Fast-RPL Official Website
Fastrpl: Qu'est-ce ?

Fast-RPL est un language interprété pour Ti-83+ / 84+ /SE. Comme son nom l'indique la syntaxe est celle du RPL, c'est à dire la notation polonaise inverse. Ce nom un peu barbare peut faire peur, mais on s'y fait assez vite, sachez de plus que c'etait la syntaxe utilisée par les premières calculatrices programmables. 

Que propose-t'il donc de plus que le basic ou que l'assembleur : 

· Il est beaucoup plus rapide que le basic. Avec fastrpl, vous pouvez par exemple faire des jeux de plateformes, ce qui est bien evidemment impossible en basic. 

· Il a été spécialement conçu pour programmer des jeux 

· Il intègre pleins de fonctions graphiques, des fonctions pour accéder directement à la mémoire ( A bien maitriser,ou risque de crash ). 

· Le support de librairie ASM : si les fonctions actuelles ne vous suffisent pas, des gentils programmeurs ASM auront peut être créé celle qu'il vous faut, de plus contrairement au outil ASM pour le basic, il n'y a pas de temps de chargement du programme ASM. 

· La notion de pointeur 

· il constitue une alternative à assembleur en aliant simplicité, efficacité et rapidité. De plus vous ne risquez pas de détruire votre calculatrice en programmant. 

· etc... 


Cependant, tout cela à un prix : la syntaxe est, il faut l'admettre moins facile que le basic (mais bien plus rapide à interpreter). Toutes les variables sont des entiers de 16 bits signés ( CAD compris enter -32768 et 32787). Par rapport a l'assembleur: fast-RPL a l'énorme avantage d'être programmable ONcalc via un éditeur très pratique. 

Etant interprété, les erreurs ne provoquent pas de crash (sauf eventuellement si vous utilisé mal des fonctions accédant directement à la RAM). la syntaxe est plus simple que celle de l'assembleur, de plus pour un jeu équivalent, la taille du script en fast-RPL est bien inférieur. 

N'hesitez donc pas a vous lancer dans fastRPL, vous avez à votre disposition un forum magnifique sur lequel vous pourrez poser toutes les questions qui vous tracassent, Et surtout faire part de vos projet en cours ou accompli. 

Mais avant tout, si vous êtes interressé lisez les tutorials. N'hésitez pas non plus à regarder les sources des différents jeux ayant été programmés
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Intro

Au lancement de l’application FastRpl, vous aurez une fenêtre divisez en 3 parties. A gauche vous avez une listebox affichant tous les programmes FastRpl contenu dans votre calculatrice. A droite vous avez une zone qui vous permet de visualisez les informations ( la taille et l’image qui lui est associé ) sur le programme sélectionné. En bas, vous avez une boite d’édition en lecture seule qui montre le commentaire associé au programme. Apres avoir sélectionner un programme vous pouvez l’exécuter en appuyant sur la touche 2nd ou ENTER. Pour entrer dans l’éditeur vous devez appuyer sur la touche Alpha. En procédant ainsi vous aurez l’interface de l’éditeur vide, vous devez alors ouvrir ou créer un fichier pour pouvoir l’éditer. Vous pouvez également appuyer sur la touche X,T,O,N pour rentrer dans l’éditeur mais en procédant de cette manière, l’éditeur ouvrira directement le programme sur lequel pointe le curseur dans une boite d’édition. Ce qui est très pratique puisqu’il vous évite d’avoir à ouvrir un fichier.


Pour quitter l’application FastRpl, appuyez sur la touche MODE. 

Remarque : 

Dans la listbox de la fenêtre principale, vous pouvez appuyer sur une lettre pour pointer sur les programmes commençant par la lettre.

FastRpl Editor Help


Fastpl Editor est l’éditeur, intégré à FastRpl, qui permet de créer et de modifier des programmes FastRpl. 

Présentation de la zone de travail


La zone de travail de FastRpl Editor se présente comme une fenêtre vide avec une barre de titre qui contient toujours le texte FastRpl Editor et le nom du programme courant ( le nom du programme que vous venez d’ouvrir ) si vous en avez ouvert un. Cette barre de titre cache également les menus auxquelles vous pouvez accéder en appuyant sur la touche GRAPH.il y a deux menus en plus de la barre de titre. 

Menu1 

File | Edit | Catalog | Token | >


Menu2 

Assistant | Help |            | <


Pour dérouler l’item d’un menu, vous devez activer ce menu, c'est-à-dire qu’il faut que le menu soit affichés à la place de la barre de titre. 

Remarque : lorsque la barre de titre est affichée, vous pouvez accéder au item du menu1 ( voir plus loin) sans être obligés de l’activer. 

Le menu File:



Le menu File regroupe les fonctions de création, d’ouverture, de sauvegarde de programmes FastRpl etc. il se présente comme suit : 

File

 New

 Open

 Save

 Save As

 Close

 Exit

L’item New:


L’item New permet de créer un nouveau programme FastRpl. A la sélection de cet item, une boite de dialogue vous demandant d’entrer le nom du programme à créer s’affiche. Lorsque vous avez fini d’entrer le nom du programme à créer, appuyez sur Y= pour valider. 

Remarques : le boutons qui se trouvent dans les boites de dialogues sont valider en appuyant sur les touches qui se trouvent en dessous d’eux. Le bouton Ok est aussi valider en appuyant sur la touche ENTER. Et le bouton Cancel par la touche MODE. Pour changer de mode de caractères, vous devez utiliser la touche de fonction Alpha. Voici les différentes combinaisons de touches à utiliser pour changer de mode de caractères. 

Alpha + (+)    pour activer le mode de caractère majuscule 

Alpha + (-)    pour activer le mode de caractère minuscule 

Alpha + (*)    pour activer le mode de caractère chiffre 

L’item Open:


L’item Open est un popup qui déroule un autre menu qui contient les menuitems open file et open library. 

L’item open file permet d’ouvrir un programme FastRpl. . A la sélection de cet item, une boite de dialogue contenant une listbox affichant tous les programmes FastRpl vous permet de choisir le programme que vous désirez ouvrir. Après avoir choisi le programme que vous voulez ouvrir, vous devez valider en appuyant sur la touche ENTER ou Y=. A l’ouverture d’un programme FastRpl, une boite d’édition s’affiche dans la zone client contenant le texte contenu dans le programme courant et vous permet ainsi de l’éditer. 

L’item open library permet d’ouvrir une librairie FastRpl. . A la sélection de cet item, une boite de dialogue contenant une listbox affichant toutes les librairies FastRpl vous permet de choisir la librairie que vous désirez ouvrir. Après avoir choisi la librairie que vous voulez ouvrir, vous devez valider en appuyant sur la touche ENTER ou Y=. L’ouverture d’une librairie ne vous permet pas d’éditer son contenu dans la boite d’édition. L’exécution de cette commande ne permet que de rajouter les fonctions contenues dans la librairie qui vient d’être ouvert dans le catalogue ( voir plus loin ). 

Remarques : comme dans la listebox de la fenêtre principale, vous pouvez appuyer sur une lettre pour pointer sur les programmes ou librairies commençant par la lettre. 

L’item Save:


L’item Save permet de sauvegarder le programme courant. 

L’item Save As:


L’item Save As permet de sauvegarder le programme courant sous un autre nom. A la sélection de cet item, une boite de dialogue vous demandant d’entrer le nom du programme sous lequel sauvegarder s’affiche. Lorsque vous avez fini d’entrer le nom du programme, appuyez sur Y= ou ENTER pour valider. 

L’item Close:


L’item Close permet de fermer le programme courant. A la fermeture du programme courant, la boite d’édition n’apparaît plus dans la zone client. Et vous n’avez plus accès aux items de menu 

NB: Nécessitent qu’un programme soit ouvert. 

Par exemple vous n’avez plus accès au item Edit, Catalog, Token du menu1. 

L’item Exit:


L’item Exit permet de quitter l’éditeur de FastRpl pour revenir à la fenêtre principale de l’application. 

Le menu Edit:


Le menu Edit regroupe les fonctions de modification, de recherche, etc. dans le programme courant. il se présente comme suit : 

Edit

 Cut

 Copy

 Paste

 Find

 Replace

 Go to...

 Select

L’item Cut:


L’item Cut permet de couper du texte afin de le coller à un autre emplacement. N’oubliez pas de sélectionner une zone de texte avant d’utiliser cette commande sinon vous aurez droit à une messagebox vous demandant de sélectionner un texte avant. 

L’item Copy:


L’item Copy permet de copier du texte afin de le coller à un autre emplacement. N’oubliez pas de sélectionner une zone de texte avant d’utiliser cette commande sinon vous aurez droit à une messagebox vous demandant de sélectionner un texte avant. 

L’item Paste:



L’item Paste permet de coller le texte que vous avez coupé ou copié à l’emplacement où se trouve le curseur. Si vous oubliez de copier ou coupé un texte avant l’exécution de cette commande, vous aurez droit à une messagebox vous avertissant que le clipboard est vide. 

L’item Find:


L’item Find vous permet de rechercher un mot ou suites de caractères dans le programme courant. A la sélection de cet item, une boite de dialogue vous demandant d’entrer le mot ou suites de caractères à rechercher. Cette boite de dialogue propose aussi deux options que vous pouvez choisir de sélectionner ou pas. L’option  «  Case Sensitive search » permet de faire une recherche en distinguant les majuscules des minuscules. L’option « Word » permet de faire une recherche des mots ou de suite de caractères séparer par des espaces ou un retour à la ligne. 

Remarque : pour sélectionner les options vous devez appuyer sur la touche 2nd 

L’item Replace:


L’item Replace permet de remplacer un mot ou suites de caractères par un autre dans le programme courant. A la sélection de cet item, une boite de dialogue vous demandant d’entrer les mots ou suites de caractères à rechercher et replacer s’affiche. Apres avoir entrer les informations nécessaires, vous pouvez appuyer sur Ok pour remplacer les mots. Sachez que le programme vous demande à chaque fois si vous vraiment remplacer le mot sélectionner. Si vous voulez tout remplacer sans vérifiez les données remplacer, vous devez utiliser le bouton « all » au lieu de OK. 

L’item Go to...


L’item Go to... permet de sauter à une ligne dans le programme courant. A la sélection de cet item, une boite de dialogue vous demandant d’entrer le numéro de la ligne à laquelle vous voulez sauter apparaît. 

Remarque : les lignes commencent à 1 

L’item Select:


L’item Select est un popup qui déroule un autre menu qui contient les menuitems all et line. 

L’item line permet de sélectionner la ligne courante. 

L’item all permet de sélectionner tout le programme courant. 

Le menu Catalog:


Le menu Catalog présente une combobox qui regroupe toutes les fonctions ou instructions FastRpl. Comme les listbox, l’appui sur une lettre pointe sur les fonctions ou instructions qui commence par la lettre. Après avoir choisit l’instruction que vous désirez insérer, vous devez appuyer sur ENTER. Si vous êtes entrer par erreur dans cette combobox, vous pouvez revenir à la boite d’édition en appuyant sur CLEAR. 

Remarque : vous pouvez aussi appuyer sur CLEAR si vous êtes dans les menus et que vous ne désirez pas choisir un item. 

Le menu Token :



Le menu Token présente une combobox qui regroupe tous les caractères spéciaux que vous pouvez utiliser en FastRpl. Tous les trucs qui ont été dit à propos de la combobox catalog sont aussi valables pour la combobox Token. 

Le menu Assistant :


Le menu Assistant offre des commandes qui permettent de lancer d’autres modules supplémentaires associer à l’éditeur. Il se présente comme suit : 

Assistant

 Execute

 Debugger

 Datafile

L’item Execute:


L’item Execute permet d’exécuter le programme courant sans avoir besoin de revenir à la fenêtre principale. De plus vous n’avez même pas besoin d’enregistrer le programme si vous avez effectuez des modifications. 

L’item Debugger:


L’item Debugger permet de lancer le Debugger de FastRpl. Ce debugger permet de débuguer le programme courant et aide à trouver plus facilement les éventuels bugs ou erreurs que contiennent les programmes FastRpl. Pour en savoir plus sur le debugger, veillez consulter la partie  concernant ce dernier. 

L’item Datafile:


L’item Datafile permet de lancer l’éditeur de data qui permet de créer et de modifier les fichiers de données. Pour en savoir plus sur l’éditeur de Datafile, veillez consulter la partie  concernant ce dernier. 

Le menu Help :

Help

 About

 Help

L'item Help :


L'item Help présente une rapide aide qui pourrait éviter d’avoir à allumer son ordinateur pour visualiser l’aide que vous êtes entrain de lire en ce moment même. 

Raccourcis clavier


Les raccourcis clavier sont des combinaisons de touches qui vous permettent de lancer plus rapidement une opération sans être obligés de passer par le menu. Ces raccourcis clavier sont affichés devant les commandes de menu auxquelles elles sont associées. 

NAVIGATION DANS UN PROGRAMME FASTRPL

	Opérations 
	Raccourci clavier 

	Début du programme 
	2nd + Touche fléchée Haut 

	Fin du programme 
	2nd + Touche fléchée Bas 

	Début de la ligne 
	2nd + Touche fléchée Gauche 

	Fin de la ligne 
	2nd + Touche fléchée Droite 

	Page précédente 
	MODE 

	Page suivante 
	X,T,O,N 

	Défilement vers le haut 
	Touche fléchée Haut 

	Défilement vers le bas 
	Touche fléchée Bas 

	Défilement vers la gauche 
	Touche fléchée Gauche 

	Défilement vers la droite 
	Touche fléchée Droite 


RECHERCHE ET MODIFICATION DANS UN PROGRAMME FASTRPL

	Opérations 
	Raccourci clavier 

	Rechercher 
	2nd + F 

	Poursuivre la recherche 
	VARS 

	Remplacer 
	2nd + R 

	Atteindre une ligne 
	2nd + G 

	Sélectionner la ligne courante 
	2nd + W 

	Sélectionner tout le programme courant 
	2nd + A 

	couper 
	2nd + X 

	Copier 
	2nd + C 

	Coller 
	2nd + V 


AUTRES TRAITEMENTS DANS UN PROGRAMME FASTRPL

	Opérations 
	Raccourci clavier 

	Nouveau 
	2nd + N 

	Ouvrir un programme FastRpl 
	2nd + O 

	Ouvrir une librairie FastRpl 
	2nd + L 

	Sauvegarder le programme courant 
	2nd + S 

	Quitter l’éditeur de programme FastRpl 
	2nd + Q 

	Activer mode de caractère majuscule 
	ALPHA + (+) 

	Activer mode de caractère minuscule 
	ALPHA + (-) 

	Activer mode de caractère chiffre 
	ALPHA + (*) 

	Suppression en arrière 
	STAT 

	Suppression en avant 
	DEL 


Datafile Editor Help

Accueil
Datafile Editor



L’éditeur de Datafile est un outil qui vous permet de créer, modifier des fichiers de données. Notez que vous ne pouvez modifier que les fichiers désarchivés. 

L’interface de l’éditeur de Datafile se présente comme une fenêtre vide avec une barre de titre et des boutons en bas. La zone client de cette fenêtre est dépourvu de tout objet. Si vous créez, ouvrez un datafile, une listbox vous montrant les données contenues dans le datafile courant apparaît dans la zone client de la fenêtre parente ( la fenêtre de l’éditeur de datafile ). 

Lorsque vous êtes dans la fenêtre de l’éditeur de datafile : 

La touche Y= permet de créer un nouveau datafile. A l’appui de cette touche, une boite de dialogue vous demandant d’entrer le nom du datafile à créer et son code d’authentification. Vous pouvez entrer tous nombres de 0 à 65534 comme code d’authentification. 

Remarque : N’utilisez surtout pas le code d’authentification 65535 parce que ce code est réservé au datafile temporaire. L’utilisation de ce code entraînera la suppression de votre datafile au retour à la fenêtre principale de l’application FastRpl. 

La touche WINDOW permet d’ouvrir un datafile existant. A l’appui de cette touche, une boite de dialogue contenant une listbox affichant tous les Datafiles vous permet de choisir le Datafile que vous désirez ouvrir. Après avoir choisi le Datafile que vous voulez ouvrir, vous devez valider en appuyant sur la touche ENTER ou Y=. 

La touche ZOOM permet d’éditer la sélection courante ( la donnée sur laquelle pointe le curseur de la listbox si vous avez ouvert un datafile ). 

La touche TRACE permet d’ajouter une donnée au datafile. A l’appui de cette touche, une ou deux boite(s) de dialogue(s) vous demandant les renseignements sur la donnée que vous voulez créer. Pour avoir plus de renseignements sur ces informations, veillez vous reportez au tutorial sur le langage FastRpl. 

La touche GRAPH permet de supprimer la sélection courante ( la donnée sur laquelle pointe le curseur de la listbox si vous avez ouvert un datafile ). Cette ne peut pas être annulée. Réfléchissez donc avant de supprimer une donnée.

Debugger Help
Le Debugger: A quoi sert-il



FastRpl vous propose un debugger qui vous facilite la tâche dans la recherche des erreurs que contiennent vos programmes FastRpl. Pour utiliser ce debugger, vous devez poser des breakpoints. L’interpréteur arrête l’exécution du programme lorsqu’il tombe sur une instruction sur laquelle vous avez posé un breakpoint. Vous pouvez ainsi analyser plein de données tel que les valeurs sur la pile ou encore ceux des variables et même effectuez des modifications avant de poursuivre l’exécution du programme. 

L’interface du debugger se divise en 3 parties principales. A gauche, une fenêtre permet de voir les résultats des dernières commandes entrées. A droite une fenêtre montre l’état de la pile. En bas, une boite d’édition vous permet de taper les commandes que vous voulez exécuter.



Lorsque vous êtes dans la fenêtre du debugger : 

La touche Y= permet commencer ou de poursuivre l’exécution du programme courant. N’oubliez pas de placer des breakpoints avant d’utiliser cette commande sinon l’interpréteur ne retournera au debugger qu’à la fin du programme ( marqué par l’instruction « Stop » )… 

La touche WINDOW permet de commencer ou de poursuivre l’exécution pas à pas du programme courant. Notez que l’exécution pas à pas revient au debugger même s’il n’y a pas de breakpoint puisqu’il exécute une instruction puis revient au debugger. 

La touche Zoom permet de swapper entre la fenêtre des résultats et la fenêtre d’édition ( qui permet de se repérer dans le programme. La prochaine instruction qui va être exécuté est sélectionnée. 

La touche Trace permet de quitter l’éditeur de datafile pour revenir à l’éditeur de programme fastrpl. 

La touche GRAPH permet de visualiser l’écran du jeu. 
PS : N’oubliez pas que l’écran du jeu est un buffer de la taille de l’écran réel et est très différent de l’écran réel. 

Entrez des commandes :



Pour pouvoir entrer des commandes, vous devez d’abord appuyez sur la touche 2nd. Lorsque vous avez fini d’entrer votre commande, appuyez sur la touche ENTER pour valider. Notez que vous ne pouvez rien faire d’autre si vous n’avez pas fini l’entrée de la commande en cour. Ainsi pour quitter sans entrer de commande vous êtes obligés d’entrer une fausse commande. Les commandes du Debugger sont : 

Getvalue

Setvalue

Pushad

Push

Pop

Exit

Bp

Bc

Bd

Be

Bl


Pour la suite du tutorial, on adoptera les conventions suivantes : 

Variablename est le nom d’une variable fastrpl ( A ou b etc. ) 

Value est un nombre de 0 à 65535 

Value1 est un nombre de 1 à 5 

La commande Getvalue permet de connaître le contenue d’une variable. Elle a la syntaxe suivante : 

Getvalue Variablename


La commande Setvalue permet de modifier le contenue d’une variable. Elle a la syntaxe suivante : 

Setvalue Variablename,Value


La commande Pushad permet d’empiler l’adresse courante dans la pile. L’adresse courante est l’adresse de la prochaine instruction à exécuter. 

La commande Push permet d’empiler un nombre ou le contenue d’une variable FastRpl. les syntaxes possibles sont les suivantes : 

Push value

Push variablename


La commande Pop permet de dépiler, c'est-à-dire d’extraire la dernière donnée de la pile. cette commande ne prend pas de paramètre. 

Remarque : les commandes de modification de la pile n’affectent la pile que si vous êtes entrain de débuguer un programme, c'est-à-dire que vous avez exécutez au moins une fois le programme courant. 

La commande Exit permet de quitter le debugger pour revenir à l’éditeur de programmes FastRpl 

La commande Bp permet de poser un breakpoint sur une instruction. elle a la syntaxe suivante : 

Bp instruction


Intruction représente une fonction ou instruction FastRpl. 

Remarque : vous ne pouvez poser que 5 breakpoints. Lors du débuggage, l’interpréteur arrête l’exécution du programme lorsqu’il rencontre un breakpoint sur une instruction. 

La commande Bc permet d’effacer un breakpoint que vous avez préalablement posé. Les syntaxes possibles sont les suivantes : 

Bc *

Bc Value1


" Bc * " permet d’effacer tous les breakpoints. 

" Bc value1 " permet d’effacer le breakpoint à la position value1. 

La commande Bd permet de désactiver un breakpoint que vous avez préalablement posé. Lorsque vous désactivez un breakpoint, elle n’agit plus sur l’exécution du programme et ne peut donc pas entraîner l’arrêt de l’exécution du programme courant. Les syntaxes possibles sont les suivantes : 

Bd *

Bd Value1


" Bd * " permet de désactivez les breakpoints. 

" Bd value1 " permet de désactivez le breakpoint à la position value1. 

Remarque : les breakpoints désactivés ne sont pas effacés, vous pouvez donc les réactiver avec une autre commande 
La commande Be permet d’activer un breakpoint que vous avez préalablement posé. Notez que les breakpoints sont préalablement activer lors de leur création. Les syntaxes possibles sont les suivantes : 

Be *

Be Value1


" Be * " permet d’activer tous les breakpoints. 

" Be value1 " permet d’activer le breakpoint à la position value1. 

La commande Bl permet de lister ou consulter un breakpoint que vous avez préalablement posé. Les syntaxes possibles sont les suivantes : 

Bl *

Bl Value1


" Bl * " permet de consulter tous les breakpoints que vous avez posé. 

" Bl value1 " permet de consulter le breakpoint à la position value1.
