Les fonctions usuelles

Bonjour a tous ! Aujourd’hui, nous nous retrouvons pour vous apprendre a utiliser les
fonctions usuelles dont vous vous servirez les 99,9% du temps dans vos jeux. Ces fonctions
permettent de savoir sur quelle touche I’utilisateur appuie, de choisir précisément I'endroit ol vous
voulez afficheruntexte ou une variable, et beaucoup d’autres choses !

Envie d’ensavoirplus ?

Introduction:

Les fonctions que nous allons voir id se trouvent toutes dans le menu de commandes de

votre calculatrice, avec les instructions telles que « ? », « If » ou encore « 4 ». De plus, elles sont
toutes compatible avec les anciennes générations de Graph, telles que les Graph 35, 35+, 65, et bien
entendu les plus récentes : Graph 35+USB, 75, 85, 95 (SD). Vous pouvez donc les utiliser sans
problemes dans tous vos programmes.

Attention!

Ces fonctions n’ont toutefois pas la méme rapidité en fonction de I'age de la
calculatrice!

Un résumé des calculatrices compatibles :

Liste des calculatrices compatibles :
e Graph 35
Graph 35+
Graph 65
Graph 35+ USB
Graph 75
Graph 85 (avec ou sans mise a jour)
Graph 95 (SD)
Fx-CG 10/20 (Prizm)

Nous essayerons, tout au long de ce tutoriel, de vous apprendre a bien connaitre les petites
astuces qui rendent votre code moins lourd, et plus lisible. N'hésitez donc pas a revoir quelques
passages que vous n’auriez que peu ou pas du tout compris : votre maitrise du Basic Casio n’en sera
gue meilleure. De plus, ayez de préférence de quoi tester les codes proposés. Votre Graph favorite
ou un émulateursuffira.

Mais tout de suite, passons aux choses plus sérieuses.
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Une premiere fonction, « Locate » :

Pour écrire du texte, vous avez appris précédemment comment utiliser les « " ». Mais cette
méthode n’est pas trés pratique lorsqu’il s’agit d’afficher une phrase au milieu de I'écran. En effet,
pour obtenirle résultatsuivant :

HELLO WORLD

Nous pouvons étre tentésd’écrire :

" HELLOWORLD"

Or, bien que peu pratique, cette syntaxe est longue, lourde a écrire, et bien peu
compréhensible. En plus, imaginez que nous ayons envie de faire monter et descendre le texte : ce
ne serai pas du tout pratique...

C'est la quintervient le Locate. Il est généralement considéré comme la fonction la plus
utilisée en Basic Casio. Poury accéder et I'insérer dans vos futurs programmes, tapez [SHIFT] / [VARS]
(PRGM) / [F6] / [F4] (1/O) / [F1] (Lcte).

Cette fonction attend trois arguments : le premier est la position du texte sur |’axe des X (il y
a 21 colonnes disponibles, donc un nombre entier de 1 a 21 compris), le second la position surles Y
(7lignesdontde 1a 7), etle texte, entre guillemets.

Voici ce que donne I’exemple de toutal’heure avecun Locate :

Locate 6, 4, "HELLO WORLD"

Et ca marche ! En une ligne, nous obtenons ce qui nous prenait quatre lignes.
En prime, voici quelques astuces pour mieux utiliser cette fonction :

e Vous pouvez afficher le contenu d’une variable, en remplacant le texte entre
guillemets parle nomde la variable.

e |lestpossible d’utiliser des variables déterminerla position du texte
¢ Toutefois, il nerevient pas automatiquementalaligne silaphrase esttrop longue...

Cours de programmation réalisé par Louis GATIN pour la page Facebook Casio Calculatrices.



Un exemple d’utilisation, afficheruntexte laoul’utilisateur le demande:

"Colonne" ? > X
"Ligne"? 2>Y
Locate X, Y, "HELLO WORLD"

Si vous avez essayé, et je vous conseille fort de le faire, vous vous apercevrez de plusieurs
« bugs ».

NB : Dansle langage informatique, un bugestune erreur qui n’interromps pasle
programme, mais qui peutgénerlaprésentation oulajouabilité d’un jeu. Une erreur
qui arréte I’exécution du programme avantlafin est une erreur de syntaxe. Ces deux
choses son totalement différentes, bien qu’une erreur de syntaxe peut étre avoir
comme origine un argument qui est modifié dans|le programme,comme une variable
décimale, parexemple. Ne vousinquiétez pas, nousy reviendrons.

Le premier bug, le plus visible, est que vous devriez obtenir, si vous rentrez comme nombres
2 et3, I’écransuivant:

I%DLDHHE'/’
lgHELLCI WOLRD

Le texte est superposé a celui qui était avant. Pour corriger ceci, nous allons utiliser une
deuxiéeme fonction, « ClrText ». Elle efface I'intégralité de I’écran. Vous la trouverez ici : [SHIFT] /
[VARS] (PRGM) / [F6] / [F1] (CLR) / [F1] (Text).

Ainsiarrangé, le code ressemble aceci :

"Colonne" ? > X

"Ligne"? 2>Y

ClrText // on effacetout
Locate X,Y, "HELLO WORLD"

Le deuxieme bug, un peu plus masqué, est que si vous ne rentrez pas un nombre entier
compris entre 1 et 21 pour les colonnes et entre 1 et 7 pour les lignes, la calculatrice vous affichera
une erreur de syntaxe : « Erreur Argument. Appuyez sur [EXIT]». Pour palier a cela, il suffit d’ajouter
une boucle « Faire — Tant Que » (Do — LpWhile) qui ne passe a I'affichage que si les nombres entrés
sont corrects. Pour obtenir la partie décimale, nous utiliserons « Frac *» ([OPTN] / [F6] / [F4] (NUM) /
[F3] (Frac)). Aussi, pour récupérer la partie entiére, cest la fonction juste a coté ([F2] (Int)). Une fois
de plus, voici a quoi ressembleranotre code :
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Do

"Colonne" ? > X

"Ligne"? 2>Y

LpWhile X<1 And X>21 And Y<1 And Y>7 And Frac X#0 And Frac Y#0
ClrText // on effacetout

LocateX,Y, "HELLO WORLD"

Il n'y a plus aucun souci, le programme tourne jusqu'a ce qu’on lui donne deux bons
nombres.

Une deuxieme grande fonction, « Getkey » :

Le Getkey est sans doute la deuxiéme fonction la plus utilisée dans les jeux puisque c’est
grace a elle que nous allons connaitre latouche qui est enfoncée par|l’utilisateur.

Tout d’abord, vous trouverez le Getkey a coté du Locate, c’est a dire via [SHIFT] / [VARS]
(PRGM) / [F6] / [F4] (1/0) / [F2] (Gtky).

Il s'utilise un peu comme le « ? » : il faut souvent lui ajouter une fleche et une variable,
comme ced : « Getkey = G ». |l retourne une valeur sans stopper le programme : 0 si aucune touche
n’est pressée, sinon le code de la touche. Les codes sont donnés par le tableau suivant, mais le petit
programme ci-contre vous donnerale code de latouche sur laquellevous appuierez.

L7 JLeo J 159 JLa9 JL39 )29 )
78 | [62 ] [58 ] [48
|_J|_J|._J|._J®
DEEE
DNEEEEE

While 1 // Equivaut a « While 1=1 »

Lt J ) L ClrText

HEEEE Do

Getkey>A

[72 |62 )52 ]| «2]f 3] While A= 0
[71 ][ e ][50 ][ 4] DJ' Locate 10,4, A

WhileEnd
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Il est ainsi possible de faire bougerun caractére grace aux touchesfléchées :

NB : Pourune condition qui ne modifiequ’uneseulechose, le saut conditionnel (« = ») est
bien plus pratique etefficace : « If A=1 Then 12> X IfEnd » est remplacé par « A=1=12>X »

Il se trouveici: [SHIFT] / [VARS] (PRGM) / [F3] (JUMP) / [F3]

11->X// la position en X du caractére

4->Y // laposition en Y

0->G //la valeur du Getkey

While 1

Do

Locate X,Y, "0" // On affichele caractere
Getkey>G

LpWhile G#28 And G#37 And G#28 And G#27

CIrText // on efface tout
G=27=X+1->X// on fait bouger le caractere en fonction de la touche enfoncée

G=38=X-1->X//idem...

G=37=Y+1->Y //idem...

G=28=Y-1->Y//idem...

X<1=1->X// Sile caractere vasortir de I'écran, on le retient a I'interieur
X>21=21->X//idem...

Y<1=1->Y //idem...

Y>7=7->Y //idem...

WhileEnd

Conclusion:

Nous espérons que cet exemple vous aura inspiré d’autres idées pour vos futurs jeux, mais ce
chapitre est maintenant terminé. Les quelques fonctions que nous avons abordées (Locate, ClrText,

Int, Frac, Getkey, =) sontbien entendu les plus courantes, mais elles vous serviront beaucoup.

Le prochain cours que vous allez voir illustrera les notions abordées durant ces deux derniers
tutoriels en vous proposant de créer un jeu « Question pour un Champion ».Vous allez enfin pouvoir

épatervosamisen cours.

A bient6tsurlapage Facebook Casio Calculatrices, et surle site www.planete-casio.fr!
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