Chapitre V

Programmation Diverse (Périphéries et Effets)

Dans les chapitres précédents, nous avons étudié comment programmer les entrées/sorties, que ce soit avec les ports, les interruptions, la mémoire ou encore le disque dur. Dans ce cinquième chapitre, nous allons donc utiliser ces connaissances pour programmer certains périphéries et quelques effets et/ou astuces graphiques pour rendre plus agréables et plus performantes toutes vos créations...
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I) Les opérateurs logiques

Nous avons vu dans le chapitre III, le « ET Entre Bit », et je vous avais informé que d’autres opérateurs existaient et qu’ils étaient énumérés dans l’aide de Turbo C++ 3.0. Nous avons donc pu voir que grâce à ces opérateurs, il nous était possible de décomposer un ou des octets en plusieurs bits, ce qui peut s'avérer utile lors de compression ou de cryptage de données...

Comment ça marche ?

En fait, ces opérateurs sont les résultats d’équations booléennes. Pour les curieux, "booléennes" provient du mathématicien anglais Boole, qui mit au point un système algébrique ne marchant qu'avec des valeurs binaires (0 et 1).

Comment obtient un résultat ?

Normalement avec un opérateur algébrique normal comme +, on accepte le fait que 1+1=2 parce que par exemple quand on a 1 bonbon dans sa main et qu'on en rajoute 1, on en a 2.

Par contre, les opérateurs de Boole résultent de circuits électriques d'une simplicité exemplaire.

Voici le circuit grâce auquel fonctionne le "ET Entre Bit" (symbole: &, terme employé: AND):

   Phase         A              B               X         Neutre

Explication: ce circuit est un circuit normal: Le courant va de la phase vers le neutre. Le circuit contient deux boutons poussoirs normalement ouverts et une ampoule. Les lettres A et B donnent l'état des boutons poussoirs auxquels elles correspondent (si activé 1, sinon 0). Le résultat est en fait l'état final de l'ampoule représenté par X (allumée: 1, éteinte 0)...

Nous connaissons déjà la table de valeurs d'un opérateur &, qui est la suivante:

A
B
A&B=X

0
0
0

0
1
0

1
0
0

1
1
1

Tentons l'expérience dont le but est d'allumer l'ampoule. Si A et B sont à 0, alors ils restent tous les deux à leur état d'origine, c'est à dire ouverts et le courant ne passent pas. Si juste B est activé, le courant ne parvient pas à l'ampoule, pareil si seule A est activé, par contre, si A et B sont activé, alors le courant parvient jusqu'à l'ampoule qui s'allume, et qui prend dont la valeur 1. Voilà donc comment marche le &.

Le "OU Entre Bit" (Symbole: |, Terme employé: OR):

 Phase         A                   X         Neutre


                  B


Bon donc ici, le "OU Entre Bit" renvoie 1, si A est activé, si B est activé ou encore si A et B sont activés.

On dressera ainsi donc le tableau de valeurs suivant:

A
B
A|B=X

0
0
0

0
1
1

1
0
1

1
1
1

Le "OU Exclusif Entre Bit" (symbole: ^, Terme employé: XOR):


 Phase        A0      B1        X          Neutre



                 A1      B0


Un zeste plus compliqué. Cette fois-ci, le circuit, contient deux interrupteurs normalement ouverts et deux interrupteurs normalement fermés (avec la barre au-dessus). Ici, par exemple, lorsque l'on active A1, A0 est activé aussi et vice versa. 

Donc, pour allumer la lampe il faut activer un des interrupteurs A ou B. En revanche, si on active les deux ou aucun, alors le courant ne passe pas.

On admet donc le tableau de valeurs suivant:

A
B
A^B=X

0
0
0

0
1
1

1
0
1

1
1
0

Voilà, il reste encore d'autres opérateurs logiques, seulement il ne sont pas programmable comme ces précédents-là, et sont utilisés avec des fonctions issues des librairies graphiques comme le fichier graphics.h de Turbo C++ 3.0.

II) Effets de palette.

Dans beaucoup de jeux, l'effet de palette est utilisé pour passer d'un écran à un autre. Par exemple, lorsque le jeu affiche son premier écran, bien souvent il ne l'affiche pas d'un coup, il fait varier les couleurs de l'écran. Ainsi, l'écran noir du début, s'éclaircit, petit à petit jusqu'à l'obtention de la palette de l'image complète.

Pour ceci il ne nous faudra utiliser uniquement que les 2 fonctions bien connues qui sont WriteRGB() et GetRGB() qui servent respectivement à changer et lire une couleur dans la palette de la carte graphique, sauf que nous allons les utiliser dans des boucles et selon une certaine logique.

Nous avons vu dans les chapitres précédents que les composantes rouges, vertes et bleues des 256 couleurs de la palette, variaient entre 0 et 63 compris. Le code de la fonction suivante, sert à passer d'un écran quelconque à un écran noir via un fondu d'écran (plus connu sous le nom de Fade-Out):

void BlackComingOut(unsigned temps)

{

unsigned char r,g b;

for(int i=0;i<64;i++)          // boucle sur la variation des composantes

{

delay(temps);                    // Attente de "temps" millisecondes

for(int j=0;j=256;j++)       // boucle sur le nombre de couleurs

{GetRGB((unsigned char)j, r, g, b);               // Obtient les composantes de la couleur courante

if(r>0)r--;                         // si les composantes ne sont pas 0 (c'est à dire si elles ne sont pas au

if(g>0)g--;                        // plus foncé possible) on les décrémente.

if(b>0)b--;                        // Rappel: la couleur noire a pour coordonnées (0,0,0)

writeRGB((unsigned char)j, r, g, b);}}           // ensuite on entre les nouvelles composantes

}

Maintenant nous allons étudier la petite sœur de la fonction précédente qui consiste à passer d'un écran quelconque à un écran de couleur préalablement définie dans les paramètres de la fonctions.

Le principe est simple pour chaque couleur, si ses composantes sont inférieures à celles de la couleur demandée on les incrémente, dans le cas contraire, si elles sont supérieures, on les décrémente. En voici l'application:

void RGBComingOut(unsigned temps, unsigned char red, unsigned char green, unsigned char blue)

{

unsigned char r,g b;

for(int i=0;i<64;i++)          // boucle sur la variation des composantes

{

delay(temps);                                    // Attente de "temps" millisecondes

for(int j=0;j=256;j++)                       // boucle sur le nombre de couleurs

{GetRGB((unsigned char)j, r, g, b);     // Obtient les composantes de la couleur courante

if(r>red)r--; else if(r<red)r++;           // Si les composantes sont inférieur à celles demandés, on les

if(g>green)g--; else if(g<green)g++;  // incrémente ou décrémente selon le cas.

if(b>blue)b--; else if(b<blue)b++;

writeRGB((unsigned char)j, r, g, b);}}  // ensuite on entre les nouvelles composantes

}

Mais nous, celle qui nous intéresse le plus est encore celle qui nous permet de voir une image apparaître petit à petit. Le principe est le même que celui de la précédente sauf que nous n'avons pas qu'une seule couleur mais nous en avons 256 soigneusement rangées dans une palette comme suit:

void RGBComingOut(unsigned temps, unsigned char palette[256][3])

{

unsigned char r,g b;

for(int i=0;i<64;i++)          // boucle sur la variation des composantes

{

delay(temps);                    // Attente de "temps" millisecondes

for(int j=0;j=256;j++)       // boucle sur le nombre de couleurs

{GetRGB((unsigned char)j, r, g, b);               // Obtient les composantes de la couleur courante

// Si les composantes sont différentes de celles demandées on les incrémente ou décrément selon

// le cas.

if(r>palette[j][0]/4)r--; else if(r< palette[j][0]/4)r++;

if(g>palette[j][1]/4)g--; else if(g<palette[j][1]/4)g++;

if(b>palette[j][2]/4)b--; else if(b<palette[j][2]/4)b++;

writeRGB((unsigned char)j, r, g, b);}}           // ensuite on entre les nouvelles composantes

}

III) Texte à l'écran en mode graphique

L'embêtant avec les modes graphiques, c'est l'affichage de texte, surtout en mode 320*200 256c: ou c'est trop gros, ou c'est mal placé, ou encore c'est pas la couleur, bref, tout le contraire d'un pixel. C'est pour ça que dans 99,999% des cas, en mode graphique, les caractères ne sont écrit, mais "dessinés". Pour ça, on a inventé les polices de caractères (fonts).

Le principe d'une police de caractères est le suivant:

A savoir que pour ce chapitre V par exemple, j'ai décidé d'avoir une police de caractères ne dépassant pas 6 pixels de hauteur. Nous allons donc dessiner la lettre "A": (un "#" est un pixel et un "-" est un blanc)

--#----- 2 blancs 1 point 5 blancs

-#-#---- 1 blanc 1 point 1 blanc 1 point 4 blancs

#---#--- 1 point 3 blancs 1 point 3 blancs

#####--- 5 points 3 blancs

#---#--- 1 point 3 blancs 1 point 3 blancs

#---#--- 1 point 3 blancs 1 point 3 blancs

Maintenant nous allons interpréter à notre manière les données suivantes. Ici nous avons 2 cas de figures: Soit on affiche un pixel, soit on affiche un blanc (soit rien): 2 possibilités auxquelles nous affectons une valeur: si on affiche rien on a un 0, si on affiche un pixel on a un 1. Si bien que nous en arrivons à un nombre binaire. C'est la raison pour laquelle j'ai dessiné chaque ligne avec 8 bits, car 8 bits = 1 octet, donc une ligne est représenté par une valeur comprise entre 0 et 255. 

Voici maintenant notre "A" sous format numérique:

00100000

01010000

10001000

11111000

10001000

10001000

Ensuite on convertit chaque ligne binaire en un nombre hexadécimal, et on les rentre dans un tableau tel que: unsigned char lettreA[7]={5,0x20,0x50,0x88,0xF8,0x88,0x88};

Première chose: vous remarquerez que j'ai ajouté un premier chiffre, c'est en fait la largeur de la lettre en pixels, c'est juste un petit détail rajouté pour une question d'esthétique et qui sera expliqué dans peu de temps.

Deuxième chose: les nombres peuvent être aussi bien donnés en décimal qu'en hexadécimal. Seulement, il est bien plus facile de faire de tête une conversion binaire>hexadécimal qu'une conversion binaire>décimal, explication: Pour convertir un binaire de 8 chiffres vers un hexadécimal, apprenez les équivalence suivantes:

Binaire
Hexadécimal

Décimal
Hexadécimal

00000001
1

10
A

00000010
2

11
B

00000100
4

12
C

00001000
8

13
D

00010000
10

14
E

00100000
20

15
F

01000000
40




10000000
80




Ainsi, par exemple: 011000000 nous donne (0x40+0x20=) 0x60.


Ou encore: 110100000 nous donne (0x80+0x40+0x10=) 0xD0.

Si vous jetez un coup d'œil au code source lettre.h du programme chap5 consacré à l'affichage de texte, vous verrez un pointeur de 7*256 unsigned char. En fait, c'est ça ma police de caractère, elle est sensée regrouper 256 caractères minimum, car la page de caractère du système d'exploitation en regroupe 256. Etant donné que lorsque l'utilisateur frappe une touche qu'importe la fonction qui la récupère, si l'utilisateur presse la touche 'a', la fonction va retourner une valeur numérique qui sera égale à 97 conformément aux manuels MS-DOS.

Si vous n'avez pas ce manuel, je joins un source nommé whatkey.cpp très simple, mais que j'utilise à chaque édition d'un nouveau programme une bonne vingtaine de fois au moins, et qui me sert à connaître le numéro de n'importe quelle touche...

Bref, j'ai fait coïncidé chaque "description" de lettre à sa place originelle. Donc par exemple, si vous cherchez la "description" de la lettre A allez voir la ligne 65ème ligne en partant du début de la déclaration du pointeur "lettre".

Par contre, vous vous apercevrez qu'il suit une quantité de caractère n'ayant pour description que des 0. C'est normal, car sachant que je n'allais utiliser qu'une certaine catégorie de caractère, soit les plus courants, je ne me suis pas amusé à reproduire tous les symboles possibles.

Passons maintenant à la conversion police -> écran. Nous avons vu dans les chapitres précédents, que lors du décodage d'un fichier PCX, pour connaître les deux premiers bits du caractère lu, nous devons utiliser l'opérateur logiques "&". Hé bien ici, c'est la même chose, le procédé est simple, on demande une chaîne de caractère, on lit un par un les caractères qui la compose, on va cherché la "description" équivalente au caractère lu. Ensuite on place le curseur de l'écran aux coordonnées préalablement indiquées. Puis on prend le nombre de la première ligne, on fait un & entre 0x80 (10000000) et le nombre pour savoir si le premier bit est à 1 ou pas, ensuite on fait un & entre le nombre et 0x40 pour le deuxième bit, et ainsi de suite. Ensuite arrivé au 8ème bit, on incrémente "y" pour dessiné une nouvelle ligne avec le nombre de la 2ème ligne.

Et voici la fonction traduisant toutes ces explications:

void printX(unsigned char * message, unsigned TheX, unsigned TheY, unsigned color, unsigned char * endroit)

{

int RC=0, LeX=TheX, LeY=TheY;

int car, Y=LeY, X=LeX;

for(int i=0;i<=strlen(message)-1;i++) // On part du 1er caractère de la chaîne jusqu'au dernier

{

car=message[i]; // car prend la valeur du caractère courant

if(car=='\n') // Si on tombe sur le caractère '\n' (Retour chariot + Saut de ligne)

{

RC++; // on incrémente RC (nombre de ligne)

Y=TheY+(RC*8); // on saute une ligne de 8 pixels

Lex=TheX; // X est remis aux coordonnées souhaitées

}

else

{

for(int j=1;j<=6;j++) // de la 1ère à la dernière ligne

{

X=Lex;Y++; // On se positionne

if(((lettre[(int)car][j])&0x80)==0x80) endroit[X+Y*320]=color;X++; // Premier bit à 1 ? 10000000

if(((lettre[(int)car][j])&0x40)==0x40) endroit[X+Y*320]=color;X++; // Deuxième bit à 1 ? 01000000

if(((lettre[(int)car][j])&0x20)==0x20) endroit[X+Y*320]=color;X++; // Troisième bit à 1 ? 00100000

if(((lettre[(int)car][j])&0x10)==0x10) endroit[X+Y*320]=color;X++; // Et ainsi de suite     00010000

if(((lettre[(int)car][j])&0x08)==0x08) endroit[X+Y*320]=color;X++; // 00001000

if(((lettre[(int)car][j])&0x04)==0x04) endroit[X+Y*320]=color;X++; // 00000100

if(((lettre[(int)car][j])&0x02)==0x02) endroit[X+Y*320]=color;X++; // 00000010

if(((lettre[(int)car][j])&0x01)==0x01) endroit[X+Y*320]=color; // 00000001

}

Y=TheY+(RC*8); // On fout y à sa place d'origine (sauf si on a du sauté des lignes)

LeX+=(int)lettre[(int)car][0]+1; // On incrémente x d'une largeur de lettre + 1

}

}

}

NOTA: Vous remarquerez que le premier chiffre de la description sert à définir la largeur d'une lettre, c'est plus une question d'esthétique qu'autre chose, car si les lettres ont la même largeur, il aurait fallu se placer 8 pixels plus loin pour commencer à dessiner la prochaine lettre. Or lors du traçage d'une petite lettre telle que le "i", le programme aurait dessiné un trait verticale avec un point et 7 blancs derrière, or ici une fois la lettre tracée il se place un pixel derrière, juste assez pour ne pas que les lettres se collent.

Autre chose: la largeur peut aussi bien être donnée sous format décimal que hexadécimal, puisque 8 en hexadécimal donne 0x08 et qu'une lettre ne peut pas dépasser 8 pixels de large...

IV) Utilisation de la souris. 

Si la souris est devenue l'un des outils les plus indispensables, ce n'est pas par hasard: Elle est peu coûteuse, pratique, universelle (pas besoin d'être bilingue pour savoir s'en servir), simple d'utilisation, et surtout d'une facilité à programmer incontestable. Pour ceux que ça intéresse, elle fut créée par l'entreprise Apple et fournie avec tous les Macintosh depuis l'Apple 2C (je crois) et fut améliorée avec l'ajout d'un ou deux bouton lors de son insertion dans le monde des PC.

Avant toutes choses, sachez que vous trouverez toutes les informations disponibles à son sujet en lançant le programme HelpPC téléchargeable sur mon site : http://www.multimania.com/defcon1 à la rubrique "Téléchargement" (pour ceux qui ne s'en serait pas douté).

Comment marche ce périphérique ?

En fait la souris possède, comme pour la plupart des périphériques, son propre gestionnaire (ensemble de fonction) via l'interruption 33h (16*3+3=51). Et voici les fonctions les plus utilisées:

N°
Description

0h
Initialisation de la souris

1h
Affichage du curseur

2h
Disparition du curseur

3h
Obtient les coordonnées et le numéro du bouton pressé

4h
Définit les coordonnées du curseur

7h
Définit les coordonnées en Y de la fenêtre d'affichage du curseur

8h
Définit les coordonnées en X de la fenêtre d'affichage du curseur

NOTA: Chaque numéro de fonction se met dans AX.

Exploitation du tableau:

· Fonction 00h:

Elle sert à initialiser la souris.

Il suffit d'entrer la valeur 0 dans AX et d'envoyer les informations vers l'interruption 33h.

· Fonction 01h:

La souris fournit un dessin de curseur qui est une simple flèche blanche. Cette fonction sert à l'afficher. C'est à dire qu'il se dessine tout seul à l'écran aux coordonnées de la souris, sans que l'on ait quoi que ce soit à faire. Malheureusement, en mode VGA 13h, le curseur est un peu trop gros à mon goût par rapport aux dimensions de l'écran.

Entrée:
AX = 01.

· Fonction 02h:

Cette fonction est l'opposé de la précédente: une fois appelée, le curseur n'est plus affiché. Cependant le curseur est invisible mais toujours là, c'est à dire que la souris va continuer d'envoyer des informations vers l'ordinateur, c'est à dire qu'elle renverra constamment ses coordonnées et dans le cas où un de ses boutons est pressé, indiquera lequel.

Entrée:
AX = 02.

· Fonction 03h:

Voici la plus importante des fonctions: elle sert à obtenir ses coordonnées et quel bouton est pressé.

Entrée:
AX = 03.

Sorties:
Coordonnée en X = CX.


Coordonnée en Y = DX.


Bouton pressé = BX.

Ici, si BX est à 1, alors le bouton gauche est pressé, si BX est à 2, alors le bouton droit est pressé, et si BX est égal à 0, alors aucun bouton n'est pressé.

· Fonction 04h:

Cette fonction permet de définir les coordonnées de la souris. Une fois appelée le curseur se placera aux coordonnées préalablement définies.

Entrées:
AX = 04

CX = Position en X.

DX = Position en Y.

· Fonction 07h:

Une souris ne s'adapte pas aux coordonnées de l'écran automatiquement. Il faut lui définir les limites d'une fenêtre d'affichage. Cette fonction sert à définir les limites en Y à ne pas dépasser. Un peu comme pour la fonction window() de conio.h

Entrées:
AX = 07.

CX = Valeur minimale de Y.

DX = Valeur maximale de Y.

· Fonction 08h:

Equivalente à la précédente sauf qu'elle s'applique pour X.

Entrées:
AX = 08.

CX = Valeur minimale de X.

DX = Valeur maximale de X.

Pour ce qui est du code, ces fonctions s'utilisent comme pour n'importe quel périphérique comme la carte vidéo, etc. Voici tout de même une petite fonction qui les utilise toutes:

void FonctionMouse()

{

_AX=0;                          // Initialisation de la souris

geninterrupt(0x33);

_AX=1;                          // Affichage du curseur

geninterrupt(0x33);

_AX=7;                          // Définition de la fenêtre d'affichage en Y

_CX=10;                        // Le curseur ne pourra aller que de l'ordonnée 10 à 100

_DX=100;

geninterrupt(0x33);

_AX=8;                          // Pareil mais en X

_CX=50;                        // Le curseur sera compris entre une abscisse de 50 et 150

_DX=150;

geninterrupt(0x33);

_AX=4;                          // On définit les coordonnées du curseur (100;45)

_CX=100;

_DX=45;

geninterrupt(0x33);

do{                               // Boucle...

_AX=3;                         // Obtention des coordonnées et du bouton pressé

geninterrupt(0x33);

}while(!_BX);                //... tant qu'un bouton n'a pas été pressé (tant que BX renvoie 0)

printf("Ses coordonnées sont X= %i, Y=%i\n", _CX, _DX);  // Ecrit les coordonnées à l'écran

_AX=2;                         // Cache le curseur

geninterrupt(0x33);

}

V) Utilisation de l'imprimante:

Tout d'abord, ne me demandez pas pourquoi j'ai incorporé l'utilisation de l'imprimante dans ce chapitre V, car je ne sais pas trop pourquoi... Disons que ce chapitre traitant de l'utilisation de la souris, j'avais envie de vous montrer comment utiliser d'autres périphériques, sinon je vous rassure: ça n'a aucun rapport avec la programmation de jeux.

L'imprimante se commande via l'interruption 17h (16+7=23). Il existe diverses façon d'utiliser l'imprimante, soit par la fonction biosprint() du fichier d'en-tête bios.h, soit par le flux stdprn. Mais j'ai préféré faire appel directement à l'interruption 17h.

Tout comme la souris, l'imprimante répond à son propre gestionnaire. Sauf que celui-ci ne contient que 3 fonctions, qui sont les suivantes:

N°
Description

00
Envoie un caractère à l'imprimante

01
Initialisation de l'imprimante

02
Statut de l'imprimante

Exploitation du tableau:

· Fonction 00h:

Pour que l'imprimante imprime du texte, il faut lui en envoyer caractère par caractère. Cependant, certains caractère sont à manipuler avec attention.

· Le caractère 8: C'est un retour arrière, l'imprimante n'écrira rien, et le prochain caractère non plus.

· Le caractère 9: C'est une tabulation, elle se contentera d'écrire plusieurs espaces.

· Le caractère 12: C'est un saut de page. Elle permet d'éjecter la page courante. Pratique, pour passer d'une page à l'autre sans devoir rajouter des tas de lignes blanches et indispensable, car une fois que vous avez fini d'envoyer votre texte (chose ce que l'imprimante ne sait pas forcément), vous devez lui ordonner d'éjecter votre document.

· Le caractère '\n' (13): Rien de spécial sauf que comme pour cprintf(), elle ne le traduit pas automatiquement en '\r\n'. Donc pour chaque '\n' rencontré, vous devez lui envoyé le caractère '\r' pour qu'elle aille à la ligne puis le caractère '\n' pour qu'elle saute une ligne.

· Le caractère 26: Stoppera l'impression, en renvoyant un message d'erreur.

Entrée: AH = 0


AL = le caractère (valeur entre 0 et 255)


DX = port de l'imprimante: 0 pour LPT1, 1 pour LPT2, etc...

Sortie: AH = Statut. (voir fonction 02h)

· Fonction01h:

Initialise l'imprimante relié au port définit.

Entrée: AH = 1


DX = port imprimante

Sortie: AH = Statut. (voir fonction 02h)

· Fonction 02h:

Renvoie le statut de l'imprimante sans pour autant l'initialiser ou imprimer quelque chose.

Entrée: AH = 2


DX = port imprimante

Voici la description selon les valeurs du statut:

Valeur
Description

1
Délai dépassé

2 
Inutilisé

4 
Inutilisé

8 
Erreur d'entrée/sortie

16
Imprimante sélectionnée (?)

32
Plus de papier

64
Acknowlegde (confirmation ?)

128
Non occupé

Et comme une courte pratique vaut mieux qu'une longue théorie, voici une fonction résumant tout ceci:

void printbyprinter()

{

unsigned char message[] = "Bonjour à tous!\nDefcon1 vous souhaite la bienvenue !!!\n";

unsigned i;

_AX=1;

geninterrupt(0x17);

while(message[i])

{

switch(message[i]){

case '\n': _AH=0;

              _DX=0;

              _AL='\r';

              geninterrupt(0x17);

              _AH=0;

              _DX=0;

              _AL='\n';

              geninterrupt(0x17);

              break;

default: _AH=0;

            _DX=0;

            _AL=message[i];

            geninterrupt(0x17);

            break;

}  // fin de switch

i++;

} // fin de while

} // fin de la fonction

VI) Etude du programme Chap5.exe

Le programme nommé chap5, est un programme qui ne relève d'aucune grande utilité. Seulement, il utilise une présentation particulière comme celle d'un jeu: il utilise des effets de palette (fondue d'écran), utilise la souris, affiche du texte depuis une police de caractère qui lui est propre, imprime un fichier texte, et possède une nouvelle routine pour saisir du texte...

IMPORTANT: voici la description et mode d'emploi du programme, veuillez la lire attentivement, certains détails vous ont peut-être échappés:

Le programme chap5, affiche un premier écran en mode texte et vous demande votre nom, en mettant comme valeur par défaut "M Dupont". Pour valider tapez Entrée, le programme ne passera à la suite que si le nom n'est pas vide. Ensuite il lance un effet de palette et fait disparaître l'écran petit à petit via un fondu d'écran (pour l'abréger frapper une touche), ensuite une image apparaît petit à petit, reste 2 secondes puis disparaît, pour faire apparaître l'écran principal (pendant l'apparition de l'écran principal je vous déconseille fortement d'appuyer sur une touche).

L'écran principal est composé d'une fenêtre noire avec écrit votre nom en haut accompagné d'un message de bienvenue, et de 4 boutons : "Aide", "Imprimer", "Credits", et "Quitter".

Un bouton est actionné par click de la souris ou en appuyant en même temps sur Alt et sur la première lettre du mot inscrit dessus.

Chaque bouton exécute l'action inscrit dessus, cependant mis à part pour quitter, il est impossible d'effectuer deux actions simultanément. "Aide" écrit un texte expliquant vite fait le programme. "Imprimer" vous demande d'indiquer un fichier à imprimer, en cas de mauvaise entrée, le programme renvoie un message d'erreur. "Credits" effectue un effet de palette pour afficher une image/texte progressivement sans pour autant changer les couleurs du dessin de fond. "Quitter" effectue un effet de palette et l'écran disparaît vers un bleu. 

Pour enlever le texte de l'aide, il faut appuyer sur Entrée ou actionner à nouveau le bouton "Aide".

Pour réinitialiser le chemin d'accès au fichier à imprimer, il faut actionner "Imprimer" à nouveau.

Etant donné que ce cours n'est en fait qu'une sorte d'application plus poussée des chapitres précédents, je ne prendrai pas la peine d'expliquer à nouveau toutes les fonctions déjà vu auparavant.

Mais si vous n'avez quand même pas compris quelque chose, n'hésitez pas à me poser toutes vos questions à l'adresse suivante: defcon1@caramail.com.

Tout d'abord, comme d'habitude et pour ne pas changer: les "includes".

Ce programme a été conçu en plusieurs parties, c'est à dire qu'il relié à des fichiers d'en-tête normaux et fichiers d'en-tête spécialement conçus pour l'occasion.

Tout d'abord les normaux, rien de nouveau mis à part process.h, inclut pour la fonction exit(), qui sert à quitter le programme avec pour valeur de sortie, le chiffre entre parenthèses.

Maintenant passons au fichier entre guillemets, chaque fichier est destiné est un chose bien précise.

· Le fichier "FXPAL.H":

Celui-ci est destinée au effets de palette: Il reprend toutes les fonctions déjà vu auparavant dans les chapitres et paragraphes précédents.

· Le fichier "LETTRE.H":

Ce fichier est constitué d'un tableau à 256 entrées de 7 caractères: chaque entrée est une lettre de 6 pixels de hauteur. Vous remarquerez que beaucoup ne sont remplis que de zéro, c'est normal puisque toutes les lettres et symboles d'un jeu de caractères n'y sont pas, mais les principales y sont.

Ce fichier contient la fonction printX(), vu précédemment.

· Le fichier "SPRITE.H":

Ce fichier est destiné à l'affichage de sprite mais par l'utilisation de classes.

Rappel: Les classes sont un regroupement de données (appelées "champs") et de fonctions (nommées méthodes) en un seul enregistrement. Elles sont spécifiques au C++.

Une classe contient deux parties: une partie "public" et une partie "private" (cette dernière est optionnelle). Toutes les méthodes et champs "private" ne peuvent être appelées ou modifiés que par les méthodes "public".

Une classe peut contenir deux types particuliers de fonction qui sont les fonction constructeurs et destructeurs. Une fonction constructeur se lance à chaque déclaration d'une classe, elle est du même nom que la classe et se déclare au début de la classe. Une fonction destructeur se lance juste avant qu'on la supprime (par delete par exemple). Elle est du même nom que la classe sauf qu'elle contient un "~" (tilda) devant.

NOTA: Les fonctions constructeurs et destructeurs ne peuvent être que dans la partie "public".

Dans une méthode, pour utilisé une variable de la même classe, il suffit de l'utiliser comme si elle avait été déclaré dans cette même méthode.

Dernier point: pour différencier une méthode d'une fonction normale, vous devez écrire d'abord le nom de la classe, puis deux fois deux points ("::") et enfin le nom de la fonction avec ses paramètres, etc.

Voici un exemple de classe et de ses fonctions:

class Voiture{

public:

Voiture();

int couleur;

unsigned char * marque;

void changercouleur(int nouvelle);

void affichermarque();

~Voiture();

};

Voiture::Voiture()

{

couleur=0;

strcpy(marque, "Camaro GM");

}

Voiture::~Voiture()

{

delete marque;

}

Voiture::changercouleur(int nouvelle)

{

couleur=nouvelle;

}

Voiture::affichermarque()

{

printf("La marque de cette voiture est %s", marque);

}

Le fichier SPRITE.H déclare la classe Buffer suivante:

class Buffer{

public:

unsigned height;                               // Hauteur du sprite

unsigned width;                                // Largeur du sprite

unsigned char palette[256][3];           // sauvegarde de la palette

unsigned char * contenu;                  // Sauvegarde des données

void Show(unsigned X, unsigned Y, unsigned char * endroit); // Affiche l'image contenue dans Buffer

void Load(unsigned char * fichier); // Charge l'image dans la class Buffer

~Buffer();  // Fonction destructeur

};

Etude de la fonction destructeur:

Buffer::~Buffer()

{

delete palette;      // Libère l'espace mémoire pris par palette et contenu

delete contenu;

}

Etude de la fonction Load de la classe Buffer:

void Buffer::Load(unsigned char * fichier)

{

unsigned char point;

unsigned avance=0;

int numerateur=0;

FILE * THEFILE;                      // Déclaration d'un handle

THEFILE=fopen(fichier,"rb");    // Ouverture en mode binaire "rb"

unsigned ch1,ch2,tot;

fseek(THEFILE,8L,SEEK_SET);     // On se place au 8ème octets

fread(&ch1,2,1,THEFILE);           // On lit 2 octets que l'on place dans ch1

fread(&ch2,2,1,THEFILE);           // On lit 2 octets que l'on place dans ch2

ch1++;                                     // On incrémente ch1

ch2++;                                     // On incrémente ch2

tot=ch1*ch2;                             // on calcul le nombre d'octets qu'il faut allouer

height=ch2;                              // La hauteur du curseur est ch2

width=ch1;                               // la largeur du curseur est ch1

contenu = new unsigned char[tot]; // on configure "contenu" à une taille "tot"

fseek(THEFILE,-768L,SEEK_END);  // On se place à 768 octets de la fin

fread(palette,768,1,THEFILE);       // On charge 768 octets dans "palette"

fseek(THEFILE,128L,SEEK_SET);   // On se place à 128 du début

do// Boucle...

{

  point=fgetc(THEFILE);              // point reçoit un octet de THEFILE


if ((point & 0xC0)==0xC0)    // les deux 1ers bits sont-ils à 1 ?


{                            // OUI


  numerateur = point & 0x3F; // numérateur est = aux 6 derniers bits


  point=fgetc(THEFILE);      // On lit le prochain


  for(int k=1;k<=numerateur;k++) // boucle sur numérateur pendant


  contenu[avance++]=point; // laquelle contenu reçoit le pixel


}


else                         // NON


  contenu[avance++]=point;   // contenu reçoit juste le pixel

}while(avance <= tot); // Tant qu'on est pas égal à tot

fclose(THEFILE);                     // ferme THEFILE

}

Explication: En fait on charge les données du sprites dans contenu et on charge les données de la palette dans palette.

Etude de la fonction Show de Buffer:

void Buffer::Show(unsigned X, unsigned Y, unsigned char * endroit)

{

for(int u=0;u<=height-1;u++) // on charge les données de contenu dans "endroit"

for(int z=0;z<=width-1;z++) 

{

if((int)contenu[u*width+z]!=0) //Effet de transparence

endroit[320*(Y+u)+X+z] = (unsigned char) contenu[u*width+z];

}

}

Rien de spécial, ici mais vous remarquerez que dans aucune fonction de la classe Buffer la palette n'est chargée à l'écran, parce qu'on a déjà des fonctions pour faire ça dans le fichier "fxpal.h"...

· Le fichier "MOUSE.H":

Ce fichier utilise une classe pour gérer l'affichage du curseur. Cette fonction fonctionne comme celle du sprite (car un curseur n'est en fin de compte rien de plus qu'un sprite comme les autres) sauf, qu'elle ne contient pas de palette, mais des fonctions en plus.

Etude de la classe MouseType:

class MouseType{

public:

unsigned width;                                             // Largeur du curseur

unsigned height;                                            // Hauteur du curseur

unsigned char * contenu;                                // Stockage des données

int GetButton();                                             // Obtient quel bouton est pressé

void GetXY(unsigned &X, unsigned &Y);           // Obtient les coordonnées

void SetXY(unsigned x, unsigned y);                // Définit les coordonnées

void Init(unsigned char * fichier);                    // Initialisation & chargement du curseur

void Show(unsigned char * endroit);                // Affichage du curseur.

};

Etude de la fonction GetButton():

int MouseType::GetButton()

{

_AX=0x03;                 // active la fonction 3

geninterrupt(0x33);     // génère une interruption 0x33

return _BX;                // Renvoie la valeur de BX

}

Etude de la fonction GetXY():

Void MouseType::GetXY(unsigned &X, unsigned &Y)

{

_AX=0x03;                 // active la fonction 3

geninterrupt(0x33);     // génère une interruption 0x33

X=_CX;                      // X prend la valeur de _CX

Y=_DX;                      // Y prend la valeur de _DX

}

NOTA: Ici les & servent à montrer au compilateur que les variables X et Y recevront une valeur.

Etude de la fonction SetXY():

void MouseType::SetXY (unsigned x, unsigned y)

{

_CX=x;                     // _CX prend la valeur de x

_DX=y;                    // _DX prend la valeur de y

_AX=0x04;               // fonction numéro 4

geninterrupt(0x33);   // Interruption 33h

}

Les autres fonctions ne sont pas plus difficiles que celles-là, la fonction Init initialise la souris, puis charge les données dans "contenu", puis définit les lmites de la fenêtre d'affichage de la souris, puis la place au milieu. Sinon pour la fonction Show affiche le contenu de "contenu" à l'écran après avoir obtenu les coordonnées du curseur.

· Etude du reste programme:

Au niveau des déclarations des variables globales, on a :

Comme toujours un pointeur vidéo nommé "vga",

un tableau pour l'écran virtuel de type unsigned char nommé faute d'imagination "virtuel",

un tableau de 20 unsigned char qui servira à recueillir le "nom" de l'utilisateur (espace compris),

un tableau de 30 unsigned char "path" qui servira à recueillir le chemin d'accès du fichier à imprimer,

Un entier "actif" pour déterminer quelle activité est en cours (0:aucune|1:imprimer|2:aide),

Un entier "i" pour connaître et définir le numéro du caractère courant dans "path",

Une classe "curseur" de type MouseType qui servira pour le curseur,

Une classe "bouton1" de type Buffer qui sert à l'affichage de bouton,

Et pour finir une classe "fond1" de type Buffer qui sert à l'affichage du fond.

Commençons par le commencement avec la fonction initscreen():
void initscreen()

{

textbackground(0);                              // fond en noir

textcolor(15);                                      // texte en blanc brillant

clrscr();                                              // on efface

textbackground(1);                              // fond en bleu

insline();                                             // on écrit une ligne

cprintf(" CHAPITRE V - Effets graphiques, périphéries et autres...\r\n\n"); // on écrit du texte

gotoxy(80-15,1);                                  // curseur positionné

textcolor(14);                                      // texte jaune

cprintf("par F.Bauquier");                     // on écrit du texte

textbackground(0);                              // fond noir

textcolor(15);                                      //texte blanc brillant

window(24,8,60,25);                             // Dimension de la fenêtre d'affichage

cprintf("+-----------------------------------+ \r\n");       //texte

cprintf("| Bienvenue dans le chapitre V | \r\n");

cprintf("+-----------------------------------+\r\n");

cprintf("\nCe programme utilise:\r\n\n");

cprintf("# Une souris.\r\n");

cprintf("# Une imprimante (faculatif).\r\n");

cprintf("# Une carte graphique VGA.\r\n");

cprintf("# Des effets de palette.\r\n");

cprintf("# Les op‚rateurs logiques.\r\n");

window(1,1,80,25);                                     //fenêtre d'affichage redimensionnée

textcolor(6);                                              // texte marron

gotoxy(80-53,25);

 cprintf("BackSpace: Effacer | Esc: Quitter | Entrée: Continuer");

textbackground(0);                                   // fond noir

textcolor(15);                                           // texte blanc brillant

window(20,20,80,24);

clrscr();                                                   // on efface la fenêtre active

memset(nom,0,30);                                  // on vide nom en le remettant à zéro

strcpy(nom,"Mr Dupont");                         // on lui affecte un nom par défaut

cprintf("\rvotre nom (20 maxi) : %s", nom);  //Affiche le contenu de nom

int clavier=0,i=9,done=0;      // "clavier" récupère la touche frappée

                                           // "done" est mis à 1 pour sortir de la boule

                                           // et ainsi du programme

                                           // "i" est l'index utilisée pour "nom"

tiptop:;                                // Repère "tiptop"

clavier=done=0;                   // "clavier" et "done" mis à zéro

while(!done)                         // tant que "done" est à zéro

{

clavier=getch();                   // on récupère la touche frappée par l'utilisateur

switch(clavier){                   // on trie

case 8:  if(i>0){                  // si BackSpace est frappé et si on n'est pas au

 nom[--i]=0;            // début de "nom", alors le dernier caractère est

 }                            // mis à zéro.

 break;

case 13: done=1;                               // l'utilisateur a validé en appuyant sur Entrée

 break;                                  // ainsi "done" est mis à 1

case 27: exit(0);                                // Quitte le programme si l'utilisateur a appuyer sur Escape

default: if(clavier>30&&i<19){nom[i++]=clavier;} // Si une touche de numéro inférieur à 30

 break;                                    // et si on n'en est pas au 19 caractère "nom" se dote d'une

}                                                        // lettre en plus

cprintf("\rvotre nom (20 maxi) : %s ",nom);                                            //écrit le nom entrer

gotoxy(wherex()-1,wherey());                                      // replace le curseur une position en arrière

}

if (!(strcmpi(nom, ""))) goto tiptop;                              // si l'utilisateur n'a rien entrer

                                                                                // il retourne au repère

_setcursortype(_NOCURSOR);                                     // On fait disparaître le curseur

}

Explication:

Ce qui nous intéresse ici est bien entendu la routine de saisie de texte. Le principe est simple:

Vous devez déclarer un tableau de disons 50 caractères (unsigned char). Vous le remplissez de zéro. Ensuite vous faites une boucle infinie du genre "for(;;)" dans laquelle vous écrivez à chaque fois le contenu de nom. Vous vous placez dès le départ à la position zéro, et chaque fois que l'utilisateur frappe une lettre on l'ajoute au tableau, si l'utilisateur appuie sur Retour Arrière (BackSpace), on revient une position en arrière dans le tableau nom et on remplace la lettre par un blanc (un espace).

Pour avoir une valeur par défaut, il vous suffit de copier votre valeur (ici c'est "M Dupont") dans nom, et de se positionner à 8 caractères depuis le début (car "M Dupont" est long de 8 caractères).

La fonction intro(): vous montre comment utiliser les fonctions des classes et les fonctions effectuant des effets de palette.

La fonction affinfos(): n'utilise en fait que 3 couleurs. L'image de fond contient dans sa palette 256 couleurs, mais elle ne les utilise pas toutes. La fonction charge une image à l'écran (dans la fenêtre noire) n'utilisant que 3 couleurs. Mais l'image de fond, n'utilise pas ces 3 couleurs, donc juste avant de l'afficher, affinfos() met ces 3 couleurs à zéro (noire) pour qu'elle se confonde avec le dessin. Et petit à petit, affinfos, va fait réapparaître ces 3 couleurs. Puis les remettre à zéro.

La fonction GetChoice(): Cette fonction est appelée lorsque que l'utilisateur a appuyé sur l'un des bouton de sa souris. GetChoice() va aller calculer où la souris est et si elle est sur un bouton, exécute la fonction auquel le bouton choisi est lié. Par contre pour "Quitter", il renvoie 1...

La fonction Imprimer(): est exécutée lorsque l'utilisateur appuyé sur le bouton du même nom. Imprimer() charge dans bouton une autre image (normalement celle d'un bouton enfoncé), puis une fois que l'utilisateur a relâché le bouton de sa souris, recharge l'image d'un bouton non enfoncé. 

Ensuite remplit "path" de zéro, copie dedans un espace, remet i à 0, et si aucune activité n'est en cours (c'est à dire si actif = 0), alors actif =1 et l'activité courante devient "imprmer" (soit 1).

La fonction Credits(): Cette fonction exécute la même routine graphique que pour Imprimer(). Par contre si actif = 0, alors il lance la fonction affinfos().

La fonction Aide(): Pareil pour l'histoire du bouton. Par contre si actif = 0, actif devient 2 et vice-versa.

La fonction Quitter(): Effectue uniquement la routine graphique du bouton...

La fonction Impresion():

int impression()

{

if (!(strcmpi(path, ""))) return 123;                           // si rien n'est entré, on retourne

                                                                            // une valeur autre que 0

FILE *stream;                                            // stream est un handle de type FILE

char ch;                                                    // Déclaration d'un caractère ch

if((stream = fopen(path, "rt")) == NULL) return 123;   //on ouvre le fichier en mode lecture texte

fseek(stream, 0L, SEEK_SET);                       // se place au début

do // Boucle...

{

switch(ch=fgetc(stream))                // on récupère un caractère dans stream

{                                                   // et on trie

case '\n': _AH=0x00;                      // Fonction impression de caractère

                         _DX=0x00;                      // Numéro de l'imprimante

                         _AL='\r';                          // caractère à imprimer

                         geninterrupt(0x17);           // Interruption de l'imprimante

                         _AH=0x00;

                         _DX=0x00;                      // Ici si le caractère lu est \n on envoie

                         _AL='\n';                        // le caractère \n puis \r car l'imprimante

                         geninterrupt(0x17);         // ne convertit pas automatiquement

                         break;

default :  _AH=0x00;                     // Dans le cas d'une lettre normale

                         _DX=0x00;                     // on imprime ch

                         _AL=ch;

                         geninterrupt(0x17);

                         break;


}

}while (ch != EOF);                                   // tant qu'on a pas atteint la fin du fichier

fclose(stream);                                         // On ferme alors le fichier

_AH=0x00;                           // Et on envoie le caractère 12, qui équivaut à l'éjection de la feuille

_DX=0x00;

_AL=0x0C;

geninterrupt(0x17);

return 0;                                                  // si aucun problème on retourne 0.

}

Explication: cette fonction consiste en fait à ouvrir le fichier entré par l'utilisateur, et à imprimer chaque caractère qui sont tous contrôlé, et une fois terminé, envoie le caractère 12 (Ch) afin d'éjecter le document.

Je vous laisse parcourir la fonction main(), qui est suffisamment commenté comme ça, elle reprend la saisie de texte, exécute une action selon la valeur de "actif". Y a rien de bien méchant.

VII) Conclusion
Ce cours est enfin terminé! Alors que pour vous il ne fait que commencer! Je vous conseille comme toujours, d'imprimer ce texte et de le lire avec votre code source à l'écran.

Je joins deux choses:

Un programme nommé Whatkey.cpp, c'est un petit truc qui renvoie la valeur de la touche sur laquelle vous avez appuyé. C'est simple mais VRAIMENT utile.

Le programme Research.cpp: Suite à la demande d'un internaute, c'est un programme qui va rechercher dans le fichier TEXTE "research.tst" contenant des enregistrements, tous les âges et en faire une moyenne. Seulement, ce programme est fait en C++ PUR, c'est à dire qu'il utilise les flux d'entrées/sorties ifstream.h au lieu de stdio.h/conio.h. Conio.h et Stdio.h sont bien plus facile à manipuler et bien plus complet, mais par contre, ifstream.h offre un compatibilité avec tous les compilateurs C++ suivants: Turbo C++ 3.0, DJGPP, Visual C++(4.0). J'ai pensé que ça en intéresserait quelques uns qui voudrait retrouvé ce qu'il ont appris en école d'ingénieur et autres trucs dans le genre...

Voilà!

Je vous souhaite bien du bon temps avec ce cinquième chapitre, et je n'ai aucune idée du sujet que traitera le suivant, qui ne paraîtra pas avant les grandes vacances!

Bien sûr, si vous désirez me contacter n'hésitez pas: defcon1@caramail.com.

Si vous voulez m'envoyer des trucs, écrivez-moi à : defcon1@free.fr

Franck Bauquier (Defcon1 – The World !)

defcon1@caramail.com

http://defcon1.free.fr/






