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“Je dessine animé’’




CARTOON MAKER
“Je dessine animé”’

Cartoon Maker est un outil puissant gy englobe un outif
de dessin complet. un outi} qui permer de fire ¢t de sau-
ver sous forme compactée les images que vous avez
crédes et enfin un outif qui vous offre la possibilité dc
créer une animation réutifisahle dans votre programme
basic.

Toutefors nayez aucun soucr, Cartoon Maker est
d'emplo; trés a1sé et cette notice vous permetira une com:
préhension progressive de ses mudtples fonceons.




1. Généralités
Pour amdéiliorer la clarte de 1a potice. pous avons établi
certaines régles an wveau fde ki calligraphse.

FONCTION correspond a upe fonction de Cartoon
Maker

carrespond a upe touche du clavier a
appuyer

"X correspond a vne zone de [écrap délt
me en annexe |

ertrée | permct de vafider un chogx
permiet de sortir d'une foncion

EFF permet fa correctipn d'une erreur par
effacement du dermer caractére enyrd

Vous trouveres en annexe une représentation détailioe
de l'eécran. La zone “B” correspond au menu des diffe-
rentes fonctions proposées ex. fdessin. foupe, cerclel.

On utihise voe fonction en positionnan! Je curseur hleu

en regard de celfeci grice aux féches [ [ [ puis en vai
dant par

Pour vous rendre compte des possibifitds de Cartoon
Maker, positionnez fe carré bicu en regard de fa fone
tion ANIMAT. pujs validez par (vous utilises
ajors 2 fonction amimation Qui pepnet de définiy puls
de lancer une animation). Taper ensuite sur 1a touche
pus sur 3 personnages évoluen: sur {écran

evant une maison, Appuyer sur une touche pour arré-
ter [animation.

Cet exemple intégré & Cartoon Maker pernte! de mielx
distinguer s 3 drapes amenant a la créaqon dune
ammation.

1} Dessin d'un personnage ou d'un ohjet

M Mémprisation de ce dessin

3 Amemarion de Dimage correspondant a la mémorr
sation de co dessin

Chaque étape fare Pobjet d'un paragraphe particuber de
cele potice.
1 Curtoon Maker "outd de dessin™
2 Cartoon Maker lecture et sauvegarde dimages
N Cartoon Maker “outi danimation”™

Pour vaus permettre davancer rapidenient. ij exaste. Jiie-
gré i Carroon. une séne de dessins et une animation que
vous pouvez Lthser a fowir.

La liste des dessins iptégrés se trouve ep dermiére page.

iI. Cartoon Maker “outil de dessin®

al Sélection des couleurs

Chaque point de votre écran peut Eire 0t afjumeé fécritt
sout érent feffacé). Un point allumé prend la coujeuy de
potnt alprs quun pomt éteint prend ia couleur de fond.
Les couteurs de point e de fond sont conynueliernient
présentées sur jécran ep “D".

C. POINT permet de séiectionner upe nouvelle couleur
de point, C. FOND une nouvelle couleur de fond. I suf-
fit de déplacer grice aux fléches le carré chignotant en
regard de fa couleur choise “E7 puis de vahder par
entree

by Dessin
Entrez dans Ia fonction DESSIN.




Dans cetic fopction vous aves je chosx entre deux
modey, ;

1} mode deplacenient signalé par tinn son grave ! votre
criayon est feve., VULI‘E pouvez donc vaus déplacer grice
aux touches p—~—{ [ || |sans écrire. Vous pouvez aussi
defumr la vitesse de déplacement grice aux chiffres
E E} L'ty petit pomnt clignotant sjtue votre position
et les coordonnées en X et en Y sont affichées sur fécrap
en D™

Lorsque vous vous trouvez a {endrost choisf vous poL-
vez changer de giode en appuvant sur

2t Mode dessin signalé par un son agu

Vous pouvez dessiner un pornt avec ou feffacer
avec . Les fidches servent afors & d&fmyr fe sens de
dépfacement duy curseur gt va denre on effacer tes

pOInts.
A tont ma; N VOUS polvez revenir en mode dépface-
ment mu sorur de fa fonciion DESSIN par
enirée |

Pour dessier d'une facon pius précise vous pouvez uir
fiser 12 fonction LOUPE qus vous permet décrire un
poitt ou de feffacer ssmulianément sur votre dessin et
sur ia loupe. Par contre vous ne pouvez pas lever vogre
crayon el vous déplacer vers un autre point.

La fonction LOUPE permer également de repérer facy-
fement fe modufo 8 imposé aux coujeurs horizontales.
En effet un couple de couleurs point/fond est défing pour
& points consécutdfs en X et if est préférable d'en tenir
compie dans le dessin.

Vous pouvez dgatement virjiser fa fonction CERCLE
et REMPLIR.

La fonction REMPLIR permet le remphissage d'une
Zone fermée. S8; par erreur vous avez poiné upe Z2eng
ron fermee et que fa lopction envahsse vaire dessin.

la towche permiet den stopper Fexécution en
préservagt votre dessin.. ouf !

EFE TOT efface tout {'écran avec Ja coukeur de fond
efr Cours.

Il Cartoon Maker . Lecture et sauvegarde d’images

Vius désgrez sauvegarder votre chef-d'aeovre ou NG
plement progresser dans Ia connaissagce des possibili-
tes de Cartoon Maker

Pour cela nogs allons aborder les notions de Zone et de
vignetle,

Yotre dessint ne couvee pas tout 'écran nriis scujement
uie certame parte ftarlie e x. tagie en yi. Yous pau-
ver défir fa zope qup vaus mitbresse par ZONE en
fixant par dép!'dtc‘mt ni du curseur pus valdation degx
sommets opposeés. Ceflevr sera marérialisée pendant quel-
gues secondes par 2 traits nosrs horrzotanx.

Le eontenu de cette zone carrespond 3 une vignerie et
vous pauvey ajors atifiser toutes les fonctinns aggssant
sir une vignette et permettant soit de modifier, sogt de
dépiacer. sope de hire ou sauver une vignee.

a) Modification de fa vignetie

SYMETR.  Exdeute la symétre de 12 vignette sopt
horvzotale, sopt verticale ou combparson
des deux.



M EFORMI  Modification sélective de Ia couleur des
points. On choisit it couleur & modifier
pits fa conlenur finale.

M. FOND  ldem pour une couleur de fond.

R ZONE Restitution de la cone. Tous jes poinis
prennent la coufeur du ppint en cours et
les fonds prennent la couleurdo fond en
COLIS.

bl Dépiacement

D ZONE Déplacernent de fa vignette grice aux 36
ches et aux chiffres pour 1a vitesse.

c} Sauvegarde et lecture

Pour améporer Putiisation ot la rapidicé. Cartoon Maker
comprend sa propre zone de sauvegarde permettant de
Stocker jusqu'a 40 vignetres. Ceqte zone est gérée en prio
rité par rapport au périphérique (disquette ou cassettes
d’une facon transparente pour futiisateur.

SAUVER permer de sauver dans ja zone mémoire de
Cartoon Maker [a vignetie sous fe nom que vous avez
choisi. Pour chaque sauvegarde Ia tadie de ia vignegte
compactée est affichée sur l'écran en “H™

LIRE permet de lire une vignetre et de la présenter i
{écran aux coordonnées choisies.

La vignette ese lue si clie exisie dans Ia zone de sauve
garde sinon sur le périphérigue en cours “F. Le péry-
phérigue doit étre en position lecture.

F-n plus des foncuons générales. vous disposez de cing
clés offrant des actions bien spéeifiques sur cette zone
de sauvegarde. Pour avorr accés a ces clés vous devez
VOUs mettre en mynuscule par appui simujtané sur | shift l
et{esp]. Lindicateur minuscule se trouve ajors position-
né.

P Liste des noms et numéros des vignetes meémori-
sées dans fa zone de sauvegarde.

S Suppression d'une vignette de la zone de sauve-
garde.

X o Ecriture sur e périphérigue en cours “F ™ de fa to1a-
hté des images contenues dans 13 zone de sauve
garde. Le périphérigue dont Erre en position
décniture.

M ;. Changement de périphénigue disquette ou cassetse.

B

Sauvegarde de P'apimation créée dans un fichier
inare. La cassette dofii étre en position décriture.

** 8i par erreur e nom donné lors d'une jecture étai
INexact vous pourrieZ stoppey 12 lecture sur cassetie par
{eerée |, 4 condition qu'if exjsee sur Ja cassetie des vi-
gneites sauvegardées, 1} est donc forrement conseilié de
réaliser une sauvegarde des vigneties mégrées a Car-
toon Makey grdce 4 Ja clé X sUr upe cassette gz vous
permetira de ranraper une errcur de mampulapon.



IV. Cartoon Maker “‘outil d'animatian™

U'n dessin amimé est réatisé par affichage d'un person-
nage ammé augue! on dassoce un déplacemernt. ce per-
sonnage ammé Jur-méme constitué de plusieurs jmages
décomposant fe mouvement affiché successivement a
un rythme fcinémal denné.

Chaque dessin anime sera défini par une table conte-
rant les caractéristiques sugvantes :

fe nom des images. fes rvthmes de présentation. fes coor-
données d affichage et des bornes. le pas de déplacement.

Le tabfeau contenant (ous Ces rensel@nemients st com-

pasé de plusreqrs champs. Pour passer d'un champ a

fautre on utilise les touches é

permet de valider fa valeur que Pon vient de
onner a i champ.

| perngeitent de passer respectivenent d ja table
stivante oy précédente,
permet de fancer Tamimation des tables jnitialy-
sees.
[ | tappui sur une touche stoppe Fanimatjon.

Marche a sugivre pour remplir une 1abje danpnagion.
® N° damnupon §—d

vous pouves iyaliser S dessins agimés qui s‘exccuie-
ront sgmtftanémens fors du lancement de faninagion.
» Nom des irrtges g décomposent fe mouvemneny, e
[ a8 i2days fexemplel.

o Rythme cinéma 0 235 temps daffichage de cha-
que inage decomposang fe niothvement.

» Rythe mouvement 0 .o 235 temps entre deux
déplacemens de Himage.

X départ #_, 29 les X sont donnds en caractéres
X max #_.29

Y départ @ _. 118 les Y sont donnés en ponts

Y max 9 119

nas de déplacement en X
pas de déplacement en Y

positif ou négatif
positif ou niégatl

fes tabfes dapmmatons 0 — 4 permettent dinitialiser
Jusgua b dessins animes s exécutan: simujianémeny.

£a table 3 a une augre foncpon. Elle permet dafficher
une vignegte aux coordornées choisses, comme un fond
devane fequef se déroule Fammarion.

Pour le rempiissage de ta table 5 tes touches| | | | = ne
sont pas uetisables.

Cartoon Maker est jptialise avec 3 apimagions qui s exe-
cieent simultanement devane un fond tie chat, Hoiseau.,
¢t fe gentleman évoluent devany la mapson).

Vous ppuves effectuer tous fes essais nécessagres a une
honne compréhension de cer ougl avant daborder la
notion fmale, objet principal de ce programme ol
satpon de votre anpudiion dans voire progranhne basre,

Pour ceja nous aflons vorr commeny sauver e fichier
Pragre comterniant vos HMAges et outes Jes informagpons
ACCEsSAIres & fapimarion puss comment utdiser ce fieher
hinagre dans votre programimne basi.

{.¢ fichier binagre contiendra touies jes images de fa zope
e mémoire gui serony accessibles par leur numéro,

Vous devey :

® sapver Ies pmages de la zone de sauvegarde engo-
rarre de Cartoon Maker sur cassette ot disquette grace
gtk A



e noter sgneusement le n° et le nom des images grace
alacié P
e sauver ke fichier binaire par la ck B.

Uglisacion du fichier binajre “applicat. bin.”.

Nous allons réaliser un programme d'essat a partyr d'un
fichier “apphcat. bin.” créé par Cartoon Maker sans
modification des images mégrees.

[ exécugion d'une animation comporte (OIS €tapes
distncies.

1} ininalisation des vartables d animagon et des zones
de sauvesarde. Cette opération est réahsée en affichant
une vignette comnte un fond cest-d-+hre guelle serd
immobiie. Les paramérres 3 donner sont Ie n© dimage
et 1a positton dorigine en X et en Y.

TABF ! +] = n® d'ynage

TABF ! +3 = posytion en X (caractére)

TABF! +3 = position en Y (poind
— Vous pouvez afficher plusicurs fonds successivement.
— Vous ppuvez réipitiziiser fes vanables sans afficher
de fond en donnant le n° d'image 235.

Il

2} Initialisation de chaque dessiin ammé. Pour cela on
remplit une table de 44 ociets avec les informations chor
SICS.

La tabje de 44 octets quy correspond & chague anima-
107 est opgamsée comune sint ;

0 22
I 23 posiion onigihie en X
2 24

I numéro dimage | 25 poswion max;mum en X

4 26

5 numéro dimage 2 27 position dorgime en Y

1] 28

7 numéro dunage 3 29 position maximem en Y

8 30

@ numéro d'image 4 31 pas de déplacement en X
10 32
{1 puméro dymage 5 33 pas de déplacemenren Y
i2 34

{3 numéro dimage 6 15 réservé {posytion courante en X|
4 i

13 numéro d'timage 7 37 réservé {posigon courante en Y/
16 38

{7 numéro dimage 8§ 39 réserve fradie en X)

{8 4f)
19 rythme cinéiha 41 réservé ftadle en Y)
20 42

21 rythme mouvement 43 sémaphore
0 : artente de Fappuy d'une ouche
N retour aprés
pas de déplacement

On passe au programme ['adresse de cete tabje puis exec.
INIT 1.

On peut répéter cetre opération 5 fans ayec des tables
différentes approprides & chaque dessin ammé.

3} Lancement de {'ammanon par exec. ANIM !
Exempie en listng



L@ REM XEXEXEEASENXREELARXREERTLNENT
SELUENCE MINIMUM FOUR
EXECUTION D'UME AMIMATION
¥ VERSION MOE #%
EEERXRELR AR R LR R A AR e AR
P REM
3@ AMIM! shMEELS: ToBEF ! =L1H2383 FOND ' =4HBEC
B IMIT 1 akHEB2D]  ADTAR  ERHEREF: TARL | =AME1E

B

180 CLEAR.TAEL ~1:ECREEN®. 4. 4:LOAGM"APEL

ICaT"

1g% CLS:RESTORE

12 REM v ot e e e e e
ECRITURE CES PONDE POUR
REIMTITIALISER TARTOON

128 POKE TABFI+1,%:P0KE TARF!+2, 181 EXEC

FOND

30 REM vttt e e s

111111111111111111111111111111

138 QR J=@ TO 4:Ff0FR 1e=@ TO 432 PDKE TAE
I+I+ 0 449]) B NEXTINELT
148 REM
INIT D' UME alIMATION
~REMFLIR LA TABLE CORREEPCMDAMTE
-FLKE CE L'ADDRESSE DE CETTE
TAELE EN abDTAL)
~EXEC IMIT!
tEe@ FGR [=2 TO 42 STER Z:READ 4;POKE Tap
1140, AHERT
151 FOE AQTABE! . IMNTiTAEL ! /23E)POKE ACTA
Bl4q, TAGEL !~ INTITAE] | /256 £ 225"
{52 EXE~ THIT!
228 REM
LAYMCEMENT DES AMIMATTONS
THITIALIEEEY

J1@ EXEC AMIMI

Zue PLAY Y COREMIFASOLAST i POKE TAB) 1423,
&iREM ®ay MERT DE PAS A —YECUTER

Fc@ EZEC ARl

259 Af=IMNEEYH: I~ LE="" THEM Z5@ ELSF (T
AET AT E13 TWEM S0P ELSE 15

“pe DATa |, 2.2,0,8,2,2.2,52,196,1,1%.118
JES.E.PWR,B,2.2,0, (0

1 REM zEakapwreyseitpathEx kIt ¥y y
CEQUEMTE MIMIMUM 200R
EZECUTION DFUNE ANITHATION
¥x YERSIOHN Y07 »A
LSRN SR ER NS R RS RN RS ESRENT SRS
58 REM
S8 AMNTMIELHCZDS: TAEF | —&RCEE0: FOHND =AM 2
Co NI TV =AMC20 s ADTAR | chWLSEF : TARY | =hHHADD
@
198 CLEAR. TAB1 ! =1 SCREEN®. 4, 4 LOADMYAPHL
ICAT”
185 CLS:RESTIRE
LI REM i sttt r e
ECRITURE DES FONDE POUR
REINITIALISER CARTOON
129 FD¥E TABF!+1{.5:F0KF TaABF'+3, {58 ExEC
FOMD
18 REM i i e e e e s

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

128 FOR J=@ TO 4:FOR I=0 TO 4% PDKE TAE1
v+ T4 A48T @ NERT MNEXT
148 REM
INIT COUNE AWIHaTION
~REMFLIR LA TABLE CDRRESFPOMDAMTE
-POKE UE L-ACODRESSE OE CETTE
TEELE EN ADTAE!
~E¥EC IMIT)
1%¢ FOR I=32 TO 42 STEF Z:READ A:POKE TaB
Ll AINEET
151 PORE ADTAE:,INTITABEL /256 :POEE aAlTa
Bi+l.TABY ' = INTITAB1 1 /255) 425E)
152 EXEC INIT
2@@ REM
LANCEMENT DES aMIMaTIONS
IMITIALISEES

218 EXEC ANIM

252 PLAY"OOREMIFASOLASTY:POKE TAB1'+43.1
2:REM xxy NBRE UE PAS A EXECUTER

269 EAEC aNIM:

27@ AS=INKEY®(IF af=-" THEN 230 ELEE IF
ASClA%,)=13 THEN STOP ELSE 1932

208 DATA 1,2,0.9,0.0.9,0.52,190.1,13,11@
o3, 2,238, 9.0.0.2,1@



* Pounts d'entrées thgne 90)
pour MOS5 pour TO7/70

Zanim'! &H 60 FF &H ACFF Valeur du clear
TABF! &H 82B6 &H C?BO  Table pour afficher
un fond
ADTAB! &H 85CF  &H C3CF  Adresse de la table
d'ammation
TABI! &H 6100 &H ADX) 17 tabie d'ammation
FOND'! &HBXCD &HC2CD  Affichage du fond
INIT ! &H 82D &H C2D}  Init d'une animaon
ANIM!  &H 82D5 &HC2DY  Lancemert
des armations

* Clear et chargement du programine fhgne 100) & exé-
cuter une fois en début de programme.

* Réinttiatisation des variables d'animations en affichant
un fond figne [20)
* Remise 4 zéro des tables danimations {figne [33).
* [mitialisation d'une animation figne 150);
— Rempljr fa tabie correspondante.
— Poke de I'adresse de cette table en ADTAB!
— exec INIT.
Vous pouvez initialiser jusqua 5 animations, chacune
ayant sa table 3 la sujte de TABL!
* [ ancement des animations initialisées thgne 210).
exec ANIM !
L exécution s'arréte dés qu'une des animations a épuisé
fe nombre de pas quj fui est aloué {10 dans 'exemple)
ou si On appuie sur une touche.
* Refancement,
On peut 4 ce moment mettre & jour une des unforma-
tions {pas de déplacement, nombre de pas, etc.) dans la
table puss refancer par exec ANIM | iligne 230).

Suivez bien scrupufeusement cette méthode en regar-
dant Fexemple en annexe et vous obtiendre? rapidement
des animations trés réussies (us agrémenteront vos soi-
rées et vos prograrmrmes.

Remargue :

Cartoon Maker tourne également avec e basic 128,
Dans ce cas et 5t vous avez votre fecteur de disquette
branché, if faut fayre : device “cass:” avant de lancer Car-
toon Maker.

En plus des fonctions générajes, vous disposez de cing
clés offrant des actions bien spécifiques sur cette zone
de sauvegarde. Pour avorr accés & ces clés vous devez
vous metire en minuscule par appu; simultané sur [shift |
etfespl. Lindicateur minuscule se trouve alors position-
neé,



Annexe }: _
Représentation de fécran

A B
/—*—\ e,
HEMU
C.POINT
C.FOND
Z0NE
REMPLIR
'ﬁgggfg Annexe 2
§§§§E§ Table des images intégrées a Cartoon Maker.
- MOs TO7/70 MOS5 TO?/70
HraND i | Léonl 10 9 Arbre
e R 2 2 lLéon!? It — Athena
ANTHAT 3 3 Table {2 10 Vénus
4 4 Charse 13 ) Oiseau |
u-{ COULEUR EN COURS POINT= = FONDe == § 5 Bateau 14 12 Oiseau 2
° 6 6 Chatl 15 — Lapin!
Eag '..-I Ln:glatgughgsn 8 E a ? 40% 04T 7 7 Chat 2 i6 — ,[.prﬂ 2
N — § — Lapin 17 — Sorciére
9 8 Maison I8 — Neptune
Traitement des erreurs
Zone A Ecran ,
Zone B: Menu des différentes fonctions proposées Cartoon Maker vous donne des messages ou nUMEros
Zone C: Affichage des couleurs en cours correspondant aux erreurs :
Zone D - Posttion courante e sojt d'une facon explicite pour les erreurs propres 4
Zone E:  Paiente des couleurs dispontbles Ca rt:)o n Mak ﬂiﬂ p po
Zone F: Périphérigue en cours _ ] DOS
Zone G :  Touche de vitesse de déplacement * sojf en reprenant le numéro d'errer du :
Zone H gﬂj'gg ?; octet de Ia derniere image hie L'erreur 10 correspond 4 un débordement de la zone
u éeri

de sauvegarde.



