Fast-RPL Tutorial 6

Les structures de contrôles



Les structures de contrôles ne sont pas absolument necessaire pour programmer en fastRPL (la preuve, elle n'y etait pas avant la version 0.6 et pourtant certain jeux fonctionnait déjà. Elle ont tout de même l'interêt d'être facile à utiliser, car toutes ces histoire d'adressage sont transparent au programmeur, et contrairement à la méthode du $ ... Condition If Goto, les adresses ne passent pas par la pile, il n'y à pas besoin de labels etc... et en plus, c'est rapide car pré-compilé au démarrage. Ainsi les erreur de structure sont signaler avant même la réelle execution de l'instruction. 

Le If seul 



L'instruction If prend le dernier élement de la pile, et si ce dernier est nul, il saute au token situé apres le token " : ". Ainsi, si les instructions conditionnées sont courtes, vous n'avez pas besoin d'une structure lourde : 

PS: vous devez donc impérativement mettre un " : " pour marquer la fin du if sinon le programme ne fonctionnera pas correctement. 

21isKEYon

If

Saute au label T si [2nd] est appuyé. Vous remarquerez que la condition est avant le If, tout simplement car cette condition est un paramètre, et que comme depuis le début vous l'aurez remarquez j'espère (sinon je sert à rien) les paramètres sont avant les fonctions... d'où ce nom barabare de notation polonaise INVERSE. J'insiste sur ce point, car moi même lorsque je code en RPL il m'arrive pour cette instruction de mettre la condition après...n'oubliez pas le " : " surtout 

Unautre exemple : 

95x>If95[image: image1.bmp]x


empèche un point (x,y) de sortir de l'ecran à droite 

Ou encore : 

LastKEY105=V0=Or

If Stop


Quitte le script si l'on appuie sur [enter] ou si V=0 

Le IfThen-Else-End



Il est préférable d'utiliser le IfThen-Else-End par rapport au If seul dans les cas suivants: 
- le guillemet qui marque la fin du If seul est loin du If. en effet, il y a une recherche qui est effectué au cour de l'execution du programme donc plus le guillemet de marquage de fin est loin et plus ce dernier sera long à trouver. pour le If-Then-Else-End, tous est géré à la pré- compilation ainsi il n'y a pas de recherche pendant l'execution. 
- on veut faire autre chose si la condition est fausse. 

cette structure de controle fonctionne exactement comme dans les autre language, y comrpis le TiBasic, donc voilà juste la syntaxe : 

ConditionIfThen 

...ici se trouve le code qui doit être exécuté si la condition est vrai 

else 

...ici se trouve le code qui doit être exécuté si la condition est fausse 

End 

Le else n'est pas obligatoire. 

ConditionIfThen 

...ici se trouve le code qui doit être exécuté si la condition est vrai 

End 

Le While-Do-Done



cette structure de controle permet d'exécuter une boucle tant qu'une condition est vérifiée. La syntaxe est la suivante: 

While Condition Do 
... 
Done 

Cette fois ci le while est avant la condition. Cela vous etonne ? La raison est simple, c'est parce qu'il ne fait rien lors de l'execution, il sert juste à savoir ou l'on doit revenir lorsque le done est lu.
Il n'y à pas de boucle For en fastRPL, mais il est possible de simuler une boucle For avec une boucle while : 

0Dec[image: image2.bmp]n

While

25 n Inc[image: image3.bmp]

 INCLUDEPICTURE "http://fastrpl.info/fastrpl_tut/fleche.bmp" \* MERGEFORMATINET [image: image4.bmp]n< Do

...

Done


fera une boucle « For n=0 to 24 » 

NB: Il est possible d'imbriquer les stuctures de contrôles les unes dans les autres.
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Les fichiers de données : à quoi servent-ils ?



Les fichiers de données en fastRPL sont sous la forme de programme (Prgm) , et servent à stocker les données necessaire à un programme. Vous pouvez y mettre les données constantes de votre programme (images, niveaux etc), ou des sauvegardes (parties, highscores,... ). Les fichiers de données ( Datafile) doivent avoir un nom de 8 caractères et chacune des données à l'interieur du fichier peut avoir un nom de 8 caractères maximum. Ainsi, comme il n'y à pas de limite du nombre de fichier (exepté la mémoire...) il n'y a pas le problème comme en TiBasic de conflit entre deux programme. Un autre interet est que plusieur fichier peuvent avoir la même structure (même noms de variables) ainsi, une fois un fichier choisi et ouvert, la façon de lire et de modifier une sauvegarde, ou un niveau, est toujours la même. De plus ces fichier sont muni d'un code d'authentification, qui vous permet de savoir si il à bien été fait pour votre script ( choisissez un grand nombre au hasard inferieur à 65000 , il y a peu de chance que deux personne utilise le même...) 

Comment les créer?



Vous pouvez les créer dynamiquement à l'interieur d'un script, pour permettre plusieurs sauvegardes à l'utilisateur avec la fonction New-File, dont nous verrons le fonctionnement plus tard. vous pouvez aussi les créer, éditer grâce à l'éditeur de Datafile fournit avec l'editeur de programme fastrpl. pour plus d'information, reportez vous au tutorial sur l'editeur de Datafile. 

Vous pouvez mettre dans un fichier de donnée ( Datafile ) : 

· des entiers (16 bits) 

· des chaine de caractères (string) taille : 1 – 255 

· des matrices d'entiers (4 bits, 8 bits, ou 16 bits) 

· des sprites masqué/non masqué, largeur multiple de 8 

· des listes de sprite 8*8 non masqué (principalement pour la routine de tilemapping-scrolling) 

Acceder au données



Avant de pouvoir accéder au donnée d'un datafile, vous devez d'abord l'ouvrir en utilisant la fonction Open-file. cette fonction prend comme paramètre l'adresse pointant sur le nom du datafile à ouvrir. 
exemple: 

"Fichier1"Open-file


ce bout de code permet d'ouvrir un datafile nommé " Fichier1 ". Remarquez que " Fichier1 " est un nom de 8 lettres 
après avoir ouvert un datafile, vous pouvez obtenir l'adresse d'une donnée en utilisant la fonction Get-Data. cette fonction prend comme paramètre l'adresse pointant sur le nom de la donnée dont on veut obtenir l'adresse. 

exemple: 

"Vies"Get-Data


Permet d'obtenir l'adresse de la donnée nommée " vies ". 

Remarque: si la donnée précédente " Vies " est de type entier, La fonction Get-Data renvoi sa valeur et non son adresse. 
Pour modifier la valeur d'une donnée de type entier, vous pouvez utiliser la même syntaxe que pour modifier une variable fastrpl : 

50[image: image5.bmp]<>"Vies"


Pour les autres types de données, vous pouvez leur appliquée tous les opérations misent à leur disposition. par exemple pour afficher une chaine de caractères, vous devez utilisez la syntaxe suivante. 
XY"Texte"Get-DataPrint

Quant aux autres types de variables vous verrez comment vous en servir plus tard. Si vous avez souvent besoin de la même données (par exemple dans une boucle qui lit une matrice) n'hesitez pas à sauvegarder son adresse dans une variable, plutot que de refaire une recherche à chaque fois, vous gagnerez en temps d'execution et en taille de script ( même si la recherche est plus rapide qu'en Basic). 

Créer dynamiquement un fichier de donnée



Pour créer un fichier de donnée, vous devez utiliser la fonction New-File, en lui donnant le nom, les dimensions eventuelles, le type,de chaque donnée, le nombre de données, le code du fichier,et le nom du fichier. la syntaxe à utiliser est la suivante: 



A completer
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Les matrices



une matrice peut être représenté par un tableau regroupant un ensemble de meme type. chaque élément du tableau est une variable que vous pouvez manipuler comme tous variables fastrpl. les matrices font parties des types de données que vous pouvez définir dans les fichiers de données ( Datafile ).en Fastrpl, il existe trois types de matrices: 

· les matrices 4 bits 

· les matrices 8 bits 

· les matrices 16 bits 


- les matrices 4 bits peuvent recevoir des données codées sur 4 bits, c'est à dire de 0 à 15 ou de -8 à 7. 
- les matrices 8 bits peuvent recevoir des données codées sur 8 bits, c'est à dire de 0 à 255 ou de -128 à 127. 
- les matrices 16 bits peuvent recevoir des données codées sur 4 bits, c'est à dire de 0 à 65535 ou -32768 à 32768. 

Pour ajouter des matrices aux fichiers de données, reportez vous au tutorial sur les Datafiles. 
Apres avoir créer une matrice dans un fichier de donnée, vous devez obtenir son adresse pour pouvoir travailler avec cette dernière. je vous conseille de stocké l'adresse de la matrice dans une variable fastrpl pour ne pas avoir à obtenir cette adresse tout le temps. A partir de maintenant, on considere que la variable M contient l'adresse d'une matrice (8 bits) de hauteur = 8 et largeur = 8. <BR<
il existe deux fonctions ( GetMatrix et StoMatrix ) qui permettent de travailler avec les matrices. 

GetMatrix



GetMatrix permet d'obtenir le contenu de la matrice à la position ColumnMat et LineMat.ColumnMat et LineMat représente respectivement la colonne et la ligne ou se trouve la variable dont on veut avoir le contenu.la pile doit avoir l'allure suivante à l'appel de cette fonction. 

.../ColumnMat/LineMat/adresse de la matrice/ 

exemple: 

le code 

7,2 M GetMatrix


permet d'obtenir le contenu de la variable à la colonne 7 et à la ligne 2. l'adresse de la matrice est dans la variable M. 

Apres l'exécution de ce bout de code, la pile aura l'allure suivante: 

.../Value/ 

Value est le contenu de la matrice à la position ColumnMat et LineMat. 

StoMatrix



StoMatrix permet de modifier le contenu de la matrice à la position ColumnMat et LineMat.ColumnMat et LineMat représente respectivement la colonne et la ligne ou se trouve la variable dont on veut modifier le contenu.la pile doit avoir l'allure suivante à l'appel de cette fonction. 

.../Value/ColumnMat/LineMat/adresse de la matrice/ 

Value est la donnée qui sera stocké dans le contenu de la matrice à la position ColumnMat et LineMat. 

exemple: 

le code 

15,7,2 M StoMatrix 


permet d'initialiser à 15 le contenu de la variable à la colonne 7 et à la ligne 2. l'adresse de la matrice est dans la variable M. 

Apres l'exécution de ce bout de code, la pile aura l'allure suivante: 

.../
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Les routines graphiques, sprites



les routines graphiques sont les fonctions qui vous permettent de dessiner des objets graphiques tel que la ligne, les sprites ( images )... dans l'écran virtuel. En fastrpl il y a 13 fonctions qui permet de dessiner dans l'écran virtuel. 

PointOn, Pointoff, PointCha


PointOn, Pointoff, PointCha sont des fonctions qui permettent de changer l'état des points dans l'écran virtuel. ils prennent tous les trois comme paramètres les coordonnées Xbuffer et Ybuffer de l'emplacement du point dont l'on veut changer l'état. PointOn permet d'allumer un point. PointOff permet d'éteindre un point et PointCha permet de changer l'état d'un point ( allume le point lorsqu'il est éteint et l'éteint lorsqu'il est allumé ). 

exemple: 

5,10 PointOn


allume le point aux cordonnées X = 5 et Y = 10. 

Horzline, Horzlineoff


Horzline et Horzlineoff sont deux fonctions qui permettent de tracer une ligne horizontale dans l'écran virtuel. il prennent tous les deux comme paramètres: 

- la coordonnée Xbegin du début de la ligne 
- la coordonnée Y de la ligne horizontale 
- la coordonnée Xend de fin de la ligne Horzline permet d'allumer la ligne alors que Horzlineoff permet d'effacer la ligne. 

exemple: 

1,30,94 Horzline


trace la ligne aux cordonnées Xbegin = 1 et Y = 30 et Xend = 94. 

Vertline, Vertlineoff


Vertline et Vertlineoff sont deux fonctions qui permettent de tracer une ligne Verticale dans l'écran virtuel. il prennent tous les deux comme paramètres: 

- la coordonnée X du début de la ligne 
- la coordonnée Ybegin de la ligne horizontale 
- la coordonnée Yend de fin de la ligne comme Horzline et Horzlineoff, Vertline permet d'allumer la ligne alors que Vertlineoff permet d'effacer la ligne. 

exemple: 

40,1,62 Vertline


trace la ligne aux cordonnées X = 40 et Ybegin = 1 et Yend = 62. 

Line


Line permet de tracer une ligne quelconque dans l'écran virtuel. il prend comme paramètres: 

- la coordonnée Xbegin du début de la ligne 
- la coordonnée Ybegin de la ligne horizontale 
- la coordonnée Xend de fin de la ligne 
- la coordonnée Yend de la ligne horizontale 

exemple: 

0[image: image6.bmp]95,63 Line


trace la ligne aux cordonnées Xbegin = 0, Ybegin = 0, Xend = 95 et Yend = 63. 

Rect



Rect permet de tracer un Rectangle dans l'écran virtuel. il prend comme paramètres: 

- la coordonnée Xbegin du coin supérieur gauche du rectangle 
- la coordonnée Ybegin du coin supérieur gauche du rectangle 
- la coordonnée Xend du coin inférieur droit du rectangle 
- la coordonnée Yend du coin inférieur droit du rectangle 

Remarque: si Yend est inférieur à 0 alors le rectangle est rempli en noir. 

exemple: 

0[image: image7.bmp]95,63 Rect


trace le rectangle aux cordonnées Xbegin = 0, Ybegin = 0, Xend = 95 et Yend = 63. 

InverseRect



InverseRect permet d'inverser la zone délimitée par un Rectangle dans l'écran virtuel. il prend comme paramètres: 

- la coordonnée Xbegin du coin supérieur gauche du rectangle 
- la coordonnée Ybegin du coin supérieur gauche du rectangle 
- la coordonnée Xend du coin inférieur droit du rectangle 
- la coordonnée Yend du coin inférieur droit du rectangle 

exemple: 

0[image: image8.bmp]95,63 InverseRect


inverse ( change l'état des points contenue dans le rectangle). la zone délimitée par le rectangle de cordonnées Xbegin = 0, Ybegin = 0, Xend = 95 et Yend = 63. 

ClearRect



ClearRect permet d'effacer la zone délimitée par un Rectangle dans l'écran virtuel. il prend comme paramètres: 

- la coordonnée Xbegin du coin supérieur gauche du rectangle 
- la coordonnée Ybegin du coin supérieur gauche du rectangle 
- la coordonnée Xend du coin inférieur droit du rectangle 
- la coordonnée Yend du coin inférieur droit du rectangle 

exemple: 

0[image: image9.bmp]95,63 ClearRect


efface ( éteint tous les points contenues dans le rectangle). la zone délimitée par le rectangle de cordonnées Xbegin = 0, Ybegin = 0, Xend = 95 et Yend = 63. 

PutSpriteXor



PutSpriteXor permet de dessiner un sprite de hauteur = 8 et de largeur = 8 aux coordonnées Xsprite et Ysprite. les paramètres de cette fonction sont dans l'ordre: 

- la coordonnée Xsprite de l'endroit ou dessiner le sprite 
- la coordonnée Ysprite de l'endroit ou dessiner le sprite 
- l'adresse du sprite 

exemple: 

10,20 S PutSpriteXor


affiche le sprite dont l'adresse est situé dans la variable S aux coordonnées Xsprite = 10 et Ysprite = 20 dans l'écran virtuel. 

LargeSpriteXor



LargeSpriteXor permet de dessiner un sprite de dimension quelconque aux coordonnées Xsprite et Ysprite dans l'écran virtuel. les paramètres de cette fonction sont dans l'ordre: 

- la coordonnée Xsprite de l'endroit ou dessiner le sprite 
- la coordonnée Ysprite de l'endroit ou dessiner le sprite 
- l'adresse du sprite 

exemple: 

10,20 S LargeSpriteXor


affiche le sprite dont l'adresse est situé dans la variable S aux coordonnées Xsprite = 10 et Ysprite = 20 

Remarque: les dimensions du sprites sont spécifiés lors de l'ajout du sprites dans les datafiles. cette fonction permet aussi d'afficher les sprites maskés. pour afficher un sprite maské vous devez procéder de la même façon que pour afficher un sprite normale. 

NB: La totalité des fonctions graphiques ont un effet sur l'écran virtuel, vous devez donc utiliser les fonctions de rafraichissement de l'ecran ( Refresh ou Refresh15 ) pour copier le contenu de l'ecran virtuel à l'écran réel si vous désirez voir le résultat de la dernière opération graphique à l'ecran.
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Tilemapping



les routines de mapping-scrolling permettent, comme leur nom l'indique, de mapper et de scroller 1 monde. par exemple, lorsque vous êtes dans un monde de mario, au départ un monde s'affiche ( le monde à été mappé ) puis quand vous appuyer sur une touche de déplacement, le monde défile ( ce qui revient à dire que le monde est scroller ). chaque monde est découpé en des carrées de hauteur = 8 et de largeur = 8 que l'on appelle des tuiles ( tile en anglais ). pour définir un monde, vous devez donc définir les tiles qui constituent le monde. vous faites cela en créant une liste d'image ou une liste de sprite de hauteur = 8 et de largeur = 8. pour plus d'information sur l'ajout d'une liste de sprite aux datafile, reportez vous à la section sur les datafiles. 

Apres avoir créer la liste de sprite ( la liste des tuiles ), vous devez définir comment sont ordonnée les tuiles. vous faites cela en créant une matrice 8 bits qui peut avoir uniquement pour largeur 16 ou 32 ou 64 ou 128. Dans cette matrice, vous définissez l'ordre des tuiles. 0 représente le premier tile de la liste de sprite. 

Maintenant que vous avez définir votre monde vous devez initialiser a routine de mapping-scrolling en appelant la fonction Set-Map. cette fonction prend comme paramètres: 

- l'adresse de la matrice qui définit l'ordre des tiles. 
- l'adresse de la liste de sprite qui représente les tiles du monde. 

si la variable M contient l'adresse de la matrice qui définit l'ordre des tiles et la variable L contient l'adresse de la liste de sprite qui représente les tiles du monde. pour initialiser le mapping-scrolling, on utilisera le code suivant: 

M L Set-Map


Après avoir initialiser le mapping-scrolling, vous devez mapper le monde dans l'écran virtuel en utilisant la fonction Put-Cam. cette fonction prend comme paramètre les coordonnées Xmonde et Ymonde de l'endroit à partir duquel on veut mapper le monde. 

exemple: 

0[image: image10.bmp]Put-Cam


permet de mapper le monde dans l'écran virtuel à partir des coordonnées Xmonde = 0 et Ymonde = 0 du monde. 

Maintenant que vous avez mapper le monde, vous devez rafraichir l'écran pour l'afficher. vous pouvez ensuite scroller le monde comme bon vous semble en utilisant la fonction Mov-Cam. cette fonction comme paramètres: 

- la position Xmov de la caméra. 
- la position Ymov de la caméra. 

exemple: 

1,0 Mov-Cam


défile le monde de 1 pixel vers la droite si la caméra était à la position (0,0). cette fonction est plus rapide que Put-Cam si le défilement est inférieur à 50 pixels. Notez qu'il s'agit de coordonnées absolues et non relatives donc si la caméra était à (10,10), elle sera scroller jusqu'à (1,0), ce qui n'est pas pareil que sroller de 1 pixel vers la droite qui devrait remettre la caméra à (11,10). NB: comme tous fonctions qui ont une influence sur l'ecran virtuel, vous devez rafraichir l'écran pour faire apparaître la modification sur l'écran réel.
