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Interface graphique des statistiques Klonan, Oxyd

Linterface graphique de statistiques (statistiques du réseau électrique, statistiques de production, etc.) est 'une des
interfaces graphiques utilisées dans le jeu depuis trés longtemps, et sa fonctionnalité s’est étoffée raisonnablement au
fil des ans. Il n’y a pas longtemps, Twinsen a ajouté un survol et une surbrillance aux graphiques.

Compte tenu de cela, et du délai relativement court pour la version 1.0, la mise a jour de l'interface graphique des
statistiques n’est vraiment qu’une mise a jour de style, pas de nouvelles fonctionnalités ni de réécriture de logique lourde.
Oxyd a fait la majeure partie du travail, nous sommes donc heureux de montrer de vraies captures d’écran dans le jeu
de son apparence :
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Un changement notable avec les statistiques électriques est que la charge satisfaction / production / accumulateur
est cote a cote sur une seule ligne, par opposition a chacune sur une ligne distincte. Létiquette du montant exact a
également été déplacée a l'intérieur de la barre de progression, qui elle-méme est beaucoup plus épaisse.
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Les statistiques de production sont a peu prés les mémes fonctionnalités. Un nouveau bouton que vous pourriez
repérer est le bouton de recherche.
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Cependant, il existe certains problemes avec la fonction de recherche. Comme vous pouvez le voir, les cadres de
production et de consommation ont un champ de recherche différent et indépendant les uns des autres. Le probleme
principal est lorsque vous appuyez sur CTRL + F pour effectuer une recherche réguliere : comment savoir quel cadre
ouvrir ? Bien s, cela pourrait conduire a différentes solutions comme I'utilisation d’'un cycle pour le focus de la recherche,
dans lequel la deuxieme fois que vous appuyez sur CTRL + F, l'autre cadre obtient le focus. Ou les deux champs de
recherches s’ouvrent en méme temps mais un seul obtient le focus. Ou un seul cadre obtient le focus et 'autre ne
fonctionne qu’en appuyant sur le bouton. Mais avouons-le, ces «solutions» ne sont pas solides du tout et créent une
incohérence dans la conception principale.

Pour résoudre ce probleme, nous avons décidé que la fagon la plus simple de procéder était d’utiliser un seul champ
de recherche sur I'en-téte du panneau. Ce nouvel emplacement fonctionne comme une caractéristique générale pour
'ensemble du panneau. Une seule recherche vous donne 2 résultats, un sur chaque image. Cette solution est utilisée
dans la nouvelle fenétre de personnage -a venir bient6t- la rendant cohérente avec I'ensemble du design de l'interface
graphique.
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Vous pouvez également voir que nous en avons profité pour intégrer les statistiques de Kill dans le reste, au lieu d’étre
sa propre fenétre avec son propre raccourci clavier.

Les interfaces graphiques de statistiques auront besoin de quelques ajustements et peaufinages ici et la avant d’étre
prétes pour la sortie, mais a moins que quelque chose d’inattendu ne se produise, vous pouvez vous attendre a ce qu’il
sorte bientét dans une version.

Les projecteurs sur la communauté - Débogage des mods - justarandomgeek

Ce sujet est un article invité par notre membre de la communauté et mod maker justarandomgeek.

Historiqguement, lors du développement des mods de Factorio, il vous suffisait d’écrire du code et de I'essayer, jusqu’a
ce que vous obteniez I'un de ceux-ci :

Notice

The mod ConMan Construction Manager (0.18.2) caused a non-recoverable
Brror,
Please report this error to the mod author.

Error while running event conman:on_tick (1D 0)
__conman_ _/control.lua:333: oops

stack traceback:

[C): in function 'error’

__conman_ _/controllua:333: in function 'special’
__conman_ _{control.lua: 788: in function 'ConstructionOrder’
_ _conman_ _ /fcontrol.lua: 1618: in function

< __conman_ _/fcontrol.lua: 1612

(..tail calls...)

__conman_ _/controllua:2121: in function 'onTickManager'
__conman_ _{controllua:2212: in function 'func'

_ _debugadapter_ _/entrypoints.lua:123: in function
<__debugadapter _ _/entrypoints.lua:121=

Ensuite, vous revenez en arriere et trouvez cet endroit dans votre code et essayez de comprendre ce qui ne va pas.
Si l'erreur est particulierement déroutante, vous commencez a saupoudrer de log () ou game.print () pour essayer de
comprendre ce qui se passe. Et, bien sr, lorsque vous trouvez le probléme, vous oubliez inévitablement de tout nettoyer,
et maintenant vous spammez le journal ou le chat pour toujours.
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Voila votre probléme ! Peut-étre un peu construit ...

Au cours des derniers mois, j'ai travaillé sur un débogueur pour améliorer cette expérience. La premiére étape a été
de passer du temps avec la bibliotheque de débogage Lua et le protocole d’adaptateur de débogage de VSCode pour
faire des présentations afin de les faire parler. Factorio ne me donne pas beaucoup d’options, mais les fonctions et les
fonctions de Lua sont suffisantes pour interagir avec la console (normalement invisible).

VSCode peut lancer Factorio et s’attacher a cette console pour injecter les commandes nécessaires pour lire et
manipuler I'état du code en cours d’exécution. Cela nous donne l'interface de débogage de VSCode, avec tous les outils
prédéfinis pour afficher les variables, définir les points d’arrét et parcourir le code. Enveloppant certaines des API du jeu
comme la plupart et pour ajouter un peu de gestion spéciale supplémentaire, nous obtenons de belles étiquettes sur
les gestionnaires d’événements dans la pile d’appels et une premiére version de break-on-exception pour les cas de
probléme. J’ai méme construit de belles vues variables détaillées pour les LuaObijects les plus courants :

~ VARIABLES
~ Locals
> ghost: { name="entity-ghost", position={<...»}, force=<LuaForce>, expires=false, d..
» control: { parameters={}, }
~ manager: { ent=<LuaEntity>, ccl=<lLuaEntity>, cc2=<lLuaEntity>, schedule={}, evens=0..
> "ent": <LuaEntity>{name="conman”, type="assembling-machine”, unit number=2}
» "ccl”: <LuaEntity>{name="conman-control”, type="constant-combinator"”, unit_number..
v "cc2": <LuaEntity>{name="conman-control”, type="constant-combinator", unit_number..
» "surface": <LuaSurface>{name="nauvis”, index=1}
» "position”: { y=-8.5, x=2.5, }
» "force": <LuaForce>{name="player”, index=1}
"name": “conman-control”
» "localised name": { “entity-name.conman-control®, }
> "localised description”: { "entity-description.conman-control”, }
"type": "constant-combinator™
"active": false
"destructible®: false
"minable": false
"rotatable”: true
"operable”: false
"health™: 128
"direction”: @

"supports_direction™: true


https://code.visualstudio.com/

Mais il y a un hic, et c’est un gros probléme : en raison de la fagon dont Factorio cloisonne les mods , le débogueur
(qui est lui-méme un mod en partie) ne peut pas réellement accéder a votre mod pour installer tous ces crochets! La
premiére solution est d’ajouter simplement une ligne pour charger le débogueur, mais cela nous raméne la ou nous
avons commencé avec log () - vous mettez quelque chose pour le débogage et oubliez de le supprimer.

Pour résoudre ce probléme, nous avons besoin d’'un peu d’aide de I'’API, un moyen pour un mod de connecter tous
les autres mods. Malheureusement, ce niveau de crochets est trop puissant pour étre généralement disponible pour les
mods, il ne peut donc pas vraiment étre ajouté a 'API des mods normale (il vous permet de casser assez trivialement
presque toutes les hypothéses sur le cycle de vie des données et le sandboxing de mod) . Aprés quelques discussions
avec Rseding, nous sommes finalement arrivés au Mode Instrument (publié avec la version 0.18.10), un mode spécial
qui permet a un mod sélectionné de connecter toutes les instances de Lua créées par Factorio, au prix de désactiver
le multijoueur et de n’autoriser qu’un seul instrument a la fois. Cela fournit également un crochet pour une meilleure
version de break-on-exception.

Cela nous améne a I'expérience du débogueur riche : lorsque vous exécutez sous le débogueur, tous les mods char-
gés obtiennent automatiquement des crochets de débogage installés pour la session (mais pas de maniére permanente),
et vous pouvez parcourir le code et examiner toutes vos variables !

Pendant que je construisais des outils, j'ai également ajouté des surligneurs pour les fichiers de paramétres régionaux
et de journal des modifications et la validation des journaux de modifications :

You, ayear ago | 1 author (You)
[entity-name]

conman=ConMan
conman-control=ConMan - Control -Node

o e

You, a year ago | 1 author (You)
5 [item-name]
6  conman=ConMan
7 conman-control=ConMan - Control - Node
8

You, ayear ago | 1 author (You)
9 [recipe-name]
10 conman=ConMan

You, a few seconds ago | 1 author (You)
12| [[campaign-trigge
13| waiting—for-other-players=Waiting for other players... _1_ -_ plural_for_parameter 1_{1-second|rest=seconds}__-left.

14| go-to-checkpoint=6o-to-checkpoint. You will be teleported in-__1_ - plural_for_parameter_1_{i=second|rest=seconds} .

You, a few seconds ago | 1 author (You)
16| [shortcut]
17| inline-keybind-format=_1_ (_2_)
18| out-of-line-keybind-format=_1_ \n(_2_)

NS WSS U155 S T GIBIEIGAL e
6| version::-0183
7 Date:-??72
8| Changes:
9 g - broke changelog formatting
You, a few seconds ago | 1 author (You)
11 Version:-8.18.2
12 Date::-2020-01-31
13 Changes:
14 --Release script skipped-a version!?
You, amonth ago | 1 author (Vou)

16 Version::@.18.1

17 Date:-2020-01-31

18 Changes:

19 --Fixed Rebuild Nixies-re-adding-tubes-incorrectly

PROBLEMS (4) OUTPUT  DEBUG CONSOLE  TERMINAL Filter. E.g.: text, **/".ts, ™/node_modules/™

~ £ changelog.txt nixie-tubes 0.183 (3
® U ized line format hangelog [8, 1]
® Entry not in category factorio-changelog(category.insert) [9, 11
® Separator line is incorrect length factorio-changelog(separator-fidength) [10, 1]

Et bien sir, c’est un jeu sur 'automatisation, nous avons donc également besoin d’'une certaine automatisation du flux
de travail de la conception des mods :


https://lua-api.factorio.com/latest/Instrument.html

~ FACTORIO MOD PACKAGES

Ll LUNEIAYT U e

{} disk 0.18.0
{} magic-lamp 0.12.0
{} jargtestmod 0.0.102 Mm@k
{} pathalogical 0.18.0 = mn /3 e Fol
{} conman 0.182 Datestamp Changelog
{} nixie-tubes 0.18.3 Package Mod
{} priority-rails 0.18.0 Increment Verion
{} profiler 0.18.0
Upload to Portal

{} RoutableCombinator
{} railborders 0.18.0 Publish Mod (Experimental)

Modders, s’il-vous-plait essayez et dites nous ce que vous en pensez.


https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=justarandomgeek.factoriomod-debug

