Tutorial 41 : Rapide mouvement de pixels

Je ressens le besoin de vitesse !

Introduction

Olle Hedman a récemment terminé une routine sur le mouvement des pixels. Ce tutorial va vous en parler et vous l’expliquer

Explication du code pixel
Merci à Olle pour me l’avoir expliquer.

PIX:

;
push
af

; Uncomment these to save regs..  

;
push
de


ld
d,0

; Do y*12


sla
e


sla
e


ld
hl,0


add
hl,de


add
hl,de


add
hl,de
Maintenant pourquoi fait il y*12 ? Bien cette routine fait le graphisme avec PLOTSSCREEN avec une interface de 768 octets, gros non ? Maintenant pour utiliser les pixels nous devons trouver les octets utilisés. Pourquoi ? Car on ne peut seulement mettre un octet (un mot) à 1 à la fois, et non plusieurs bits. Pourquoi multiplier par 12 ? Parce que 96/8 ?...12 ! Donc en multipliant par 12 on peut prendre tous les octets que l’on veut.

Les instructions utilisées sont relativement simples. Olle initialise d’abord d puis multiplie e par 4 avec les deux commandes STA (voir tutorial 28 pour les instructions) Initialise hl et multiplie de par 3 en le mettant dans hl, qui garde le résultat final

       ld      d,0             ; Do x/8

       ld      e,a

       srl     e

       srl     e

       srl     e

       add     hl,de

Maintenant vous devez trouver l’octet horizontal utilisé. C’est fait en divisant x par 8 parce qu’il y a 8 bits dans un octet. Par exemple si a =5.5/8 tronqué, c’est 0, se serait donc le premier octet horizontal de la ligne que hl comporte déjà. Donc on ajoute 0 à hl... cela fait pointer le premier octet de la ligne horizontale. Si a=53 cela va pointer au sixième octet donc hl sera égal à 6. Nous savons maintenant l’OCTET exact où réside le pixel.

       ld      de,8e29h

       add     hl,de           ; Add address to graphbuf

Nous avons le nombre d’octet, mais nous avons besoin de l’ajouter à PLOTSSCREEN pour qu’il pointe à la bonne place.
       ld      de,0007h     
; Get the remainder of x/8

       and     e
Ok , voyons cela. C’est vraiment superbe, j’adore. A noter que a contient déjà l’adresse originale de x. Maintenant on veut un bit de notre octet donc on masque des bits (voir tutorial 13) 07h est l’équivalent de 00000111 en binaire. On utilise la fonction ET avec a et e. Bingo on a le bit ! Non possible ?... regardez. Vous voulez 12 pour les coordonnées de x :

12 


= 00001100  AND

bitmask


= 00000111


----------------


  

00000100 = 4

Et c’est correct ! On voulait le quatrième bit (dans le deuxième octet) Superbe non ?

       ld 
e,a

       ld
IX,pixtable  
; Look up in table which pixel to be set

       add
IX,de



       ld
a,(IX+0)  
; and load this

Maintenant que nous avons le numéro du bit, il faut mettre l’octet à 1. Tout d’abord on charge le bit position dans e, puis on regarde dans la table pour mettre l’octet à 1 dans IX (index de registre) Puis on additionne IX et de. Maintenant IX pointe vers le bon octet d’après la table (si a=3 alors IX pointe vers 00100000b) puis on recharge a encore une fois.

              or  
(HL)

; 'xor' to toggle pixel, 'and' cpl to clear.


ld
(HL),a

Bien maintenant on veut effacer tous les bits (souvenez vous qu’on utilise des octets) on utilise OR pour tout garder ainsi que notre bit. Par exemple avec 4 pour changer PLOTSSCREEN.

Lookup (using 4)

= 00010000   OR

Example of Plotscreen
= 01001001


   

---------------




   01011001

C’est là ! Joli code Olle !!

Nouvelles commande


plx
; vous avez deviné...appelle la routine !

Le code

Petit programme, vous pouvez vite l’essayer.

ld
b,96

loop1:


ld
a,b


push
bc


ld
b,64

loop2:


ld
e,b


call
pix


djnz
loop2


pop
bc


djnz
loop1


call
_grbufcpy_v


ret

;Put Olle's code here!;

Conclusion

C’est un SUPERBE exercice sur l’état des bits en ASM ainsi que la lecture et la compréhension du code source réel. J’espère pouvoir en faire de même avec Movax pour vous expliquer sa routine.

Merci à Olle !
