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Intro

Fast RPL est un nouveau langage interprété pour les Ti83/84+, plutôt orienté vers la programmation de jeu. Il est beaucoup plus rapide que le TiBASIC dans ce domaine, grâce notamment à l'utilisation des nombres entiers plutôt que des flottants, ainsi qu'à la syntaxe RPN ( notation polonaise inverse). En TiBASIC, une « phrase » doit être entièrement analysée avant d'être executée, tandis qu'en RPL les « mots » sont executés les uns après les autres. En contrepartie, c'est le programmeur qui doit mettre les instructions dans le bon ordre. Cela peut sembler compliqué au début, mais vous vous y ferez vite. Il est aussi plus simple que l'assembleur, et presque aussi rapide si vous utilisez les fonctions integrées. 

Si vous avez un problème durant l'exécution, vous pouvez toujours arreter un script en appuyant simultanément sur [CLEAR] et [ENTER].

Fast-RPL Tutorial 1

Les variables


Ceux sont des éléments dans lesquelles nous pouvons stocker des valeurs pour ensuite les réutiliser au cours du programme.En Fast-RPL, les variables sont représentés par des lettres de l'alphabet en majuscule et en minuscule.ils vont donc de "A à Z" et de "a à z". En plus des variables alphabétiques, vous pouvez utilisez la variable (theta). une variable de Fast-RPL peut seulement contenir des nombres de "0 à 65535". cela suffit largement si vous n'avez pas l'intention de faire des programmes de Mathématiques. 

La pile ( Structure LIFO )


on peut réprésenté une pile par une boite cubique dans lequel on entasse des feuilles.En langage informatique, la boite cubique est représenté par un tableau d'une colonne et de plusieurs lignes dans lequel on peut empiler des valeurs qui représentent les feuilles.Losqu'on empile une valeur dans la pile, on dit qu'on push cette valeur dans la pile et lorsqu'on désempile cette valeur ( enlever cette valeur de la pile, ce qui équivaut encore à enlever une feuille de la boite cubique ), on dit qu'on pop cette valeur. vous comprener maintenant ce que veut dire LIFO, la dernière feuille empilée est la premiere disponible. pour pouvoir prendre 1 feuille ( rendre 1 valeur disponible, vous devez enlever tous ce qui sont au dessus ).Nous allons voir quelques schémas de l'utilisation de la pile, ça nous aidera à comprendre son fonctionnement. 

Au départ la pile est représenté par un tableau vide 

	

	

	

	

	




Lorsqu'on push la valeur 5 puis la valeur 200, la pile aura ette allure. 

	

	

	

	200 

	5 




Lorsqu'on fait un pop, la pile aura cette allure. 

	

	

	

	

	5 


La syntaxe


La pluspart des fonctions prennent leur(s) paramètre(s) dans la pile, et renvoi les résultats dans la pile. Ainsi, il faut voir les opérateur +,*,-, / , Or , And etc... comme des fonctions qui prennent les deux derniers élement de la pile, les combinent, et met le résultat dans la pile. De même un nombre tapé est une fonction qui ne prend pas d'argument et qui met ce nombre dans la pile. Ou encore, tapé le nom d'une variable mettra dans la pile sa valeur. 

Ainsi calculer 3+7 se fait de la manière suivante 

	Instruction 
	Commententaire 
	Etat de la pile 

	
	C'est le début du script, la pile est vide. 
	/ 

	3, 
	Met 3 en haut de la pile 
	/ 3 / 

	7 
	Met 7 en haut de la pile 
	/ 3 / 7 / 

	+ 
	Additionne les deux derniers éléments de la pile et met le résultat dans la pile 
	/ 10 / 

	Stop 
	Quitte le Script en vidant la pile 
	/ 




Le Code est donc 

3,7+Stop



Ou encore pour incrementer un variable ( En basic ( X+1
	Instruction 
	Commententaire 
	Etat de la pile 

	... 
	
	

	X 
	Met la valeur de X en haut de la pile 
	/ X / 

	Inc 
	Ajoute 1 au dernier élément de la pile. 
	/ X+1 / 

	[image: image1.bmp]X 
	Met le dernier élement de la pile dans X ( les deux caractères [image: image2.bmp]et X sont éxécuté ensembles) 
	/ 

	... 
	
	/ 




C'est donc extremenent simple : X Inc [image: image3.bmp]X 
Remarque: vous vous demandez certainement pourquoi on utilise la fonction Inc au lieu d'ajouter un 1 au dernier élément de la pile pour incrémenter ce dernier. la réponse est que la fonction Inc est un peu plus rapide. 

Ne vous inquietez pas si cela ne vous semble pas très clair, le prochain tutorial vous donnera des exemples plus concrets
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Calculer -(13-69)

	Instruction 
	Commentaire 
	État de la pile 

	69, 
	Met 69 dans la pile, la virgule est un séparateur qui permet de séparer ici le nombre 69 et le nombre 13 qui suit 
	/ 69 / 

	13 
	Met 13 dans la pile 
	/ 69 / 13 / 

	- 
	soustrait l(avant dernièr élément du dernier élément de la pile. le résultat est mis dans la pile. 
	/ -56 / 

	(-) 
	il s'agit ici du petit -. renvoi l'opposé du dernier élément de la pile. 
	/ 56 / 

	Stop 
	quitte le programme. le programme vous préviendra que la pile n'est pas vide.en effet, il faut que la pile soit vide avant la in de tous programmes fastrpl. 
	/ 




Facile, non ? Donc en une ligne cela donne 

69,13-(-)Stop


Un autre exemple un peu plus compliqué 


calculer distance entre deux points (X,Y) et (x,y)



le résultat sera mis dans la variable d. 


	Instruction 
	Stack level : Stack state 

	X 
	1: / X / 

	x 
	2: / X / x / 

	- 
	1: / (x-X) / 

	2 
	1: / (x-X)2 

	Y 
	2: / (x-X)2/ Y / 

	y 
	3: / (x-X)2/ Y / y / 

	- 
	2: / (x-X)2/ (y-Y) / 

	2 
	2: / (x-X)2/ (y-Y)2/ 

	+ 
	1: / (x-X)2+ (y-Y)2/ 

	[image: image4.bmp]
	1: / [image: image5.bmp]((x-X)2 + (y-Y)2) / 

	[image: image6.bmp]d 
	0 

	... 
	Vous pouvez maitnenant utiliser la variable d ou vous voulez 




Donc nous avons fait 

Xx-2Yy-2+[image: image7.bmp]

 INCLUDEPICTURE "http://fastrpl.info/fastrpl_tut/fleche.bmp" \* MERGEFORMATINET [image: image8.bmp]d


cela peut faire peur à un profane de la notation polonaise inverse... mais dans une semaine au plus vous n'y reflechirez même plus. 

Attention aux opérateurs non commutatifs comme / ou Mod ou - ,il faut inversé l'odre naturel d'écriture : Ainsi pour calculer d=A/B faites : 


	Instruction 
	Stack level : Stack state 

	B 
	1: / B / 

	A 
	2: / B / A / 

	/ 
	2: / result / 

	[image: image9.bmp]d 
	0 




Donc le code suivant met dans la variable d la partie entière de A/B 

AB/[image: image10.bmp]d


/!\ Si vous voulez combiner des mutiplications et des divisions, pensez bien à l'odre des opérations pour obtenir la meilleur précision. 
- Si vous faites la division en premier, comme fastRPL fait des calculs sur les entiers, vous perdrez de la précision 
- Si vous faites la multiplication en premier, veillez a ce que les résultats intermédiaires reste entre -32768 et 32767, cela ne provoquerapas de crash, mais des resultats surprenant... 


Voici quelques autres exemples, à vous de les décryptés 


	Exemples 
	Explications 

	96x Mod[image: image11.bmp]x 64y Mod [image: image12.bmp]y 
	Si x et y sont les coordonnées d'un point, cela lui fait faire le tour de l'ecran lorsqu'il en sort 

	bax*+[image: image13.bmp]y 
	y=ax+b 

	ca4**b2-[image: image14.bmp]D 
2a*bD[image: image15.bmp]-/2a*bD [image: image16.bmp](-)-/ 
	met dans la pile les deux solutions (x1 et x2) de ax²+bx+c=0 
(D=b²-4ac et x1=(-b-sqrt(D))/2a et x2=(-b+sqrt(D))/2a) 
Attention, il y a un petit (-) puis un - 
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Adresse



Comme nous l'avons vu, le noyau de fastRPL ne travail qu'avec des entiers de 16 bits dans les variables et dans la pile. Il est cependant necessaire de manipuler d'autre type d'objet, comme les chaines de caractères (string). C'est là qu'interviennent l'adressage : les autres objets autre que les nombres ne seront pas représenté par leur valeur mais par leur adresse. Pour les fonctions d'affichages cette notion d'adresse est transparente, mais il est util de comprendre ce qui ce passe, ci ce n'est que pour être capable de faire des choses plus compliqué par la suite. 

Afficher du texte


La fonction d'affichage de texte est Print Elle prend trois arguments : les coordonnées X et Y, ainsi que le texte en question (son adresse p en fait).Il faut donc qu'il y ait dans la pile / X / Y / p /. Il se pose alors la question comment avoir l'adresse p du texte en question. La plus simple façon de procéder est d'utiliser le guillemet. 

ClrDraw

2,33"Hello World" Print

Refresh


Que se passe-t-il en fait ? Le " met dans la pile l'adresse du caractère suivant ( H ) et saute jusqu'au prochain " , ainsi le texte n'est pas executé. Ensuite la fonction Print prend l'adresse et les coordonnées dans la pile et affiche le texte. 

Les deux autres instructions sont importantes. En fastRPL, contrairement au basic toute les commande graphique n'ont pas un effet direct sur l'écran, mais sur un buffer, ce qui est plus rapide, et permet que tout s'affiche à la fois, ou sequentiellement comme on le souhaite. 

Le ClrDraw efface l'écran et le Refresh copie le buffer à l'écran. Ainsi vous pouvez redessiner tout l'écran sans avoir d'ecran blanc entre les deux. 

Si vous utiliser plusieurs fois le même texte dans votre script RPL il est possible de gagner de la place avec un Label 

ClrDraw

10,5[image: image17.bmp]3 Print

Refresh

...

...

Stop

Label:3Ca boom ???" 


Le caractère [image: image18.bmp]( lettre grec rhô à ne pas confondre avec p) suivi du 3 permet de mettre dans la pile l'adresse qui suit le Label:3. ( Les label peuvent être une lettre maj/min ou un chiffre). L'utilisation des Label est bien plus rapide qu'en basic car leur adresse sont enregistré avant l'execution (tandis qu'en basic les Goto sont très lent parce-que le TiOS recherche a chaque fois le Label correspondant). 

Il est aussi possible de mettre des effets aux texte, en utilisant cette même fonction. Pour afficher le texte avec la grande police ( 5*7 au lieu 3*4 ) mettez dans la pile -X au lieu de X., pour afficher le texte en blanc sur noir mettez -Y au lieu de Y. 

Concrètement faite : 

ClrDraw

2-3"Grand"Print

12,3-"Inverse"Print

22-3-"Grand Inverse" Print

Refresh


Attention !!! C'est le petit -, pas le grand !! 

N'hesitez pas à jouer avec les adresses. Par exemple : 

ClrDraw

0,56"Bienvenue,et Vive Fast-RPL !"B+ Print

Refresh


Dans une boucle (que nous verrons plus tard) et en incrementant B de 0 à 21 à chaque passage, cela fera un effet sympatique : le texte defilera en bas de l'ecran en sortant vers la gauche (comme sur certain site web...) 

De plus cete fonction prend en compte le retour à la ligne dans le texte, et le fait automatiquement si le texte déborde ou si vous allez à la ligne dans l'éditeur de programme fastrpl. 

Afficher des nombres


Utilisez la fonction #Print qui fonctionne exactement comme Print sauf qu'au lieu de donner une adresse, vous donnez le nombre a afficher lui même. 
32-0A#Print 
Refresh 

Afficher plusieurs textes consecutifs 
Vous pouvez recuperer les coordonnées de la dernière instruction graphique avec PenPos: 
Ainsi 

0,10"Score:"Print

PenPos A #Print

PenPos "Points"Print

Refresh


affichera correctement le score du joueur stocké dans la variable A.
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Il y à cinq fonctions pour obtenir des informations du clavier: LastKEY, isKEYon, #Input, Inputstr, InputStrData. 

LastKEY


Cette fonction fonctionne exactement comme GetKey En TiBasic : elle ne prend pas de paramètre et renvoi le code de la dernière touche appuyé, et ne gère la répétition que des touches directionnelles.Ainsi : 

LastKEY[image: image19.bmp]k

X k24= k26=-+ [image: image20.bmp]X

Y k25= k34=-+ [image: image21.bmp]Y


fera varier X et Y en fonction des touches du pavé directionnel. A chaque passage une seule des deux variables X ou Y ne peut varier. 

IsKEYon


Cette fonction permet de faire du direct input : elle permet de savoir en temps réel l'état d'une touche du clavier. Elle prend donc en paramètre la touche à tester et renvoi 1 si la touche est enfoncée, 0 sinon. Ainsi vous pouvez tirer tout en vous déplacant, ou permettre des jeux a deux joueurs sur la même calculatrice. 

X 24isKEYon 26isKEYon-+ [image: image22.bmp]X

Y 25Iskeyon 34IsKEYon-+ [image: image23.bmp]Y

x 82isKEYon 84IsKEYon-+ [image: image24.bmp]x

y 73isKEYon 93IsKEYon-+[image: image25.bmp]y


ce bout de code permet de faire bouger simulatéments deux points (X,Y) et (x,y), l'un avec le pavé directionnel, l'autre avec les touches 4,2,6,8, chose absolument impossible en TiBasic.On voit donc l'avantage de IsKEYon sur lastKEY, mais lastKEY peut être utile totu de même dans certain cas!! 

#Input 


Cette fonction permet de faire rentrer à l'utilisateur un nombre inférieur à 65535. Elle s'utilise un peut comme #Print, sauf que le nombre en question n'est pas un argument mais le résultat de la fonction. Les coordonnées x et y permettent donc de choisir ou l'on veux que le curseur soit sur l'ecran, ainsi que la police (grand/petit, noir/blanc). Par exemple faites : 

32-0#Input[image: image26.bmp]A


Pour mettre dans A un nombre entré par l'utilisateur. 



a completer

InputStr




Cette fonction permet de faire rentrer à l'utilisateur une chaine de caractères. Les coordonnées x et y permettent donc de choisir ou l'on veux que le curseur soit sur l'ecran, ainsi que la police (grand/petit, noir/blanc). Par exemple faites : 
32-0#Input[image: image27.bmp]A 
Pour mettre dans A un nombre entré par l'utilisateur. 

InputStrData
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Adresses



La encore pour effectuer des sauts, ou appeler une routines, cela fonctionne avec des adresses. L'interpréteur fastRPL à un curseur de lecture, et les saut, et appel sont en fait des moyens d'enregistrer et de modifier la position de ce curseur. Ne vous inquietez pas, si vous vous tromper, et que vous sauter a une adresse en dehors du programme, il n'y aura pas de crash, l'interpreteur vous informera d'une erreur. 

Goto


cette fonction permet de sauter à une adresse données. Peut s'utiliser avec les labels mais pas forcément.
Voilà un joli script qui tourne en rond... 

Label:A

...

...

...

[image: image28.bmp]JGoto

...

...

...

Label:J

...

...

...

[image: image29.bmp]AGoto


On vous à souvent dit de ne pas utiliser ces fonctions en TiBasic (Goto et Label), mais en fastRPL, ne vous genez pas, elle sont très rapide car les adresses des labels sont enregistré dans un tableau avant l'execution. 

Call


cette fonction permet d'appeler une routine: imaginez une opération assez longue dont vous avez besoin à plusieur endroit du programme. Cette fonction vous permet d'effectuer cette opération et de revenir la ou vous etiez. Par exemple: 

...

[image: image30.bmp]JCall

...

...

Label:J

A Inc[image: image31.bmp]A

Goto


Vous remarquerez que la routine fini par un Goto, qui fonctionne en fait comme un Return : la fonction call en même temps que de sauter à la routine souhaité met dans la pile l'adresse de retour. Ainsi à la fin de la routine, le Goto ( si la routine laisse bien cette adresse en haut de la pile ) ramène le curseur d'execution juste après le Call 

Si vous voulez que votre routine ait un argument ou/et une valeur renvoyée, il vous faudra utiliser Swap1-2, fonction qui echange les 2 premiers élément de la pile. 
Ainsi, pour faire une fonction qui à x applique 2*x+7 au dernier élément de la pile faite : 

...

A[image: image32.bmp]J Call [image: image33.bmp]A

...

...

Label:J

Swap1-2 
;échange la valeur à modifier et l'adresse de retour

2*7+

;modifie la valeur

Swap1-2

;échange la valeur à modifier et l'adresse de retour

Goto


Observons de plus près ce qui ce passe : 

	Instruction 
	Etat de la pile 

	A 
	1: / A / 

	[image: image34.bmp]J 
	2: / A /adresse de la routine / 

	call 
	2: / A /adresse de retour / 

	Swap1-2 
	2: /adresse de retour / A / 

	2 
	3: /adresse de retour / A / 2 / 

	* 
	2: /adresse de retour / A*2 / 

	7 
	3: /adresse de retour / A / 7 / 

	+ 
	2: /adresse de retour / A*2+7 / 

	Swap1-2 
	2: / 2*A+7 / adresse de retour / 

	Goto 
	1: / A*2+7 / 

	[image: image35.bmp]
	0 

	... 
	A à été modifié 


Certe ca n'est pas très utile pour une fonction aussi simple, car l'appel à la fonction prend autant de place que 2*7+... Utiliser les Call peut aussi etre efficace pour organiser un gros programme.Elle est aussi necessaire pour toute forme d'algorithme recursif ( par exemple type pot de peinture), mais attention, ce genre d'algorithme peut faire deborder la pile (limité a 128 élements dans fastRPL), sans risque de crash cependant, FastRPL surveille tout ... En général les autodidacte de la programmation n'aime pas le recursif, c'était mon cas avant que j'ai des cours d'info (Caml) en prépa, c'est pourtant très utile très puissant et parfois inevitable par exemple pour l'algorithme « pot de peinture » : comment remplir de noir une zone de pixel blanc contigües, sans jamais en oublier une 

L'instruction $


Cette instruction met dans la pile l'adresse actuelle du curseur de lecture, CAD que quand le caractère $ sera lu, sa propre adresse sera mise dans la pile, à vous ensuite d'en faire ce que vous voulez. Elle fait finalement un peu la même chose que " sauf qu'elle ne saute pas jusqu'à l'instruction après le prochain guillemet... Elle peut être utile pour faire des boucles dont la condition est à la fin (sorte de while mais executé au moins une fois) de la manière suivante : 

1[image: image36.bmp]n

$

...

...

...

n Inc[image: image37.bmp]

 INCLUDEPICTURE "http://fastrpl.info/fastrpl_tut/fleche.bmp" \* MERGEFORMATINET [image: image38.bmp]n24=If Goto :


Une petite explication s'impose pour l'instruction [image: image39.bmp]: elle permet de dédoubler (duplicate) l'élement en haut de la pile. Ainsi dans cet exemple, (n+1) est dedoublé pour etre à la fois stocké dans n et être comparé à 24... Pourquoi ne pas rapelé n dans ce cas ? Parce-que c'est un petit plus rapide... 

Un petit exemple amusant et entièrement inutile, mais montrant bien le fonctionnement de l'adressage et des saut serait le suivant : 

...

"A Inc[image: image40.bmp]A Goto" 

Call

...


La routine A Inc[image: image41.bmp]A est sauté la premère fois car entre les ", cependant son adresse à été mis dans la pile, donc lors du call le curseur de lecture rentre entre les " et en resort lors du Goto, pour revenir après le Call.

