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Partie 5 : Graphisme

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 :

Symetrie d’un objet sur 1’ecran

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

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

2) L’objet est encadre

4) Repondre "0" si 1’encadrement est correct,"N" sinon

5) Determiner le coin SUPERIEUR GAUCHE de la nouvelle position

&) Llobjet symetrique %0y apparait a sa nouvelle position

0,0EORDER QINK 1,10:INK 3,10,46:PEN 1:MODE 1:C=1 ’Initialisation

Prog. ASM Sauvegarde et affichage ecran
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112007

{0 FOR I=0 TO &17:READ A:POKE &9000+I,A:NEXT
Li40 DATA &21,0,&C0,&11,0, &40, 1,&FF, &3F, &ED, &R0, &C?
1150 DATA &21.0, 840, &11,0,&C0, 1, &FF, &3F, &ED, &R0, &C9
1160 7
1170 PRINT" SYMETRIE DE PRLOCS GRAPHIQUES" :PRINTIFRINT
1180 LOCATE 1,&6:INPUT"Affichage monochrome {(G/7N)"jREIRE=UPPERS{RS
1190 IF R$<>"0" AND R$<x"N" THEN 1130
1200 IF R$="0" THEN NBCOUL=1 ELSE MBCOUl =3
1210 PRINT
1220 FOR I=0 TO NECOUL
1230 PRINT"INK";I3": (0O A 2&6) "j:INPUT AXINK I,4
1240 NEXT I
1230 PRINT:PRINT
1260 INPUT"Nom de 1’ecran a charger "jN$
1270 INPUT"Nom de l’ecran a sauver "jNZs$

15780 PRINT:PRINT"Une fois toutes les modifications faitess appuyes sur '8 pour
obtenir une sau—~ —vegarde de l’ecran sur K7 ou disqu

ette”

1290 PRINT"Appuyez sur 'R? pour retourner a l’ecran precedent el sur une autre t

1300 PRINT:PEN 3:PRINT" Appuyez sur une touche"
1310 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 1310

1320 LOAD N, &C0O00

1330 CALL &9000 ’Sauvegarde ecran charge

1340 B=TEST(X,Y) 'Memo. du pt ou se trouve le curseur
1350 PLOT X,Y,3

1360

1370 ’PBoucle principale

1380 °

1290 A$=INKEY$:IF A%$="" THEN 1390 *Attente action

1400 A=ASC(A%)

1410 IF A=55 THEN PLOT X,Y,RPiY=Y+Z2:X=X-2:G0T0 1340 ’En haut a gauche

1420 IF A=57 THEN PLOT X,Y,RiY¥=Y+2:X=X+2:GOTO 1340 'En haut a droite
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IF &=49 THEN PLOT X,Y,BiY=Y-2:1X=X-2:G0TO 1340 'En bas a gauche
IF A=51 THEN PLOT X,Y,R:Y=Y=2:iX=X+2:1GOTO 1340 'En bas a droite
IF A=56 THEN PLOT X,Y,RiY=Y+2:GOTO 1340 *Vers le haut
IF A=50 THEN PLOT X,Y,B:Y=Y-2:GOTO 1340 ’*Vers le bas
IF A=52 THEN PLOT X,Y,R:X=X-2:GOTO 1340 ’Vers la gauche
IF A=54 THEN PLOT X,Y,B:X=X+Z:iGOTO 1340 'Vers la droite
IF A=13 THEN 1510 *Appui sur ENTER
GOTO 1350
REM Appui sur ENTER
ON € GOTO 1530, 1550, 1640
'Memo coin superieur gauche
P1=X:P2=Y:1C=2:PLOT X,Y,3:G0TO0 1340
*Memo coin inferieur droit et trace rectangle
P3=X:P4=Y
PLOT P1,P2:DRAW X,P2:DRAW X,Y:DRAW P1,Y:DRAW P1,PZ
IFVX}PI THEN SX=X ELSE SX=P1 ’*SX=8UP(X,P1)
IF Y>P2 THEN SY=Y ELSE SY=PZ ’8Y=8UP(Y,PZ2)
LOCATE SX/15+2,26-SY/15:INPUT "OK (O/N) ";jR$:R$=UPPER%(R%)
IF R$<>"0" AND R$<>"N" THEN 1600
IF R$="N" THEN CALL &%00C:C=1:X=0:Y=0:G0TO 1390
C=3:6G0T0 13%0
'Symetrie %O
CALL &900C 'Effacement cadre
C=0 "Initialisation
FOR I=P2 TO P4 STEP 2

B=0:C=C+2

FOR J=P1 TO P3 STEP 2

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

NEXT J

NEXT I

’

C=1:X=0:Y¥=0 ’Repositionnement curseur
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1750 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 1750

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

1770 IF A$="R" THEN CALL &%00C:G0TO 1340 ’Retour a 1l’ecran precedent
1780 IF A$="S" THEN SAVE N2%, B, &C000, &3FFF

1790 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 |’option « R » par la suite.
Lignes 1390 & 1500 : Gestion du curseur.

Lignes 1510 & 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).
Remarque sur I'utilisation du programme :

Le troisieme 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 & gauche comme dans le programme précédent).
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