SGN(x) (signe de x) prend la valeur —1 si x est négatif et
1 si x est positif. L’étonnant pour ce type de programme est que le gra-
phisme obtenu varie énormément suivant les valeurs des parametres a,
b et c.

Le nombre d’itérations influe sur le niveau de détail du graphisme (voir
figures page 9). La encore, vous devrez attendre quelques heures avant
de voir votre écran se couvrir de ces merveilles bizarres.

10 REM Algorithme HOFALONG

20 MODE 2:CLS

30 INPUT"a,bh,c"”;a,b,c

31 INPUT"N",N

32 INPUT"Echelle”,E

35 INPUT"coordonnees du centre x,y";cx,cy
50 LOCATE 1,1:x=0:y=0

60 FOR 1=1 TO N .

70 PLOT xXE+cx, y¥E+4cy

80 xx=y-SGNCY(APS(b¥x-c>)> 0.5
90 yy=a—-x

100 x=x%xX:y=yy

110 NEXT i
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Diversités d'Hopalong :

A=314-B=03-C=03-N= 10000

10e Complément
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Evolution du graphisme en fonction du nombre
d’itérations N
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a=—-200-b=0,17-c=—-80-N=120135

Hopalong :

a=—-200-b=0,1T-c = —80-N = 423424
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Le dernier programme propose est composé comme le précedent ; mais
utilise les fonctions :
x =y — SIN (x}

y=a—X

Un seul paramétre entre en jeu icia. Les meilleurs résultats seront obte-
nus pour a trés voisin de .

Vous pourrez choisir sur ce dernier programme, I'échelle de votre des-
sin ainsi que le point de celui-ci a afficher au centre de votre écran.

10 REM Algorithme de Parry MARTIN

20 MODE 2:CLS

30 INFUT"a";a

40 INPUT"N", N

50 INFUT"Echelle",E

60 INPUT"~oordonnees du centre Xx,y”;CX,Cy
70 CLS:PRINT"Algorithme de Barry MARTIN”
80 LOCATE 1,1:x=0:y=0

90 FOR i=1 TO N

100 PLOT xYE+cx, y¥E+ly

110 xx=y—-SIN(x)

120 yy=a—-x

130 x=xxX:y=yy

140 NEXT 1
R
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3,12 N = 100 000

Algorithme de Barry Martin : a
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Algorithme de Barry Martin : a = 3,09 N = 300 000
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