Tutorial 54: Pression de touches multiples

Mouvements en diagonal et la théorie de la saisie directe!

Introduction

La version 3.1 est une petite réalisation pour fixer tous les bugs mais je vais écrire 4 nouveaux tutorials en commençant avec la multiple pression de touches. En fait c'est comme dans un jeu où vous pouvez bouger de heut en bas, çà gauche à droite et les combinaison des deux ou quelque chose de similaire. Je remercie Jason K pour avoir écrit ce programme et Olle pour la théorie derrière tout ça.

La code

Aucune nouvelle commande nécessaire…J'ai pris une bonne partie de la documentation de Jason pour ceci, vous devriez tout comprendre.

;

;MOVE ME!!! v1.0 by Jason K.

;

.nolist

#define equ .equ



#define EQU .equ



#define end .end


#define END .end


#include "tokens.inc"

#include "ti83asm.inc"

.list

.org $9327

Start_Of_Program:


call _runIndicOff


SET textwrite, (IY+sgrflags)


;Write to the buffer only.


ld a, 29


ld (Cursor_X), a


ld a, 19


ld (Cursor_Y), a

Store_And_Put:


call _GRBUFCLR




ld a, (Cursor_Y)



ld h, a


ld a, (Cursor_X)


ld l, a


ld (pencol), hl



ld hl, Description


call _vputs


call _grbufcpy_v

GetkeyLoop:


ld a, 0FFh


;Reset Keyport


out (1), a


ld a, 0FDh


;Enable Key Group with 'Clear' in it.


out (1), a


in a, (1)


cp 191


jp z, Done


ld a, 0FEh


;Enable Key Group with the Arrows in it.


out (1), a


in a, (1)


cp %11111110


;Check for Down.


jp z, Only_Down


cp %11110111


;Check for Up.


jp z, Only_Up


cp %11111101


;Check for Left.


jp z, Only_Left

cp %11111011


;Check for Right.


jp z, Only_Right


cp %11111100


;Check for Down AND Left.


jp z, Down_And_Left


cp %11111010


;Check for Down AND Right.


jp z, Down_And_Right


cp %11110101


;Check for Up AND Left.


jp z, Up_And_Left


cp %11110011


;Check for Up AND Right.


jp z, Up_And_Right


jp GetKeyLoop

Only_Down:


call Down_Pressed


jp Store_And_Put

Only_Up:


call Up_Pressed


jp Store_And_Put

Only_Left:


call Left_Pressed

jp Store_And_Put

Only_Right:


call Right_Pressed


jp Store_And_Put

Down_And_Left:


call Down_Pressed


call Left_Pressed


jp Store_And_Put

Down_And_Right:


call Down_Pressed


call Right_Pressed


jp Store_And_Put

Up_And_Left:


call Up_Pressed


call Left_Pressed


jp Store_And_Put

Up_And_Right:


call Up_Pressed


call Right_Pressed


jp Store_And_Put

Down_Pressed:


ld a, (Cursor_Y)


cp 57


jp z, GetKeyLoop2


inc a

GetKeyLoop2:


ld (Cursor_Y), a

ret

Up_Pressed:


ld a, (Cursor_Y)



or a


jp z, GetKeyLoop3


dec a

GetKeyLoop3:


ld (Cursor_Y), a


ret

Left_Pressed:


ld a, (Cursor_X)


or a


jp z, GetKeyLoop4


dec a

GetKeyLoop4:


ld (Cursor_X), a


ret

Right_Pressed:


ld a, (Cursor_X)



cp 63


jp z, GetKeyLoop5


inc a

GetKeyLoop5:


ld (Cursor_X), a


ret

Done:


RES textwrite, (IY+sgrflags)


call _GRBUFCLR


call _clrLCDFull


ret

Description:


.db " Move Me!!!",0

Cursor_X:

.db 0

Cursor_Y:


.db 0

.end

END
Relativement simple non? Surtout en anglais - Si vous laisser l'utilisateur aller en bas à gauche et la valeur bas et gauche! Par exemple vous pouvez laisser TASM  faire le travail pour vous en faisant quelque chose comme ça:

#define left
%11111101

#define down
%11111110

.

.

.

cp left & down
Puis quand TASM compile il met les deux ensemble, cool non ?
Théorie

Ok, maintenant POURQUOI ça marche ? Pourquoi la calculatrice envoie les codes des touches comme un ET? Ok commençons par le basic, revoyons comment fonctionne le clavier. Représentation simplifiée:

  0 1 2 3

0 X-o-O-o

1 o-o-o-o

2 o-o-o-o

3 o-o-o-o

Le clavier est comme une matrice d'interrupteur, si une touche est appuyée, une connexion est faite. Toutes les connexions ont un rapport avec le port du clavier. Donc si la touche 'O' est appuyée, une connexion se forme entre 0 et 2. Quand on lit le clavier on écrit en premier $FF sur le port du clavier pour l'initialiser puis on dit au port sur quelles lignes il faut chercher la touche. Par exemple disons que nous voulons vérifier la touche 'O' qui est pressée. Nous écrivons 0111b sur le bort du clavier. C'est un masque de bits avec le 0 pour le choix de la ligne à vérifier. Ensuite on vérifie toutes les colonnes pour voir si une touche est pressée. - si une touche est pressée le bit correspondant est mis à 0, donc le retour de notre exemple serait 0100b. Vous suivez? Si la seconde colonne est sélectionnée (on est dans une base zéro indexée ici) le deuxième bit est sélectionné. Les bits sont comptés à partir de la droite en commençant par 0. Donc si la touche 'X' est pressée, quelle serait la valeur retournée? - Answer. Maintenant pour chaque cas, définissez $B comme _key0 et $E comme _keyX. Imaginez les deux touches appuyées en même temps, ma valeur retournée serait $1010 ($A). Vérifiez ce qu'il ce passe quand _keyO ET keyX.

1011

1110 &

————

1010
1010 = $A! Ca a un sens! Si les touches sont dans différentes lignes ce n'est plus possible, car vous ne pouvez pas demander au masque de renvoyer la ligne d'une touche dont il ne vient pas. Le seul moyen pour le faire et de vérifier une ligne pour une touche puis une autre ligne si une touche est pressée. Maintenant comment les touches des flèches fonctionnent elles ensembles, elles ne sont pas sur la même ligne. Et si elles le sont! La disposition extérieure du clavier n'a rien à voir avec la position intérieure. Souvenez-vous du tutorial sur la saisie directe. Regardons le groupe1:

Group 1 

KDown

.equ 254 

KLeft

.equ 253 

KRight

.equ 251 

KUp

.equ 247 

… toutes les touches fléchées sont dans la même ligne. Et regardez ceci:

0feh = 11111110b

; Port number.

254d = 11111110b

253d = 11111101b

251d = 11111011b

247d = 11110111b
Tout fonctionne! Le groupe1 est assigné au premier bit du port du clavier et les touches aux quatre premiers bits. A noter que les quatre autres ne sont pas utilisés.
Marci à Jason et Olle







