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Fin de notre

roman-feuilleton de I’été : PANT
ne changera pas de formule
d’abonnement. Lisez la rubrigque
Requester pour en savoir plus.

Les Rom Kernal Manuals en
Jrangais intéressent décidément
beaucoup de monde.
Iawsez-naus le temps de régler
les problemes de copyright avec
Commodore, de ﬁure la
traduction, quand méme, et on
pourra vous les proposer.

Le DevKit ANT est aux choux.
Nous n’avons pas pu obtenir
toutes les autorisations
nécessaires, malgré tout la bonne
volonté que nous y mettions. Du
coup, le concours lecteur
disparait, au profit d’u
Transactor revu et corrigé. Le
principe est le méme, il n’y a
simplement plus rien a gagner.
Deésolé. Les précedents gagnants
seront contactés personnellement
pour voir comment on peut les
dédommager.

L’ANT recherche des
collaborateurs... Si vous pensez
mailriser parfaitement un sujet,
quel qu’il soit, systeme ou style
démo, et désirez partager vos
connaissances avec vos petits
camarades abonnés, n’hésitez
pas a nous contacter. Le numéro
de téléphone est inscrit dans
I’Ours, la, dessous.

Stfphane Schreiber
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1’est pas forcément souvent

utilisée : un programme peut

étre charge plusieurs fois et
cohabiter

en mémoire sans

eci est plus particulierement vrai pour les

grosses applications (traitement de texte,

MIDI...) et les utilitaires (copieur, blanker,

etc.). 11 ammive cependant assez souvent

que I'on ait besoin d’écrire un utilitaire
particulier, assimilable a une commande AmigaDOS
standard, par exemple un Copy amélioré ou un Dir
plus souple. Dans ce cas, programmer ré-entrant
permet par la suite de laisser ce programme résident
en mémoire (commande Resident du CLI/Shell) avec
tous les avantages que cela implique : fragmentation
de la mémoire supprimée (une seule copie du
programme étant chargée en mémoire) et accélération
notable de I’exécution des fichiers Script (commande
Execute) utilisant e . Le seul
inconvénient de ce procédé réside dans le fait que la
mémoire occupée par le programme résident n’est
pas libérée lorsque celui-ci a terminé son travail ;
AmigaDOS I'y laisse en prévision d’une autre
invocation.

Il est également obligatoire, lorsque 'on écrit une
bibliotheque Exec, que son code puisse étre partagé
par plusieurs tiches pouvant y accéder simultanément
(c’est d’ailleurs pourquoi tout le systeme
d’exploitation de 1"’Amiga repose sur le principe des
listes et des structures).

PROGRAMMES
RESIDENTS

Dans la version actuelle du systéme d’exploitation
(1.3), ni le CLI ni le Workbench n’utilisent les
programmes résidents ; ils chargent quoiqu’il arrive
une nouvelle copie du programme en mémeoire et I'en
suppriment lorsqu’il se termine. Le Shell, lui,
commence par parcourr la liste des commandes
rendues résidentes (dans la Startup-Sequence ou plus
tard, manuellement) avant de décider s’1l doit charger
la commande appelée depuis le disque ou non.

Ainsi, la Startup-Sequence standard telle qu’elle est
fournie par Commodore-Amiga contient
normalement les lignes

Resident c:Resident PURE ADD
Resident c:Mount PURE ADD

qui ont pour effet de charger les commandes
Resident et Mount en mémoire une bonne fois
pour toutes. Plus tard dans la Startup-Sequence,
lorsque I'on "mountera” les devices SPEAK.,
PIPE: et AUX:, la copie résidente de Mount sera
utilisée.

Dans la théorie, n’importe quel programme
peut-€tre rendu résident : il suffit de positionner le
bit de protection p pour que ¢a marche. Des
problemes risquent de survenir dés lors que
plusieurs Shells essayent d’accéder & la méme
commande en méme temps : on se retrouve alors
dans le cas oll deux tiches partagent les mémes
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adresses, aussi bien pour le code que pour les
données. Si I'on n’y prend pas garde lors de la
rédaction du programme, cela peut causer de
grosses difficultés, voire méme mener tout droit au
Gourou.

RE-ENTRANCE

Le principe de la ré-entrance est simple : il suffit de
faire attention a ce que les variables globales, donc
pﬂr[ageespariez;m e:enmacce:ssem'saumde,ne
soient pas jamais modifiées. Cela est bien entendu
valable pour les pointeurs (par exemple sur des zones
de mémoire allouées ou sur des fichiers ouverts) et
pour les compteurs de boucles. Si I'assembleur
permet d'écrire assez facilement des programme
re-entrants (par ['utilisation des registres du
processeur et de la pile), c’est beaucoup moins
évident en C.

Dans ce langage, le probléme se pose au niveau des
vanables globales : alors que les variables locales a
une fonction sont allouées sur la pile (au moyen du
couple d'instructions 68000 LINK et UNLK), les
variables globales sont allouées statiquement, dans
une section de type BSS. Cela peut bien siir étre évité,
pour peu que I'on prenne la peine de se souvenir de
quelques points importants. Voici donc les régles a
suivre pour €crire un programime C ré-entrant.

Tout d"abord, le Startup-Code doit étre modifié. C’est
lui qui se charge d’ouvrir la dos.library et les canaux
d’entrées-sorties standard stdin, stdout et stderr et de
décomposer la ligne de commande CLI/Shell en un
tableau de pointeurs nommé argv. Avec le
Startup-Code standard, AStartup.obj, toutes ces
valeurs sont stockées dans les variables globales
statiques _DOSBase, _stdin, _stdout, _stderr, _argc et
_argv. C’est pourquoi un nouveau Startup-Code a été
ecrnit. Baptisé RStartup.obj, il accomplit les mémes
opérations mais alloue dynamiquement ces variables.
Ainsi, a chaque nouvelle invocation du programme
résident, elles seront correctement actualisées. Les
abonnés a la disquette en trouveront le code source
assembleur et le programme objet dans le répertoire
appropri€. Avec RStartup.obj, les variables globales
_DOSBase et _SysBase sont les seules & pouvoir étre
utilisées sans risque. Pour _stdin, _stdout, _stderr,
_argc et _argv, 1l faudra ruser.

Comme mentionné précédemment, les bibliothéques
systeme sont ré-entrantes. Cela veut (heureusement !)
dire que I'on peut continuer a les utiliser dans un
programme ré-entrant sans risque de voir apparaitre
le Gourou. Le probléeme se pose toutefois au niveau
des adresses de base des bibliotheques utilisées
(IntuiionBase, GfxBase, etc.). En effet, le linker
attend toujours qu’elles soient déposées dans des
variables globales afin de pouvoir résoudre les
références. La solution consiste donc 2 effectivement
déclarer ces adresses de base deux fois : une premiére
fois locales et une seconde fois globales. La vaniable
locale recevra le résultat d’OpenLibrary() et
n'initilisera la variable globale que si 'ouverture a
réussi. Les adresses de base étant fixes (une fois la
librarie ouverte, elle n'est pas déplacée par Exec),
cela fonctionnera trés bien.

Revenons-en a _stdin, _stdout, _stdemr, _argc et
_argv. Ces deux demiéres sont transmises a main()
par la pile et peuvent étre utilisées sans probléme.
Pour les trois premiéres, il conviendra par contre
d’ouvrir explicitement les canaux d’entrées-sorties 2
chaque invocation du avec les fonctions

Input() et Output() de la dos.ibrary. Ce qui impose




également des restrictions au niveau des fonctions qui utilisent ces pointeurs, a
savoir I"incontounable printf(), mais aussi getch(), etc. Il vaut mieux utiliser a la
place fprint() avec le résultat d"Output() pour argument et fgetc() avec le résultat
d’Input() pour argument.

Evidemment. garder une multinde de variables locales n’est pas forcément tres
pratique, surtout lorsqu’il s’agit de les passer en paramétres 4 des fonctions. C'est
pourquoi je vous conseille fermement d’utiliser une seule structure, définie par
vos soins et allouée dynamiquement, qui contiendra toutes vos variables
normalement globales. Il vous suffit alors de conserver un pointeur local @ main()
sur cette structure, vous passerez aux fonctions en ayant besoin. Le
programme d’exemple en fin de cet article démontre ce procéd€. inspiré d'un
article de Carloyn Sheppner paru dans le Bus Commodore.

LES REGLES DU JEU

Voici, en résumé, les régles a suivre pour écrire un programme ré-entrant sur
I’ Amiga :

- ne jamais utiliser les variables globales _stdin, _stdout, _stderr, _ermo et
_WBenchMsg ; )

- pour les entrées-sorties, utiliser des variantes des fonctions printf(), puts(),
getchar() etc. qui se servent de Output() et d'Input() plutdt que de _stdout et
_stdin, ou bien utiliser fprintf() et fgetc() ;

- ne pas utiliser de variables globales ni statiques. Les seules globales acceptables
sont les constantes : chaines de caractéres, structures NewWindow, NewScreen,
Gadget, Menu etc. qui ne seront pas modifiées par la suite ;

- un programme ré-entrant n’a pas besoin d’éue relogeable.

lI,!"I'
* Exomple de programme ré-entrant en C.
* Se contente d'ouvrir une fenétre et d’attendre

F

g
g
5
E

Compilation (SAS/Lattice 5.10) :
IC -d4 -v -Li -ck -tr -ms -y -N -La -Lc -Ld -Lv Reentrant.c

Linkage :
FROM RStartup.obj,Reentrant.o
O Reentrant
LTERARY LIB:amiga.lib,LIB:lc.lib
SHMALLOCDE
SMALLDATA
[NODEBUG]
[VERBOSE]
/!

% B ¥ ¥ ¥ & & ¥ ¥ & % %

#include <exec/types.h>

Sinclude <exec/memory.h>

#include <intuition/intuition.h>
#include <intuition/intuiticnbase.h>
ginclude <graphics/gfxbase.h>
#include <graphics/text.h>

#include <libraries/dos.h>

/* Voici la structure qui définit nos variables */
struct Variables
{ ULONG stdin;
ULONG stdout;
gstruct IntuitionBase *intbhase;
struct GExBase *gfxbase;
struct Window *win;
struct IntuiMessage *imsg;
}:

/* Les constantes peuvent étre globales */

/* Ca, c’est pour cuvrir notre fenétre */

struct NewWindow nws

{ 0, 11, 420, 40,
u.- 1]’
CLOSEWINDOW,
WINDOWCLOSE | WINDOWDRAG | WINDOWDEPTH | NOCAREREFRESH,
NULL, NULL,
"Fermez moi”,
NOLL, NULL,
'lr '1r '1r
WBENCHSCREEN

/* Pas besoin d4’étre relogeable */
-1,
}r

/* petit texte 4 afficher dans la fenétre */
char *msg = "Programme réentrant : lancez-le d’un autre Shell !*;

/* Deux variables gloables pour le linker */
struct IntuitionBase *IntuitionBase;
struct GfxBase *GfxBase;

/* Prototypes des fonctioms */
VOID main(int argc, char **argv);
VOID CleanExit(char *str, struct Variables *VARS);

T e e w1
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/* Bt voila main{) */

void main({int argc, char **argv)
{

struct Variables *VARS; /* VARS est local & main() */
/* Allocation du buffer des variables */

VARS = (struct Variables *)AllocMem(sizeof(struct Variables),

/* Recherche des canaux d’entréeg-sorties */f
VARS-»stdin = Input():
VARS->stdout = Output();

Ouverture d‘intuition.library

C’est notre variable locale VARS->inthase qui contient le pointeur
sur l’adresse de base de la bibliothégue. Toutefois, pour que le
linker soit content, il faudra également initialiser la variable
globale IntuitionBase si l‘cuverture réussit

o o B

=S
VARS-»>inthbase =
*)OpenLibrary("intuition.library", 33L);
if (!VARS->inthasge)
CleanEwit ("Pas d'intuition."™, VARS):
else
IntuitionBase = VARS->intbase;

/* Idem pour la graphics.library */
VARS->gfxbase = (struct GfxBase
33L);
if (!VARS->gfxbase)
CleanExit ("Pas de graphics.", VARS);
else
GfxBase = VARS->gfxbase;

{atruct IntuitionBase

*)OpenLibrary("graphics.library”,

/* Ouverture de la fenétre */
VARS-»win = (struct Window *)OpenWindow(&nw);
if (!VARS->win)
CleanExit("Pas de fenétre !", VARS):

/* Bcriture du message */
SetAPen (VARS->win->RPort,
SetBPen (VARS->win->RPort,
SetDrMd (VARS->win->RPort,
Move (VARS-»win->RPort, 5, 24):

Text (VARS->win->RPort, meg, strlen{msg));

/* Attend la fermeture */
WaitPort (VARS->win->UserPort) ;

/* Réeponse normale aux mMessages
while( (VARS->imsg

* ) GetMsg (VARS-»win-»>UserPort)) )

ReplyMsg( (struct Message *)VARS->imag);

Intuition */

(struct IntuiMessagd

/* C'est fini, on s'casse */
CleanExit (NULL, VARS);
}

fi
* CleanExit()
*f
VOID CleanBxit (char *str, struct Variables *VARS)
{
TWORD rc; /™ encore une variable locale */
/* Permeture de la fenétre */

if (VARS->win)

CloseWindow (VARS->win) ;

/* Fermeture de graphics.library. On utilise la variable locale ¢ */
if (VARS->gfxbase)
CloseLibrary (VARS->gfxbase) ;

/* Fermeture d’'intuition.library */
if (VARS->intbase)
CloseLibrary(VARS->intbase) ;

/* Affiche un texte dans la fenétre Shell */
if (str)
{ fprintf(VARS->stdout, "%s", str);
¢ = RETURN_FAIL;
}

else

{ fprintf(VARS->stdout, "Tout s'est bien passé.”);
rc¢ = RETURN_OK;

}

/* Ne pas oublier de libérer la mémoire des variables ! */
FreeMem(VARS, sizeof(struct Variables));
exit({re);
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Aﬂez, pousse toi, Sale clebard 4 J vous
Jjure, on ne peut pas la laisser cing
minutes avec un traitement de texte sans
qu’elle ne commence a raconter des
aneries. Elle vous a encore fourgué une
de ses soi-disant extraordinaires démos?

Elle fait le coup a chaque fois. Bon,

maintenant on va faire de la belle, de la
vraie programmation AMOS.

MOS contient des instructions de compactage d’ image accessibles
en mode direct, mais pas de programme permettant une
exploitation simple de ces instructions. On aimerait (enfin, moi
j aimerais bien) pouvoir découper des parties d images, réduire la
taille des écrans etc... Le petit programme qui suit fait tout ¢a !
Voici son mode d’emploi. D’abord, choisir et charger I'image, puis fixer les
limites avec les boutons gauche et droit de la souris. Pour compacter un
écran, appuyer sur S (comme Screen ou SPack), une simple bitmap, appuyer

sur P (comme Planes ou Pack). Le programme fabrique alors un petit écran
intermédiaire dans lequel il recopie la portion choisie.

T - R - s . S . . B

Curs Off : Fade 1
Screen Open 2,320,8.4,0 : Curs Off : Plash Off
Do

INFO["> Compacteur 4‘image <",300,1]

F$=Fgel$ ("* Iff", """, "Entrez le nom de 1‘image"™)
Exit If PS=""

Load Iff F5,0 : Wait Vbl

NC=Screen Colour

RES=Deck (Screen Base+l18%*4) and $8000
EX=Screen Width : EY=Screen Height
SEcreen Open 1,EX,EY,.NC,EREES

Curs Off : Flash Off

Screen Hide 1

Screen Copy 0 To 1

Wait Vbl

Screen 0
Screen To Froot 2

SX=0 : S¥Y=0
Box SX,5Y To EX-1,EY-1
Limit Mouse X Hard(0),Y Hard(0) To X Hard(EX),Y Hard(EX)

Do

D
wWait vbl
X=X Screen(X Mouse) :
K=Mouse Key
KS=Inkey$s
IS=" X:"+S5trs5(X)+"
INFO[IS,Y,0]
Bxit If K
BExit If KS<>=",2

Loop

r

Screen Copy 1,5X,SY,EX,5Y+1 To 0,5X,SY
Screen Copy 1,5X,EY-1,.EX,E¥+1l To 0,8X,EY-1
Screen Copy 1, 8X,SY,SX+1,EY To 0,SX,SY
Screen Copy 1,EX-1,S8Y,EX+1,.EY To 0,EX-1,5Y

L

Y=Y Screen(Y Mouse)

/S Tz +Strs(Y)+™ ™

If E=l
If X<EX and BEX-¥X>=16 : SE=X : BEnd If
If Y<EY and EY-¥Y>=16 : SY=Y : End If
End If
If K=2
If X»S5X and X-SX>=16 :
If ¥>5Y and Y-SY>»=16 :
End If

EX=X : End If
E¥Y=sY : End If

Box SX,SY To EX-1,EY-1
Loop
E$=Upper$ (KS$)
If K$="Q" : BEdit : Bnd If
INFO["Je campacte!™,Y,1]

Screen Open 0,.EX-SX,EY-SY,NC,EES : Curs Off : Flash Off

Get Palette(l)
Screen Copy 1,8X,SY,EX.EY To 0,.0,0
Screen Close 1
Screen To Front 2 :
)

: Get Palette(l)
Wait Vbl

If K$="8"
w U ri-ll:' lﬂfﬂ;ﬂgﬂ--ﬂhﬂ-ﬂ
End If
If ES="P"
Pack 0 To 10,0,0,EX-SX,EY-SY
End If
IS="Taille de la bangque:"+StrS$({Length(10)) : INFO[IS$.,Y.F]
SS=Foels("*_ Abk","","Entrez le nom de la banque”, "4 saurver (mmméro 10)7)
If S85<>™"
End If

Loop
Edit

Procedure INFO[IS,Y.F]

Screen 2
If P = Clw :
If Y<150
Screen Display 2,.275,.
Else
Screen Disgplay 2,,50,,
End If
Centre IS
Screen 0
End Proc

End If

IMPRIMER AU CHOIX
SOUS AMOS ET CLI

Par imprimer, on entend afficher... Le compilateur permet de produire des
utilitaires CLI : I'affichage du Workbench n’est pas perturbé par le
démarrage du programme, celui-ci est toujours en "AMOS TO BACK".
Seulement voila, il faut pouvoir imprimer dans la fenétre CLI courante. Je
vous propose une procédure gérant les deux possibilités : si AMOS est la, on
imprime a I'écran normal. sinon, si le CLI est la, on demande 1 output

standard (fonction Qutput() de la dos.library, soit DosCall(-60)) et on
impnme la chaine.

Procedure CPRINT[AS]
If Amos Here
Print AS
Else
H=Doscall(-60)
If B
AS=AS$+Chrs (10)
Dreg(l)=E
Dreg(2)=Varptr(AS)
Dreg(3)=Len(AS)
F=Doacall(-48)
End If
End If
End Proc

Le mois prochain, nous irons beaucoup plus loin dans la programmation
systeme en AMOS, puisque nous ouvrirons un device. Carrément.

UNE PROCEDURE
DE COPIE DE FICHIER

La petite procédure qui suit copie le fichier SS en fichier DS. Son grand
avantage est de ne pas consommer de mémoire : tout le travail se fait dans
les maigres 8K de buffer de chaines. Elle est par contre totalement
inutilisable avec un seul drive !

Procedure FPOOPY[S5,D5]
Open In 1,55
Open OCut 2,D$
=Lof (1)
Do
Exit If P>=LF
=Inmput$(1,L)
Print #2,AS;
Add P,L
Loop
Close 1
Close 2
End Proc

C= AMIGA NEWS-TECH H NUMERO 25 SEFPT 1991
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Apres avoir
empéchée de parler le mois dernier,
moi, Daisy, me suis précipitée sur le
clavier ! Je vais enfin pouvoir vous
donner le listing d’une de mes
meeerveilleuses démOS.

ette démo est en fait trés simple. Toute I’animation est faite par
la petite chaine AMAL, un simple Move. Ce Move dinge
chaque bob sur la souris. L astuce consiste a initialiser les bobs
avec un certain décalage dans le temps, décalage qu’'ils
conserveront pendant le fonctionnement du programme. Les
mouvements des bobs seront proches I'un de I'autre, sans pour autant étre les
meémes.
La boucle du programme fait tourner la souris pour faire bouger les bobs.
Vous pouvez prendre la reléve en appuyant sur le bouton gauche : le
pointeur apparait alors. Pour mieux comprendre, vous pouvez également
enlever le HIDE ON au début du programme.

Ce programme utilise aussi plusieurs astuces pour avoir beaucoup de bobs
au 1/50ieme de seconde. D’abord, j'ouvre un affichage dual-playfied avec
un €cran pour le fond et un écran pour les bobs. Comme I'écran contenant
les bobs ne contient qu’eux, il n’est pas nécessaire de sauver le décor.
L’instruction Set Bob n,1,, indique 8 AMOS d’effacer les bobs 4 I'aide de la
couleur zéro. A chaque affichage, on gagne un coup de blitter ! De plus, les
bobs ne sont qu’en deux couleurs (1 bitplane), ce qui fait également gagner
de la vitesse.

Vous pouvez modifier i loisir les paramétres de décalage et de vitesse au
début du programme. Comme dirait monsieur Citroén, ¢a change tout !

Bon, voila revenir mon maitre abhorré - euh pardon, je voulais dire : adoré !
Il faut que je fasse semblant de programmer le compilateur, sinon ce soir,
rien a manger. Quelle vie de chien !

-

* Daisy Dem'0S ITI
‘ Par Daisy Lionet

R B e L ——

SYsSC=300

Screen Open 0(,SXSC,SYSC, 2,Lowres
Screen Display 0,112,30,,

Curg QOff : Palette 0,0 : Wait Vbl
Screen Open 1, SXSC,SYSC, 2, Lowres
Screen Display 1,112,30,,

Curs Off : Palette 0,0 : Wait Vbl
Dual Playfield 1,0

Dual Priority 0,1

Screen 1 : Por N=0 To 350 :
Limit Mouse 0,0 To 500,500

Print "DAISY!"; : Next

e e e S

SX=12 : S¥=3 : R=d
BONE([100,100,8X,5Y,.R]
Elsea
E=10
BALL([100, 100,R]
End If
Get Sprite 1,100-SX-R,100-SY-R To 100+SX+R+1, 100+SY+R+1
Hot Spot 1,511

* Fin de 1°init
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Double Buffer

Screen 1 :
Screen 0

Pade 1,0,5F50,0,0,0,0,0,0,0,5FF0

¢ AMAL trés simple
AS=AS+"Loop: Move XS(0,RA)-X,¥S(0,RB)-Y, "+Str$(SPEED)+"; Jump Loop"
Faor N=1 To SMAX
Bob H.—lﬂﬂr—lﬂﬂrl
Set Bab N,1,.
Charnel N To Bob N
Amal MN,AS
Amal Om
wait 6
Next

L

f Bomacle d'animation

MN=End(4)+1
DX#=Rnd (SXSC/2)+SXSC/4 : DYE=Rnd(SYSC/2)+SYSC/4
RE=Fnd(SYSC/2)+32
Sf=(2*Pi#)/ (Fnd (100)+10)
D=Rnd (1)
For N=0 To MM
If D
For P#=0.0 To 2*Pi# Step S#
X=DX&#+RE8*Sin(P#) : Y=DY#+R#*Cos(PE)
X Mouse=X Hard(X) : ¥ Mouse=Y Hard(Y)
Amreg(0)=X Mouse : Amreg(l)=Y¥ Mouse
Wait Vbl
Exit If Mouse Key,2
Next
Else
For PR=2*Pif To 0.0 Step -S&
X=DX&+RE*Sin (PE#) : Y=DYE+RE*Cos(P#)
X Mouse=X Hard(X) : Y Mouse=Y Hard(Y)
Amreg(0)=X Mouse : Amreg(l)=Y Mouse
Wait Vbl
Exit If Mouse Key,2
Next
End If
Next
Exit If Mouse Fey=2
If Mouse Key=1
Show
¥While Mouse Key=1
Amreg(0)=X Mouse
Amreg(l)=Y Mouse

Wait Vbl
Wend
Hide
End If
Loop
Edit

Procedure BOME[X,Y, SX, 5Y,C]
Bar X-SX,Y-5Y To X+SX,Y+SY
For R=1 To C

Circle X-SX,¥Y-SY.R

Circle X-SX,¥+SY.R

Circle X+SX,¥Y-SY.R

Circle X+SX,¥Y+SY.R
Next
End Proc

Procedure BALL[X,Y,C]
For R=1 To C
Circle X,Y,R
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Nous avons analysé, dans le
précédent numéro, la premiére
partie de linstruction PARSE,

celle qui correspond a la source de
la chaine de caracteres. Il nous
reste a analyser la deuxieme partie
de cette instruction, qui correspon
au traitement de la chaine acquise.

maginons que la chaine acquise soit composée de plusieurs mots
séparés par des espaces "Ceci est la chaine a traiter
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz”. Nous allons extraire les mots,
parties ou groupes de mots, selon un template (mot anglais

_signifiant "modele”). Les différentes formes d’analyse concernent
uniquement la définition des séparateurs de chaine.

ANALYSE PAR MARQUE (TOKEN)

Dans cette forme, la partie traitement est composée de noms de
variables qu’on utilisera ultérieurement au cours du déroulement du
programme. L’écriture formelle de l'analyse par marque est la
suivante :

PARSE 'gource’ datal data2 nom3

[.es noms des variables sont ceux que I’on souhaite ; ils sont séparés
par un espace, qui est le séparateur standard. Plusieurs cas peuvent se
présenter :

- le nombre de variables est exactement égal au nombre de mots de la
chaine acquise. Dans ce cas, chaque mot de la chaine acquise est
placé dans une variable, dans le méme ordre. Ainsi, utilisée avec
notre chaine précédente, I'instruclion PARSE ‘source’ datal data2
nom3 nomd toto dimension als placera "Ceci" dans daral, "est" dans
data2, "la" dans nom3, "chaine” dans nom4, "a" dans roto, "traiter"
dans dimension et "abcdefghijk Imnopgrstuvwxyz" dans al5. Les
variables utilisables sont celles qui sont Iégales dans ARexx, tableaux
y compris. On pourra les utiliser selon les besoins.

- le nombre de variables est inféricur a celui de mots de la chaine
acquise. L affectation débute de la méme facon (un mot par variable),
mais la derniére variable contient tout le reste de la chaine, de facon a
ne pas en "perdre” un morceau au vol. Ainsi, PARSE ‘source’ datal
data2 nom3 placera "Ceci” dans datal, "est” dans dara2 et "la chaine
a traiter abcdefghijklmnopgrsiuvwxyz" dans nom3.

- le nombre de variables est plus grand que le nombre de mots de la
chaine acquise. L affectation se fera alors comme précédemment, un
mot par variable, et les variables supplémentaires resteront vides. A
ce propos, si une variable n’est pas affectée, ARexx la remplace par
son nom. Par exemple, SAY VariableVide écrira littéralement a
I’écran la chaine VariableVide. Ce n'est pas un cas d’erreur.

- une variable spéciale, représentée par le point "." peut &tre utilisée.
Sa particularité est de fournir une place dans l'instruction PARSE
uniquement pour qu’elle fonctionne correctement, mais ce qui est
dans le point n’est pas récupérable. Il s’agit d’une variable jamais
affectée, une espéce de filtre. Ainsi, PARSE ’source’ . datal sépare
la chaine acquise en deux morceaux : le premier mot dans le point, le
reste dans daral, qui reste la seule partie récupérable. La position du
ou des points dans la définition est laissée a la discrétion du
programmeur.

ANALYSE PAR POSITION

Cette forme est plutdét utilisée lorsque la chaine acquise est
monolithique, par exemple ’abcdefghijklmnopgrstuvwxyz’. Le
séparateur va é€tre défini par un chiffre indiquant la position de

coupure.
- analyse par position absolue : PARSE ‘source’ 3 datal 5 data2
10 data3 met “cd” dans daral, "efghi" dans daraZ et
"jklmnopgrstuvwxyz" dans dara3. La valeur assignée a la variable est
la sous-chaine commencant a4 la position courante et allant jusqu’a,
mais sans I'inclure, la position notée.

- analyse par position relative : dans ce cas, on indique par + ou - le
décalage par rapport 4 la position courante. PARSE ‘source’ 3 datal
+9 data2 -6 data3 met "cdefgh” dans daral, "ijklmnopgrstuvwxyz"
dans data2 et "cdefghijklmnopgrstuvwxyz" dans data3.

Ces deux formes peuvent étre mélangées. Cela nécessite une vue
claire de ce que I'on veut, car il est rapidement possible de "perdre
les peédales” ! Petit truc : effectuez toujours mentalement la différence
entre deux délimiteurs ; des valeurs négatives raménent au début de la
chaine source.

ANALYSE PAR FIGURES

Dans ce mode, on décrit le séparateur par une sous-chaine qui existe
dans la chaine acquise. PARSE ’socurce’ datal ‘g’ data2 ‘grs’
data3 met "abcdef” dans datal, "hijklmnop" dans data2 et "tuvwxyz"
dans data3. g et grs ont été définis comme des séparateurs et sont
exclus des sous-chaines.

ANALYSE MULTIPLE

Il est possible d’effectuer plusieurs analyses sur la méme chaine dans
la méme instruction. Attention : la chaine traitée reste toujours la
chaine acquise initiale ; les différents traitements ne 1'altérent pas. Le
mot-clé est WITH. La notation formelle est la suivante :

PARSE 'source’ WITH analysel, analyse2, ..., analyseN

ou analysel a analyseN représentent chacune !'une des formes
d’analyse précédemment étudiées. Notons que si une analyse par
position est utilisée, il est nécessaire de donner la premiére position
derriere le mot-clé WITH.

Nous voici arrivés a la fin des descriptions élémentaires de
I'instruction PARSE. A peu prés toutes les combinaisons sont
possibles entre “source’ et “traitement’ et a I'intérieur de “traitement’.
La richesse est telle qu’il n’est pas possible de décrire tous les cas.
Une expérience est parfois nécessaire.

Nous allons terminer le chapitre des éléments théoriques par les
instructions d’entrée/sortie. Aprés quoi nous pourrons commencer les
exercices pratiques.

LECTURE ET ECRITURE D’UN
FICHIER

La procédure de lecture ou d’écriture est formellement la méme. Le
principe en est le suivant : ARexx n’est pas en liaison directe avec le
fichier extérieur. Il faut définir une variable logique qui permettra de
converser avec |'extérieur. Cela est effectué par la fonction OPEN().
La forme générale est la suivante :

X = OPEN({’'varlogique’, ‘fichier externe’, ‘'option’)

- varlogique est une variable qui servira a ’interpeller’ le fichier
externe ;

- fichier externe est la définition du fichier extérieur comprenant
é¢ventuellement son chemin (path) complet ;

- option peut prendre trois valeurs essentielles
(append), R pour lire (read), W pour écrire (write).

A pour accoler
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On peut ouvrir autant de fichiers que 1’on veut. Si 'on veut lire et
¢crire sur le méme, il faut ouvrir une voie lecture et une autre
€criture... indépendamment de notions de prudence dans une telle
manoguvre.

Dans la variable x, I'on trouve le résultat de I'opération sous forme
booléenne (1 si I'opération a réussi, 0 sinon).

S T "
IR __‘_.r._.!_r:_.l'
S——

Comme toujours, si varlogique est le nom a utiliser, il doit étre placé
entre apostrophes (quotes) : si c’est le contenu de varlogique qui doit
¢tre utilisé, c’est une variable sans quotes. Il en va de méme pour les
autres termes de I’instruction.

LY i b LA
b £ s )

Enfin, un fichier ouvert doit étre fermé 2 un moment ou i un autre.
S’il est vrai que terminer le programme ferme les fichiers encore
ouverts, ce n’est toutefois pas trés élégant. "Exit gracefully”, suggére
le livre des recommandations aux développeurs. Pour ce faire, une
instruction simple : CLOSE(nomlogigue).

L’ouverture des fichiers externes peut se faire 4 n’importe quel
moment du programme en cours, mais toutefois et bien entendu avant
leur utilisation !
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On peut ouvrir pour tous les cas optionnels prévus:

- les fichiers en :, dfx:, dhx:, prt:, ser:, par:, con:, etc. Nous en verrons
différents exemples. Lorsque le fichier requiert une définition
speécifique, comme par exemple CON:, celle-ci fait partie de la
description, comme dans CON:100/50/320/100/MaFenétre.

Il faut maintenant acquérir ou écrire des informations dans le fichier
sélectionné. L’instruction de lecture est x = READCH(’nomlogique’,
longueur), celle d’écriture, x = WRITECH('nomlogique’, longueur).
Dans un cas comme dans |'autre, longueur indique le nombre de
caracteres a traiter. Pour la lecture, ce qui est réellement lu est placé
dans x et peut étre plus petit que ce qui est demandé si 1’on arrive en
fin de fichier. Pour I'écriture, on trouve dans x le nombre de
caracteres réellement €crits.

Ce sont ces deux instructions qui permettent d’avoir accés i un
fichier de nature quelconque, puisque le caractére est 1’atome des
fichiers en dehors de toute signification relationnelle a 1'intérieur de
ces fichiers.

Ces deux instructions ont une version simplificatrice lorsque le
fichier analys€ est organisé en lignes avec un retour chariot en fin de
ligne. C’est le cas des fichiers texte. Dans ce cas et uniquement dans
ce cas, deux instructions similaires permettent de traiter des lignes
plutét que des caracteres, libérant ainsi 1'utilisateur du travail de
comptage des caracteéres. Il s’agit de x = READLN(‘varlogique’) et x
WRITELN('varlogique’), avec les mémes définitions que pour
READCHY() et WRITECH( ).

A RETENIR

L’instruction PARSE ’“source’ ’traitement’ permet d’acquérir et de
séparer une chaine source en éléments différents selon plusieurs
methodes mixables ;

- les opérations d'entrées/sorties s’effectuent par I'intermédiaire
d’une variable logique ;

- les commandes READLN() et WRITELN() ne peuvent étre utilisées
que sur des fichiers organisés en lignes (fichier texte), sinon, c’est le
plantage assuré !

i S e 3
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Cet interpréteur n’est autre que la
version pour Amiga du trés célébre
produit du Domaine Public XLisp
existant sur de nombreux systémes.

Cette version a été écrite en C par
David Betz pour ce qui concerne la
partie interpréteur, Uinterface
Amiga étant diie a Francois Rouaix.

e but de cet article n’est pas de vous faire un cours sur Lisp, mais

plutdt de vous inciter & le découvrir par vous-mémes, au travers de

ce produit accessible a toutes les bourses, et par voie de

conséquence, d’accéder a un autre style de programmation.

Pour commencer, un rappel sur ce langage assez peu répandu sur
Amiga. Il s’agit d’'un des plus anciens langages de programmation. Ses
premiéres implémentations ont vu le jour a la fin des années 60, quelques
anneées seulement apres Fortran. Lisp a été congu par John Mc Carthy pour le
traitement d’expessions symboliques (par opposition au traitement
numérique). Il a ét€ utilisé dés son origine pour écrire des programmes de
calcul symbolique différentiel et intégrale, de logique mathématique et dans
le cadre de la programmation de jeux. C’est de plus un langage interactif
avec un environnement intégré. Ceci a pour conséquence que du cycle
classique de développement édition texte -> compilation -> edition de lien ->
chargement -> execution des langages compilés habituels, nous passons au
cycle réduit lecture d'une expression -> évaluation (cycle propre 2
I’interprétation).

Ces vertus alliées a la simplicité de la syntaxe de Lisp, offrent la possibilité
de programmer immédiatement un probléme sans passer par des stades de
déclarations de variables ou de types et finalement, le fait que Lisp soit basé
sur la récursivité, en fait un excellent langage d’apprentissage et
d’enseignement de la programmation.

INITIATION

Comme certaines mauvaises langues le prétendent, Lisp n’est pas
I"acronyme de "List of Insipid and Stupid Parenthesis" mais plus simplement
de LISt Programming. Ainsi que Iindique ce nom, Lisp traite
essentiellement des listes. Une liste est quelque chose qui commence par une
parenthése ouvrante "(" et se termine par une parenthése fermante ")", par
exemple : (A N T 25).

Une liste est composée d’atomes qui peuvent étres des entiers, des caractéres
ou des chaines. Pour manipuler ces listes, on utilise un certain nombre de
fonctions parmi lesquelles on peut citer les fonctions de base suivantes : car,
cdr et cons qui permettent respectivement d’extraire le premier élement
d’une liste, d’obtenir la liste privée de son premier élément, et de construire
une nouvelle liste. La notation utilisée pour les appels de fonctions est la
notation préfixée, c’est-a-dire la fonction suivie de ses arguments. En
d’autres termes, le premier €lément d'une liste sera interprété comme une
fonction, sauf indication contraire de votre part. Le symbole * (apostrophe)
permet d’éviter I'évaluation de I'expression qui le suit, qu’il s’agisse d’une
liste ou bien d’un atome. Exemple -

(car (A N T 25))
--> A

(cdr (AN T 25))
-=> (N T 25)

(cons 'A (N T 25))
--> (A N T 25)

Il existe un grand nombre d’autres fonctions standard, telle que celle
permettant la concaténation de deux listes : (append (A N T) (25)) ou

encore celle pemettant la définition d’autres fonctions : (defun (<listes des
paramétres>) <corps de la fonctions).

Lisp comprend également tout une batterie de fonctions de contrdle parmi
lesquelles I'on retrouve if et cond : (if <condition> actionl action2). Sila
condition est vraie, alors on effectuera I’actionl, sinon I’action2. Une
condition est vraie si son évaluation rend une autre valeur que NIL (symbole
du faux en Lisp, par opposition a T (True)).

Comme signalé plus haut, programmer en Lisp, c'est programmer de
maniere récursive. Pour comprendre cette notion, je vous propose 1"exemple
typique d’une fonction récursive, la fonction factorielle :

{defun factoriel (n)
(if (¢=m 1) 1
(* n (factoriel (1- m}))))

(factoriel 5)
-=» 120

AMXLisp

Apres cette introduction au concept de Lisp, nous allons nous intéresser de
maniere plus approfondie a la version dont nous disposons sur la disquette
ANT25. Vous verrez sur cette disquette un tiroir nommé AMXLisp, dans
lequel se trouve I'ensemble du produit sous forme compactée avec I"utilitaire
LHArc (fichier AMXLisp.lzh). LHArc est lui aussi présent sur la disquette,
dans le répertoire c.

Pour pouvoir utiliser AMXLisp, je vous invite a suivre la procédure suivante
: 'ensemble des fichiers décompactés occupant un peu plus de 700 Ko,
formattez une disquette vierge que vous nommerez AMXLisp, puis tapez
sous CLI les commandes suivantes :

cd AMXLisp:
ANT2S5:c/LHATC -m -a x ANT2S:AMXLisp/AMXLisp.lzh

A la suite de quoi vous obtiendrez sur votre disquette AMXLisp, I’ensemble
des directories et fichiers suivants :

- fd/ (fichiers *fd)

- include/ (blibliothéques standard de I'’Amiga)

- interface_src/ (sources de I'interface Amiga)

- Isp/ (sources de configuartion, plus des exemples)

- src/ (sources d’AMXLisp)

- amxlisp (exécutable, novau de I'interpréteur)

- et quelques autres...

Vous pourrez remarquer qu’a I'aide des fichiers includes, vous pourrez sans
probléme utiliser les bibliothéques internes de I’ Amiga et donc faire a peu
pres autant de chose qu’avec un autre langage.

Il ne vous restera plus qu'a lancer I'interpréteur en tapant sous CLI la
commande : amxlisp.

RIEN NE VAUT LA PRATIQUE

A titre d’exemple, et pour illustrer le style de programmation Lisp, je vous
propose maintenant de construire un programme capable de résoudre le
probléeme dit "des 8 Reines". Il s’agit de placer huit reines deux i deux non
en prise sur un échiquier, c’est-a-dire de telle sorte qu’aucune reine ne soit
sur la méme ligne horizontale, verticale ou diagonale que I’autre.

Ce probléme bien connu peut étre résolu de maniére simple en utilisant une
méthode d’exploration d’arbre des possibilités, ce qui se préte trés bien i une
programmanon récursive.

Vous pouvez taper les fonctions suivantes directemment sous I'interpréteur,
mais plus siirement dans un fichier que vous chargerez ensuite 2 1'aide de la
fonction load (load "nom de fichier") ou bien, si vous possédez la disquette
ANT25, chargez le fichier source reines.lsp.

Premiérement, nous allons écrire une fonction qui déterminera si 2 reines
sont en prise mutuelle. Aux échecs, une reine peut se déplacer le long de la
colonne, de la ligne et des deux diagonales passant par sa position actuelle.
On peut donc représenter sa position sur I'échiquier par le numéro de sa
ligne et de sa colonne, d’ol la fonction :

(defun en_prise (ligl coll lig2 col2)

{(or (= ligl 1lig2) ; meme ligme
(= coll coll) ; meme colonne
(= {- 1ligl coll) (-1lig2 col2)) ; diagonale 1

(= (+ ligl coll) (+ lig2 co0l2)))) ; diagonale 2

Ensuite, on représente la configuration de plusieurs reines sur I'échiquier en
utilisant une liste d’éléments, chacun d’eux étant lui-méme une liste 4 deux
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composantes : la ligne et la colonne de la reine sur I'échiquier.

Supposons maintenant que nous voulions disposer une reine. La fonction
suivante nous indique si cette position (lig, col) est valide pour la nouvelle
reine a placer :

(defun en_conflit (lig col echigquier)
{cond ((mull echigquier) NIL}
{({or (en_prise lig col (caar echiquier) (cadar echiquier))
{en_conflit lig col (cdr echiquier))))))

Aprés ces préliminaires, nous allons pouvoir écrire la fonction qui va
parcourir I'échiquier pour nous fournir I'ensemble des solutions possibles.

Notons au passage que cette fonction est capable de traiter le probleme plus

général qui consiste a placer N reines sur un échiquier de dimension NxN.

(defun place_reines (n)
(reine-ligne nil 0 n))

{defun reine-ligne (echiguier lig n)
(cond ((= lig n) (print (reverse echiquier)}))
(t (reine-colomme echigquier lig 0 n))))

(defun reine-colomnne (echiquier lig col n)
(cond ({= <ol n))
(t (cond ((en_conflit lig col echiquier))
{t (reine-ligne (cons (list lig cocl) echiquier)
{+ lig 1) n))
)

(reine-colonne echiquier lig (+ col 1) n})})

La fonction place_reine nous donne les solutions sous la forme d’une liste de
positions. Il serait plus sympathique de pouvoir les visualiser graphiquement,
c’est ce que je vous propose de faire avec les fonctions suivantes :

H jon d'une solution sous la forme d’'un echiquier
(defun print-echiquier (echiquier)
(print-echiquier-aux echiquier (length echiquier)))

{(defun print-echiquier-aux (echiquier dimension)
(terpri)
(cond ((mll echigquier))
(t (print-echiquier-sub (cadar echiquier) 0 dimension)
(print-echiquier-aux (cdr echiquier) dimension))))

(defun print-echiquier-sub (col n dimension)
:3; ool = position de R sur la ligne
(cond ((= n dimension})
(t {(cond ((= col n) (princ ’'R))
(t (princ ".")))
(princ "= ")
(print-echiquier-sub col (+ n 1) dimensicm))))

Il suffit de modifier la fonction place_reines en y insérant une variable
globale qui permet de stocker 1'ensemble des solutions :

{defun place_reines (n)
(setg *scluticns* ())
(reine-ligne NIL 0 taille)

(mapc ‘print-echiquier *solutions*) ())

; pour stocker toutes les solutions

; impression

puis de rajouter dans reine-ligne, apreés le (print (reverse echiquier)) I’appel a
(setq *solutions* (append *solutions* (list (reverse echiquier)))).

Tout cela donnera, pour un échiquier de dimension, 4 :

(place_reines 4)
1) (1 3) (2 0) (3 2))

>
((0
((02) (1 0) (2 3) (31))
R

. - R
R i e
. R .
R -
R . .«
- « « R
« R . .
NIL

Pour ceux qui désireraient tester le probléme initial des 8 reines, je vous
signale qu’il comporte 92 solutions.

Une derniére remarque sur ce type de probléeme : il est bien évident que
certaines techniques permettraient de ne pas parcourir l'intégralité de
I’espace de recherche pour aboutir a une solution. Je citerai a ce propos une
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technique issue de l'intelligence artificielle : la programmation par
contraintes. En effet et comme son nom l'indique, elle permet, en propageant
des contraintes liées 4 un choix (placement d'une reine par exemple),
d’enlever de I'espace de recherche un certain nombre de possibilités qu’il ne
sera pas utile d’explorer par la suite. J’aurai, j’espére, I'occasion de vous en
parler lors d’un prochain article.

AVANT DE VOUS QUITTER

En conclusion, cet interpréteur dont j’ai testé la version BetaTest 2.0, vous
est bien siir proposé sur la disquette ANT accompagnant ce numéro, mais
également sur la disquette Fish 181, que vous pourrez vous procurer dans
toute bonne association diffusant du domaine public. Globalement,
AMXLisp est un bon produit. On pourrait néanmoins regretter que la
présente version ne soit qu'une BetaTest et qu’il ne soit pas sorti (a ma
connaissance) de version plus récente. Cependant, malgré sa relative
ancienneté, ce logiciel a le mérite de fonctionner sur A3000 et sous kickstart
2.0, ce qui n’est pas si courant (NDLR : malheureusement !).

Un dernier point enfin : je n’ai pas abordé dans cet article la possibilité
d’employer la couche "objet" d’AMXLisp. jugeant que ce domaine méritait
pour le moins que 1’on y consacre un certain temps. Ce qui sera fait dans un
proche avenir, je I'espere. !
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relativement efficace dans son
domaine. Je ’avais agrementé
de certaines ruses pour
accélérer le temps d’exécution,
ce qui est primordial pour une
démo digne de ce nom.

| nécessite donc un nombre important de points & expliquer.
Dans le désordre, nous avons : le clipping de polygones
(derivé du clipping de droites déja expliqué), la technique
des faces cachées en elle-méme (encore des formules
mathématiques, mais comment faire autrement en 3D ?), la
méthode utilisée pour remplir les polygones visibles et enfin la

structure de 1’objet en mémoire, afin que vous puissiez faire
bouger autre chose qu’un simple cube.

LA TECHNIQUE
DES FACES CACHEES

Celle que j'utilise, comme disait Coluche, a des avantages et
des inconvénients. Elle permet de déterminer si une face est
orientée ou non vers l'observateur. Pour ce faire, on oriente
chacune des faces dans un sens constant puis 1'on teste si elles
sont dirigées vers 1’observateur. D’aprés les résultats, on
affiche uniquement celles qui sont bien orientées. Ceci peut
s’'obtenir griace a un calcul relativement simple, en utilisant la
composante z du produit vectoriel (et c’est reparti pour un
cours de maths).

Comme chacun sait (NLDR : ah bon ?), le produit vectoriel est
une opération entre deux vecteurs ayant pour résultat un
vecteur normal au plan formé par ces deux vecteurs. Ainsi, si
I'on effectue cette opération aprés avoir transformé 1'objet
spatial dans le plan formé par I’écran, le vecteur résultat sera
normal a l’ecran si les points étaient bien orientés, ou dirigé
vers le fond s’ils ne 1'étaient pas. Le signe de la partie z nous
permet de connaitre 1’orientation du vecteur normal. En effet, si
la partie z est positive, la face est visible. Dans le cas contraire,
la face est invisible, on ne 1'affiche pas et I’on passe a la
suivante.

Dans notre cas, les deux vecteurs sont deux arétes consécutives
du polygone représentant la face. Pour accélerer le temps
d’exécution et simplifier la création des objets, les vecteurs
sont codés sous la forme des trois sommets des deux vecteurs
(deux extremités pour chacun, mais il y en a une commune, du
fait qu’ils sont consécutifs). On peut noter que ces trois points
sont tout bonnement trois points consécutifs du polygone.

Une fois les trois paires de coordonnées (xl,yl), (x2,y2) et
(x3,y3) obtenues, on calcule la partie z du produit vetoriel,
avec la formule

z=(y2-y1)* (x3-x1)-(y3-y1)*(x2-x1)

Suivant le signe de z, le vecteur normal a la face sera dirigé
soit vers le fond, soit vers 1’observateur, ce qui nous permet de
choisir si I’on affiche ou pas la face en question.

Les avantages d’une telle technique sont rapidité d’exécution et

e W
1w — —

simplicité de programmation. Mais elle posseéde également un
inconvénient majeur : l’objet doit absolument é&tre convexe
(rappel : un objet est dit convexe lorsque toutes ses diagonales
sont situées a l’interieur de 1'objet). Ceci est une restriction
importante, car elle permet de gérer uniquement des objets tel
que le cube, le triangle, la sphere, etc. et en aucun cas des
objets de la forme d'un hélicoptére, ou autres formes
complexes. Dans le cas d’une routine gérant aussi les formes
concaves, il faudrait calculer quelle partie de chaque face est
visible, puis tracer les parties apparentes. Cette technique est
efficace pour 1"affichage mais longue au niveau du calcul ; elle
est donc utilisable par exemple sur les gros PC connus pour
leur rapidité de calcul et la lenteur de leur mémoire graphique,
mais difficilement sur un Amiga 68000. On pourrait également
utiliser la méthode dite du z buffer, qui consiste & calculer la
distance qui sépare chaque face de |’observateur puis a les trier
dans 1’ordre décroissant afin d’afficher une par une chaque face
en commenc¢ant par la plus eloignée et finissant par la plus
proche. Elle a I"avantage de ne posséder aucune restriction de
forme, mais elle est bien plus lente a I'affichage. chaque face
de I'objet étant dessinée, qu’elle soit visible ou pas.

L’AFFICHAGE DES POLYGONES

Je passerai sur la description du fonctionnement du mode
remplissage du Blitter ; vous pouvez la trouver dans les livres
tel que le Hardware Manual.

Grace a ma technique de calcul trés contraignante, 1l n'y a que
deux cas a traiter : soit la face est entierement visible, soit elle
est totalement cachée et nous n’avons pas a l'afficher. Pour
faire apparaitre 1’objet, nous allons donc dans un premier temps
tracer toutes les arétes de chaque polygone dans les bons
bitplans. Prenons par exemple une face de couleur 3 : il faut
tracer les arétes sur les bitplans 1 et 2 mais pas sur le 3. Ainsi,
aprés le remplissage, la face ne sera dessinée que sur les
bitplans 1 et 2 et sera bien de couleur 3.

Une autre probléme se pose. Imaginons en effet le coin d un
polygone qui serait dirigé vers le bas a I'intersection des deux
arétes : il n'y aura plus qu’'un seul point sur la ligne
horizontale. Le Blitter va donc commencer a remplir, mais ne
s'arrétera pas sur le second coté, car en fait, il était confondu
avec le premier, d'oll bug hideux et crapuleux. Pour éviter ce
probléme, il faut dessiner les droites en mode EOR (minterms
$4A) et du haut vers le bas. Je ne vous expliquerai pas
pourquoi, ayant moi-méme trouvé ceci en tatonant. L utilisaton
du mode EOR implique que si 1’on dessine deux fois la méme
droite, nous revenons a ['état initial. Afin d’éviter une
opération inutile, j’exécute une routine qui €élimine les droites
tracées deux fois ; dans le source du mois dernier, elle est
mélée au calcul du produit vectoriel. Son principe est que,
sachant que toute les arétes d’une méme face ont la méme
couleur, & chaque nouvelle face, on met sa couleur dans le
registre couleur de chaque ligne (le troisieme mot dans le
tableau tab_line) composant cette face par un EOR. Ainsi une
ligne qui aurait du étre dessinée deux fois ne le sera pas du
tout.

Aprés avoir convenablement tracé les lignes, il ne reste plus
qu’'d remplir les faces pour faire apparaitre 1’objet. Ceci peut
s'effectuer de différentes maniéres : la premiére, que je
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n’utilise pas, consiste & encadrer I’objet dans un rectangle de la
taille minimum et a le remplir avec le Blitter. Elle parait la plus
efficace car la fenétre est la plus petite possible, mais il n'en
est rien. En effet, son temps d’exécution varie énormément en
fonction de la taille de I’objet, ce qui peut étre trés génant dans

une démo. De plus, on passe une grande partic du
temps-machine 2a attendre le Blitter, ce qui est aussi tres
mauvais.

J’utilise donc une autre méthode, dont le principe est de remplir
tout 1’écran en permanence. Cela permet d’avoir un temps
d’exécution constant et donc d’utiliser de facon optimum le
jumelage Blitter/68000. Je vous avais déja expliqué lors du
premier article sur la 3D, que pour effacer plus vite I"écran, je
me servais simultanément du 68000 et du Blitter. Ici, on utilise
4 nouveau cette technique, en 1’améliorant toutefois un peu. En
effet. non seulement le 68000 efface 1'écran en méme temps
que le Blitter, mais aussi pendant que le celui-ci le remplit !
Ceux qui suivent encore doivent se demander comment je fais
pour effacer I'écran tout en le remplissant ? Eh bien ¢ est une
bonne question, et je me remercie de me 1’avoir posée. En fait,
ce cas ne se produit jamais car j’utilise trois pages pour le
flipping : une qui apparait & 1’écran, une que je remplis au
Blitter et une que j'efface au 68000 et au Blitter.

LE CLIPPING DE POLYGONES

Resumé des épisodes précédents : la technique utilisée est la
dichotomie. Le clipping de droite est le moyen de connaitre les
coordonnées de la partie visible de la droite. Le clipping de
polygone s’inspire fortement de ce dernier, car en fait, il
équivaut 2 un clipping de droite sur chacune des arétes, plus un
léger additif pour le cas ol le polygone dépasserait sur la droite
de I'écran.

Pour étre plus clair, prenons pour exemple un losange régulier
dont les quatre bords sortent de chaque coté de I'écran. Les
clippings haut et bas se font avec une déconcertante facilite. I
suffit en effet de bien déterminer le registre BLTSIZE de
maniére 4 ce que le Blitter commence son action en bas de la
partie visible et la termine en haut. Le clipping gauche est lui
aussi relativement aisé, car il ne nécessite absolument rien a
part le simple clipping de droite qui est commun a chaque cas
de clipping. Nous en arrivons au clipping droit qui engendre le
supplément de travail evoqué plus haut. Le probléme est que si
I’extrémité droite du losange (polygone exemple) dépasse du
coté droit de 1'écran, les points les plus a droite seront
théoriquement allumés. De plus, on sait que le Blitter remplit
de la droite vers la gauche. Donc, si nous effectuons un unique
clipping de droite, les points les plus a droite de 1"€écran seront
vides et le Blitter sera persuadé qu’il ne doit pas remplir cette
surface. d’'ou. encore une fois, un horrible et méchant bug, la
surface théoriquement pleine apparaissant en partie vide.

Pour palier a ce probléme, il faut dessiner une droite verticale
le long du bord droit de 1’écran, allant du y de l'extremite

droite de la droite clippée jusqu'au y prévu avant le clipping.-

Affinons 1'exemple avec wune droite de coordonnées
(300.0)-(340,40). Pour clipper convenablement cette aréte, il
faudra afficher non seulement la droite simplement clippée
(300,0)-(320,20) mais en plus une droite verticale
(320,20)-(320.40). Grace a cette droite supplémentaire, le
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Blitter rencontrera des points allumés a I'extremité droite de
I’écran et remplira donc la surface comme prevu.

LA STRUCTURE DES OBJETS

La structure est composée de quatre zones de données :

- coor_e regroupe les coordonnées spatiales des points les unes
a la suite des autres, la premiére donneé décrivant le nombre
total de points composant "objet :

- coor_p sert uniquement a stocker les coordonnées planes des
points aprés rotation et projection ;

~ tab_line definit les lignes par groupes de trois valeurs. Deux
sont en fait les numéros des points extrémités, pré-multipliés
par 4 pour ne pas avoir a le faire au moment de l'acces a la
table des coordonnées planes. La troisiéme valeur est initialisée
a 0 et sert, lors du dessin de la ligne, a savoir dans quel(s)
bitplan(s) la tracer, afin de ne pas afficher deux fois la méme
ligne inutilement. La valeur nb_line doit contenir le nombre de
lignes dont 1’objet est composé :

- tab_face détermine les faces, leur orientation et leur couleur.
Le premier mot est le nombre de faces de I'objet. Vient ensuite
la description de chaque face une par une, ainsi décomposce :
trois mots (la encore pré-multipliés par 4) contenant les
numéros des trois points d’orientation (qui doivent se suivre
dans le sens inverse des aiguilles d'une montre lorsque 1'on se
trouve devant la face), un mot contenant le nombre d’arétes qui
composent cette face, un mot contenant la couleur puis tous les
numéros (pré-multipliés par 6) des lignes du polygone.
Pourquoi pré-multipliés par 6 ? Simplement parce que chaque
ligne est codée sur trois mots. soit six octets !

CONCLUSION

Je m’insurge contre la vague de conformisme qui s’empare des
demo-makers depuis trop longtemps. En effet, il y en a un. en
Scandinavie, qui a trouvé un effet original, et le reste de
I’Europe 1'use jusqu’a la corde en le reproduisant sans
vergogne. Et ce n’est encore pas le pire... Il y a aussi la vague
de démos purement graphiques qui prend une forte ampleur.
Revenons aux sources mes fréres ! N oublions jamais qu’en des
temps reculés, le terme “"démo" signifiait réellement
"démonstration”. Le but était de montrer les capacités de la
machine...

Prions le Dieu 68000 ! Honorons-le avec des offrandes ne
pouvant pas &tre programmées en Basic ni méme en C ! Pour
votre pénitence, vous me ferez chacun une démo orginale.
demandant un bon niveau technique !

Ainsi finit le sermon du nostalgique. Je reprends le calme qui a
fait la réputation du grand précheur charismatique que je suis.
pour vous annoncer que la prochaine fois, nous verrons
comment dépasser allégrement les limites du hardware en
mettant plus de huit sprites sur une meme ligne de raster.

Si vous désirez voir traiter ici des effets particuliers,
écrivez-moi. Autre chose, je cherche un bon graphiste pour
réaliser des jeux sur Amiga et ST. Pas sérieux s’abstenir.
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