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Avertissement

Ce livre s'adresse aux pos‘sesseurs de MO5 et TO7/70 qui ont déja pra-
tiqué le BASIC et qui veulent aller plus loin.

L'ouvrage propose un ensemble de 80 programmes utilitaires qui vous
permettront de manipuler simplement le générateur sonore, le graphisme
haute résolution, ou d’ajouter des fonctions au BASIC Thomson.

L’'ouvrage se compose de six parties :

- les fonctions évoluées des MO5 et TO7/70 ;
- améliorations des BASIC MO5 et TO7/70 ;

- utilitaires d’écran ;

- le générateur sonore ;

- les modes graphiques haute résolution ;

- animation graphique.

O “Les fonctions évoluées des MO5 et TO7/70” donne un en-
semble d’outils pour mieux utiliser votre ordinateur.

O “Améliorations des BASIC MOS5 et TO7/70” permet d'ajouter
des instructions au BASIC de cet ordinateur, comme répétition de chaine,
tracé d'un cercle, opérations sur les matrices, etc.

o “Utilitaires d’écran” donne des outils pour simplifier I'affichage et la
saisie a I'écran.

0 “Le générateur sonore” détaille la structure du générateur sonore,
permet de programmer des morceaux de musique et simule divers bruits.

0 “Les modes graphiques haute résolution” détaille la structure
de I'écran graphique, montre son utilisation et permet d’augmenter le
nombre de couleurs possibles sur I'écran.
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O “Animation graphique” définit le concept de programmation de ca-
ractéres graphiques et montre son utilisation a travers des programmes
trés progressifs. Enfin, six programmes Assembleur permettent de sau-
vegarder et de restituer des images graphiques monochromes ou cou-
leurs.

O Un avant-propos donne une méthode pour faciliter I'écriture et la lisi-
bilité des programmes BASIC.



BASIC : partir
sur de bonnes bases

LES ORIGINES DU BASIC

Le langage BASIC a été créé en 1964 aux Etats-Unis. La signification du
sigle BASIC (Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code, ou encore
Codage d'instructions a usage général pour débutants) nous montre que
ses auteurs le désignaient avant tout comme un langage simple, utilisable
par les débutants.

Aujourd’hui, le BASIC a bien évolué et s'impose aussi bien sur la plupart
des micro-ordinateurs familiaux que dans certaines applications profes-
sionnelles. Tout en gardant sa simplicité d’emploi, il a su devenir puissant
et souple.

Le langage BASIC se compose d’'un certain nombre de mots clés ou
instructions. Deux machines différentes utilisant le langage BASIC n’auront
pas exactement le méme vocabulaire. En effet, certaines instructions va-
rient d'un ordinateur a l'autre, en raison des possibilités particulieres de
chaque appareil. Ainsi, un ordinateur qui ne posséde pas de générateur
sonore n’'a rien a faire de commandes de génération de son. Ou encore, un
ordinateur ne travaillant qu’avec deux couleurs n’arien a faire d’instructions
de manipulation de couleurs.

Malgré cela, la plupart des mots clés du BASIC sont indépendants de
I'ordinateur utilisé, de sa marque et de son pays de fabrication. On peut
donc parler de 'universalité du BASIC, en sachant trés bien que ce terme
n’est pas entierement vérifié...
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Le BASIC ainsi défini, il peut sembler facile d’écrire un programme en
mettant bout a bout un ensemble de mots clés.

Les paragraphes qui suivent montrent qu'il n’en est rien, et que I'écriture
d’un programme BASIC demande méthode et réflexion.

MIEUX PROGRAMMER
EN DEFINISSANT SES OBJECTIFS

Considérons un programmeur débutant qui a I'intention d’écrire un pro-
gramme de sa conception. Treés souvent, il 'y prendra de la fagon suivante :
il s’assiéra devant la machine et commencera a taper ce qu'il croit étre un
programme, sans avoir pris le temps d'y réfléchir.

Deux cas peuvent se présenter :

- le programme a écrire est court et/ou simple ;
- le programme a écrire est long et/ou complexe.

Dans le premier cas, et avec un peu d’expérience, le programmeur pour-
ra arriver a ses fins, apres quelques tentatives infructueuses.

Dans le second cas, le programmeur peinera pour écrire un programme
sans structure et trés difficilement compréhensible pour lui-méme ou pour
d’autres programmeurs. |l pourra méme ne plus comprendre ce qu'il a écrit,
et arréter son travail, découragé.

Heureusement, il existe une méthode pour permettre aux programmeurs,
débutants ou expérimentés, d’'écrire des programmes clairs et facilement
compréhensibles, méme si la tache gu'’ils réalisent est longue et complexe.

La clé de cette méthode réside dans I'“analyse du probleme” que I'on se
propose de résoudre par I'écriture d’'un programme. Cette analyse dé-
bouche sur une définition des objectifs.

La plupart des programmes peuvent étre mis sous la forme suivante :

ENTREE — TRAITEMENT — SORTIE

La sortie du programme est I'objectif a atteindre, le résultat a calculer ou
a afficher. '

L’entrée du programme représente les données nécessaires a la réali-
sation des sorties.

Le traitement représente I'ensemble des opérations a faire subir aux
entrées pour obtenir les sorties désirées.
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La définition des objectifs consistera a classer et décrire 'ensemble des
entreées/sorties et le traitement. Plus cette description sera deétaillée, plus il
sera ensuite facile d’écrire les instructions correspondantes en langage
BASIC.

Par exemple, pour un programme de jeu :

- les entrées peuvent étre les différentes commandes de dépla-
cement et de tir entrées au clavier ;

- les sorties peuvent étre le déplacement de divers objets sur
I'écran ;
- le traitement peut étre la définition graphique des objets ; l'inter-

prétation des commandes entrées par le joueur, le déplacement
effectif des objets.

Arrivé a ce point, deux choses trés importantes restent a faire : organiser
ses objectifs en définissant une structure et hiérarchiser les fonctions du
programme.

MIEUX PROGRAMMER
EN ORGANISANT SES OBJECTIFS :
CONCEPT DE STRUCTURE

Les entrées/sorties et le traitement étant définis, il est nécessaire de
donner une structure au traitement. Autrement dit, il faut organiser la tache
plus ou moins complexe que constitue le traitement en un ensemble de
sous-taches plus simples, chaqué sous-tache étant définie par un traite-
ment spécifique.

Prenons I'exemple suivant : le programme a réaliser a pour objectif le
tracé d’une courbe représentée par une équation quelconque de la forme
Y = f(x).

L’'analyse des objectifs nous montre que les entrées sont :

- domaine d’étude ;
- équation de la courbe.
La sortie est : affichage du min et du max sur la courbe.

Le traitement est : résolution et affichage de I'équation entre les bornes
du domaine d’étude choisi.
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Si nous poursuivons I'analyse, le traitement peut se décomposer en :

- recherche de I'échelle en Y (pour faire apparaitre la courbe sur
tout I'écran),

- recherche du pas du tracé (distance entre deux points de 'axe
Ox),

- tracé d’un point aux coordonnées X, Y.

Le traitement se décompose ici en trois sous-taches élémentaires.
L’écriture d’'un module ou procédure pour chaque sous-tache constitue
la structure du traitement.

Arrivé a ce niveau, il ne reste plus qu’'une étape avant le codage puis
I'écriture du programme sur la machine.

MIEUX PROGRAMMER
EN DEFINISSANT DES NIVEAUX :
CONCEPT DE HIERARCHIE

Nous avons vu qu'il était nécessaire de diviser la tache traitement en
sous-taches plus simples.

L’exemple précédent peut se schématiser comme suit :

Tracé
de courbes
Entrée Traitement Sortie
Sous-tache Sous-tache Sous-tache
1 2 3

Cette représentation ou “graphe hiérarchique” suffit a elle seule pour
définir la structure du programme.
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Pour cet exemple précis, la programmation BASIC sera la suivante :

10 FEM Trace de courbes

28

3a GOSUB 16368 ‘Entree

42 GOSUB z06GA ’Traitement

54 GOSUB 3888 ‘Sortie

ca

78 EHD

20 REM ~———~—— e
16080 REM Entree

1814 :

12208 REM Saizie de 1’equation et du
1028 EEM domaine de definition

1040 :

1958 RETURH

10600 REM ——————— e
2008 REM Traitement

20816 ¢

2026 GOSUE 16008 ‘Echelle 0Ox

2AZ2Aa GOSUB 11088 “Fas 0Ox

2848 FOR I=1 TO HBFTS STEF FAS

2858 GOSIE 12004 ’‘Trace d’un FPoint
2088 HEAT 1

2eva

2023 RETURN

2090 REM ——=—~~————mmm e
=AR3 FEM Sortie

3818 -

2828 REM Affichage des Min et Max
3020

A48 RETURN

A58 FEM —————mm e
12808 EEM Echelle 0Oy

12@18

18828 REM Eecherchs de 1’echelle
1038 :

16048 EETURHN

18354 FEM ~——————r e e e
11000 REM REecherche du pPas Dx

11618 :

11828 REM Calcul du pas

11030

11046 RETURH

11658 REM —————m e e e
1260808 REM Rffichage d'un Point

1iza1a

12028 REM Foint aux coordonnees ¥.Y
1238

12640 RETURN
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Cet exemple simple fait appel a une structure a trois niveaux hiérar-
chiques. Des programmes plus complexes peuvent demander quatre et
méme cing niveaux hiérarchiques. Les sous-taches se décomposent alors
en blocs plus élémentaires qui se décomposent eux-mémes en d’autres
blocs plus élémentaires encore.

VERS UNE PROGRAMMATION EFFICACE

La derniere étape constitue I'écriture du programme. Les objectifs étant
définis, le traitement structuré et hiérarchisé, vous pouvez probablement
gagner du temps en tapant directement votre programme au clavier, plutét
que de I'écrire sur une feuille puis le recopier.

Deux derniers conseils :

- Affectez a chaque niveau hiérarchique un groupe de N° de lignes.
Ainsi, écrivez par exemple :
le niveau 1 entre les lignes 10 et 100 ;
le niveau 2 entre les lignes 100 et 1000 ;
le niveau 3 entre les lignes 1000 et 10000 ;
etc.

- Documentez votre programme en insérant un nombre non négli-
geable de remarques (REM) concernant les entrées, sorties et
traitement de chaque module.

Ces taches peuvent vous paraitre fastidieuses, mais, si vous les suivez
méthodiquement, vous vous féliciterez de la facilité avec laquelle vous
pourrez insérer une modification six mois apres la création du programme...



Les fonctions
évoluées

des MO5
et TO7/70

Chapitre

Ce chapitre donne la maniéere de se servir au mieux des fonctions BASIC
des MOS5 et TO7/70, ou de leurs routines internes.

Les fonctions simples, communes a la plupart des BASIC, ne sont pas
reprises ici. L’étude porte sur cinq sujets :

- les fonctions logiques ;

la fonction DEF FN ;

le classement de nombres et de chaines ;

le chainage de deux programmes avec passage d’arguments ;
les routines Assembleur utiles.

LES FONCTIONS LOGIQUES

Fonctions des MO5 et TO7/70

AANDB Utilisation de AND

IF A=4 AND C=5 THEN PRINT
Une ligne sera sautée siA=4 et C=5.

AND

—_ -0 >
O—==20
O-=-00
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OR A| B AORB Utilisation de OR
0|0 0 IF A=4 OR C=5THEN 20
0|1 1 Le débranchement a la ligne 20 se
1 1 1 fera si A=4 ou C=5.
1 0 1
NOT A NOT A Utilisation de NOT
? é IF NOT A=B THEN PRINT

Si A=B n’est pas vrai, autrement dit si A<>B, alors une ligne est sautée.

XOR A | B ||[AXORB
0|0 0 La table de vérité de XOR est iden-
0| 1 1 tiqgue a celle du OU (OR), a ceci pres
1 1 0 que le cas A vrai et B vrai donne un
110 1 résultat A XOR B faux.

Utilisation

La multiplication de deux nombres de signe contraire donne un nombre
négatif, la multiplication de deux nombres de méme signe donne un nombre
positif. La fonction XOR peut étre utilisée pour déterminer le signe du pro-
duit de deux nombres.

Soit A$ le signe de A, B$ le signe de B et P$ le signe de A*B. Alors,

IF A$="—" XOR B$="—" THEN P$="—"

permet d’affecter un signe négatif au produit si 'un des deux nombres est
négatif.

IMP A| B AIMPB
0 0 1 Seul le cas A vrai et B faux donne A
0 1 1 IMP B faux.
1 1 1
110 0 /
Utilisation

Soit une serrure, si vous possédez la clé (CLE=1) et si la serrure est
fermée (FF=0), alors vous pouvez ouvrir la porte :

IF NOT ((CLE=1) IMP (FE=1)) THEN GOSUB OUVRIR
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EQV A | B [|AEQVB
0|0 1 La table de vérité de EQV est obtenue
0|1 0 en complémentant la table de vérité
1 1 1 de XOR.
110 0

Utilisation

Pour reprendre I'exemple proposé dans XOR,
lF A$=“_" EQV B$=“—" THEN P$=u+u

permet d’affecter un signe positif au produit si les deux nombres sont de
méme signe.

Remarque : les fonctions AND, OR, NOT, XOR, IMP et EQV s'éten-
dent également aux nombres entiers compris entre —32768 et 32767. Le
résultat est alors égal a la fonction appliquée a chaque bit des deux nom-
bres impliqués.

La notation employée par les micro-ordinateurs MO5 et TO7/70 est in-
versée. Ainsi la condition vraie sera représentée par “—1” et la condition
“faux” par “0”.

D’autres fonctions logiques sont parfois utilisées sur des machines dif-
férentes. Voici les deux plus courantes et les programmes qui permettent
de les simuler en logique booléenne (Sortie a 1 ou a 0).

Fonction NOR (Non OU)
A | B |[|[ANORB
0| O 1———Si A et B sont faux, alors A NOR B
0 1 0 est vrai.
1 1 0
1 0 0

Utilisation

Soit un jeu dans lequel un avion a hélice est animé. Si I'hélice ne tourne
pas et s’il 'y a plus de carburant, alors I'avion s’écrase.

Si HELICE=1 indique que I'hélice tourne et CA=1 indique qu'il reste du
carburant, alors IF HELICE=1 NOR CA=1 THEN GOSUB ECRASEMENT
lancera la procédure d’écrasement.
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Le programme

A et B contiennent les variables a tester.
X contient A NOR B a la sortie du programme.

1 REM #3335 00 800008 ddd i i isd s
2 REM # ;3
2 EREM % SIMULATION CE LA FOMCTION *
4 REM ¥ LOGIGUE “HOR’ %
S REM #* ¥
& REM #dddifiddddddeiiddaiidiiiiidsydiiiiss
T REM #* ¥
S REM * Entree : var1=b1 = H et B %
2 FEM % Sortie ez ltat danz ¥ %
189 REM ¥ 2
11 FEH ES SIS IS F RS A F S F TS EF G AE G EE TS S NS A
12

a5 FLb IHFUT"Premier Paramstre ";H

28 INFUT"Deuxieme Parametre ";EB

49 GOSUE 188 ° A NOR B
SR FREINT:FREINT R"HOR"B"="X

&8 EHD
78 FEM ~———mm e e e e
198 REM Calcul de la fonction HOR
18 1 :
i = _
o IF =g HHD B=8 THEH X=1
138
148 RETURH
Analyse du programme
Ligne 110 : Sortie par défaut.
Ligne 120 : Calcul de la fonction NOR.

Fonction NAND (Non ET)

A NAND B

1 Si A vrai et B vrai, alors A NAND B
faux ; tous les autres cas donnent A
0 e NAND B vrai.

—_ -0 >
o= =0 | @
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Utilisation
Le méme exemple que précédemment peut étre repris :

IF HELICE=1 NAND CA=1 THEN GOSUB DEFAILLANCE

En effet, si I'hélice ne tourne plus (HELICE = 1 faux), ou s'il n’y a plus de
carburant (CA=1 faux), alors, la procédure DEFAILLANCE est lancée.

Le programme

A et B contiennent les variables a tester.
X contient A NAND B a la sortie du programme.

FEM ##ddfddddsdddiiididddddisdydsiddssddssdss

REM % %
REM #% SIMULATION DE LA FONCTIOHN ¥
REM #% LOGIRQUE “HAHD ¥
REM ¥ ¥
FEM #¥ddddddddddiddddddiidiidiiiaidddsiiiysy
FEM ¥ 5
FEM % Entres : %Yariables danz A et B ¥
FEM % Sortie : Eezultat dans # ¥
FEM % ¥

FEM #3333 33d3ddddddddddaiydddydiddidssssy #

CLS: IMFPUT"Fremier Paramcstre ";H
INFUT"Deuxiems Farametre "B

GOsSUB 188 2 H HAHD B

FRIMT:FRINT R"HAHL"E"="¥

END

REM ~~——— e e e e e e e e e e
FEM Calcoul de la fonction HEHD

w=1

IF A=1 RAHD EB=1 THEH X=@

[ S I U R IO AR AN % B S

[ e aie® B T I SO RN B AN S = N o € BN W AL IS RS B AN
[ A N S AN ]

FETURH

—
F<S
=

Analyse du programme

Ligne 110 : Sortie par défaut.
Ligne 120 : Calcul de la fonction NAND.
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Emulateur de fonctions logiques

Pour terminer ce chapitre sur les fonctions logiques, voici un programme
mettant en ceuvre une fonction booléenne aussi complexe que vous le
désirez, constituée des opérateurs booléens des MO5 et TO7/70.

Donnez le nombre de variables de la fonction a définir, puis entrez en
175 une fonction booléenne appelée A.

Exécutez le programme a partir de la ligne 50. La table de vérité de la
fonction booléenne est alors affichée.

Remarque : les variables booléennes de la fonction A sont appelées V(i)
ou i varie de 1 a NV (nombre de variables).

Programme

1 REM %###################################t#
Z REM %
% REM # MINI EMULATEUR k 3
4 FEM &% DE  FOMCTIONS  LOGIRUES k3
S REM % ¥
& FEM  #333ddfdd i i i i i i i sy
7T REM % ¥
2 FEEM % Entres Fonction 10ﬂ14 = k3
2 REM % HY=Hombre de wvariables ¥
18 REM ¥ Sortie Table de werite k3
11 REM % k3
12 REM #3333 f it eiiid s sisss
1z

28 CLS:PRIMT"Definizzez wobtre tonction boolesn
"

28 PRINT"en 175 Puis tapez ‘REUH S@'"

48 STOF

S8 REM ———————— e —_— -
58 FRINT: IMFUT"Hombre ds ,ar13b1:= MY

a LS

88 FOR P=B T 27HY-1

28 k1=F

] FUF I HY-1 T & STEF -1

119 Y1 21

129 @ THEH W HY-1-1 =@

1z IF £2?=E THEH WCHW-1-10=1:K1=K2
148 HEXT I

158 FOR I=0 TO HY-1

158 FRINT WCI5;

178 HEXT 1

175 A=CYOB)Y AND WOl OR MOZD
128 PRINT"!"A

128 HEXT F

Analyse du programme

Lignes 20 a 40 : Définition.
Ligne 60 : Saisie du nombre de variables.
Ligne 175 : Fonction booléenne étudiee.

Ligne 180 : Résultat de la fonction.
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LES FONCTIONS RESERVEES A
L’UTILISATEUR : DEF FN

La fonction BASIC DEF FN permet de définir simplement une fonction
mathématique qui sera utilisée dans la suite du programme.

Le BASIC MOS5 ne possede pas DEF FN, mais cette fonction peut faci-
lement étre simulée.

DEF FN va permettre a un utilisateur non programmeur de définir la
fonction qui l'intéresse.
Exemple d’utilisation

Soit une fonction mathématique. Nous voulons connaitre son maximum
et son minimum dans un intervalle donné.

Ce probléme se symbolise comme suit :

‘ Début )

Entrée de
la fonction et
de l'intervalle

Calcul MAX et MIN

Affichage

Fin

Programme

1988 REM #itdiidiiiiiddiiddddbiiiiiiiiddiidiids

ES 4 %94

1318 REM % Recherche du minlmwn et oo mazimum
¥

1828 FEM % o'une fonction zur wn intervalle d

onne¥

1030 REM #idididdiiddividiidadaiiiidaiiaidasd

rEEEd

iRa4e -

18958 CLS:PRINT"Tarez 1128 A= zuiwvi de 1a"

1858 PRINT"fonction a etudier.”
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1878
1852

BASIC +

FRINT :PRINT"TaPrez ensuwite ‘RUN 110&°"
STOP

1a2a :

11664

REM Sa3isie de 1’ intervalle d'etuds

1319 PRIMT :PRINT"Entrez 1’intervalle d’etude
1128 PRIHT : INFUT"Minimum "iMI

1128 PRINT: INFUT"Maximum " ;MR

1148 :

1178 FEM Calcul des Minimum et Maximum
1175 -

1176 U=—-1E+15:Y=1E+1S

11288 FOR X=MI TO MA STEF <MA-MI »- 18R
11593 A=STHC K

120 IF AXL THEW U=R ‘Maximwm

1z21@ IF R<Y THEW ¥=R ‘Minirmum

12208 HE%T “

123a

1241 FEH Rffichagse des reszultats

1245

1250 PRIHT-FEIHT '‘Le maximum ezt "1
1268 PRIMT:-PRIMT"Le minimum ezt ;Y
1278 EMD

Analyse du programme

Lignes 1050 a 1080 : Présentation.

Lignes 1100 2 1130 : Saisie de l'intervalle d’étude.
Ligne 1190 : Définition de la fonction.
Lignes 1170 a 1220 : Calcul des min et max.
Lignes 1240 a 1270 : Affichage des min et max.

CLASSEMENT PAR ORDRE CROISSANT
ET DECROISSANT

MOS5 ET TO7/70

Quel informaticien n'a jamais eu des données a classer par ordre crois-
sant ou décroissant ? Sans doute n’en existe-t-il pas.

Le langage BASIC fait la différence entre caractéres et nombres, c’est
ainsi que deux programmes sont présentés :

- un pour le classement des chaines de caractéres,

- un pour le classement des nombres.

Il existe un nombre impressionnant de méthodes de classement par ordre
croissant et décroissant. Celle qui a été retenue ici offre deux avantages :
sa rapidité et sa simplicité.
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Méthode employée pour le classement

25

Examinons le cheminement du programme de classement par ordre crois-
sant. Le classement par ordre décroissant est trés similaire.

Un tableau contient les entités a classer. La méthode consiste a balayer
le tableau en “inversant” deux entités successives a et b si elles ne répon-

dent pas a la condition a < b.

Le tableau sera balayé jusqu’a ce qu'il n’y ait plus aucune inversion dans

un balayage complet.

Classement de nombres

13 REM Classement de nombres
11
28 DIM To1@a> 21088 Donne

S£ Ay masimm
138 FEM Rca 1c1+1nn des dormnees

181

118 CLS:FRIHWT " CLASSEMENT DE
128 PRIMNT:PRIHNT "Entrezr lez dovnmeess 3
130 FRIMNT "La =aizie se terminsra Par

150 I=1:FRINT
128 FRINT"Donmee”T: : IMFUT TCIO
178 IF T(1)<>3939 THEN I=1+1:GOTO 160

418 CLS:FRINT Donness cla
420 FOR =1 TO ]

4728 A=T: .02

444 IF R<»9992 THEH FPRIMT A

458 HEYT J

HOMERES"
claszer”
29949

=S

194 FEM Classement

260

21a CLS

228 PRIMT "Youlez~wounse un classement crolzzant”
228 IHPUT "ou decroizzant (C/DY" ;RS

244 IF R%<>"C" AHMD R$<:"D" THEH 194

2548 ¢

2&a TH=a ’Indicateunr d’ivversion

278 FOR J=1 T2 I-1

224 C=TC 1o 0=T0 1412

=20 IF R&="C" AHD CxD THEN TC d0=D:TC 1+1 3=C: TH=1
296 IF RE="D" AHD C<D THEMW TC 1d=D:T0 0+1 »=C: IH=1
218 HEXT

2328 IF IH=1 THEH 268

2240

400 FREM Affickhaas des rezultats

431

ez"  PRIMT
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Classement de chaines

10 REM Classement de chaines

it :

20 DIM T$(100) 7100 Donnees au maximum
100 REM Acquisition des donnees

101 =

MOS ET TO7/70

110 CLS:FRINT ¢ CLASSEMENT DE CHAINES

120 PRINT:PRINT "Entrez les donnees a classer

"

130 FRINT "La saisie se terminera par 92999"

140 =

150 I=1:FRINT

160 FRINT "Donnee"1:;:INPUT T%{(I)

170 IF TH(I) <> "9999" THEN I=I+1:60T0 140
180 =

1920 REM Classement

200 =

210 CLS

220 PRINT "Voulez—vous un classement croissan

tll

2320 INFUT "ou decroissant (C/D)":;R$

240 IF R$ <> "C" ANMD R% <> "D" THEN 190
250 »

260 IN=O *Indicateur d’inversion

270 FOR J=1 TO I-1

280 CH=T$(J):DE=TH (I+1)

290 IF R$="C" AND C#>D$% THEN T&(J)=D%:TH(J+

1)=C#:zIN=1

Z00 IF R%="D" AND C%<D$ THEN T$(J)=D%:T$(J+

1)=C%: IN=1

310 NEXT J

320 IF IN=1 THEN 260
330 :

400 REM Affichage des resultats

401 =
410 CLS:PRINT * Donnees classees":FPRI
NT

420 FOR J=1 TO 1

430 AE=T& (J)

440 IF A%< >"9999" THEN FRINT As$
450 NEXT J

Analyse du programme
Lignes 102130 : Présentation du programme.

Lignes 150 a 170 : Acquisition des données et classement.

Ligne 290 : Algorithme de classement par ordre croissant.
Ligne 300 : Algorithme de classement par ordre décroissant.

Lignes 400 a 450 : Affichage des résultats.
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Remarque : les programmes de classement de chaines et de nombres
sont différents. En effet, si nous ne faisions qu’un programme de classe-
ment, il opérerait sur les chaines de caractéres, puisque les chaines peu-
vent aussi bien contenir des données alphanumériques que des données
numériques. Malheureusement, la chaine “21” est inférieure a la chaine “3”
(d’'un point de vue alphanumérique), ce qui est faux d’'un point de vue nu-
mérique (en effet, on a 21 > 3 !). On est donc contraint de faire un program-
me de classement alphanumérique et un programme de classement
numeérique.

CHAINAGE DE DEUX PROGRAMMES
AVEC PASSAGE DE PARAMETRES

Lorsqu’un programme occupe une place trés importante en mémoire, il
est parfois nécessaire de le scinder en plusieurs programmes plus courts.

Ces programmes sont alors chainés pour réaliser 'ensemble des taches
initialement prévues.

Le probléme suivant se pose : les résultats calculés dans I'un des pro-
grammes peuvent étre nécessaires dans un autre programme de la chaine.
Comment préserver ces résultats ? (L'instruction LOAD efface en effet toutes
les valeurs des variables BASIC.)

A priori, deux solutions paraissent envisageables :

- Stocker les variables a sauvegarder dans des emplacements mé-
moire non écrasés par l'instruction LOAD.

- Stocker les variables a sauvegarder dans un fichier séquentiel
qui sera lu par le programme chainé.

La premiére solution peut sembler séduisante. Elle n’est cependant pas
retenue ici a cause de sa non-universalité, et de sa difficulté de mise en
ceuvre.

La deuxiéme solution est développée dans ce paragraphe. Elle suppose
que l'utilisateur dispose d'une unité de disquettes.

Supposons que le programme N calcule des valeurs qui sont nécessaires
au programme N+1, et que le programme N+1 soit chainé au programme
N.



28 BASIC + MOS5 ET TO7/70

Nous allons prendre le cas trés général dans lequel le programme N
calcule :

des chaines,
des entiers,
des réels,
des tableaux,

nécessaires au programme N+1.

Les deux programmes qui suivent sont a incorporer respectivement dans
les programmes N et N+1. lIs sont appelés par GOSUB 10000.

Le premier, situé dans le programme N, sauvegarde les chaines, entiers,
réels et tableaux nécessaires.

Le second, situé dans le programme N+ 1, récupére les chaines, entiers,
réels et tableaux sauvegardés par le premier et efface le fichier créé par le
premier.

Exemple d’appel dans le programme N

10 AS="CHAIME 1":E$="CHAIME 2"
2 E1%=12:E2%=324

20 R1=-12.54:R2=654€, 546

48 TH(1)="RZERTY" : TH( 2 )="0ZERTY"
S8 TC1)=3:TC2=-8,5: T(3)=45

fA GOSIIE 12600

7R EHD

1° programme

19006 REEM dividdddiddiibyddddidyihidiibiiddidiiidy
100a1 REM ¥ ¥
198082 REM ¥ PRZSAGE DE FREFMETRES PAR FICHIER ¥
140342 REM ¥ ¥
18864 PEM EERSEEEES LSS LIS EEEELESEESERSERSES SRS S 4
16265

1ea14 ﬂFEH"G"Jﬁlf"FHSSHuE"

109022 FPRINT #1.A%.B% ‘Chainss

12028 PRIMT #1.E1%.E2% "Entiers

16648 FPRINT #1.R1.RZ ‘Resls

1305@ PRIMT #1701 0. THCZ2Y ‘' TH

10064 PRIMT #1,.TC12, TC20, T2 T

10878 CLOSE #1°

1Aaca

122390 RETURHN
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Analyse du programme

Ligne 10010
Ligne 10020
Ligne 10030
Ligne 10040
Ligne 10050
Ligne 10060
Ligne 10070

: Ouverture du fichier séquentiel “PASSAGE” en écriture.
: Ecriture de chaine.

: Ecriture d’entiers.

: Ecriture de réels.

: Ecriture de tableau alphanumérique.

: Ecriture de tableau de réels.

: Fermeture du fichier “PASSAGE”.

Exemple d’appel dans le programme N+ 1

18 GOSUB
28 PRINT
260 PRIMT
44 PRIMT
SA PRINT
PRINT

END

N
°

P~ = s lhe Wk B
DA DD

160600

H% . B%

E1%.E2%

R1.R2

THCL D, THC2 D
TOL3TC20,TC2D

rogramme

AN LSS EESESESALERESIELESSIESSELEESSEE S
REM ¥ ¥
FEM #LECTURE DE PARAMETRES [AMS UM FICHIERY
FEM #* ¥
REM #3343 ¥ o iy vy ey

OPEH"T". #1. "PASSAGE"

1892z THPUT #1.A%.B% ‘Chaines=
12230 JHPUT #1.E1%.E2% ’Entiers
18840 THPUT #1.R1.R2 ‘Reels
12058 THPUT #1.THC1X, TH2) ' TH
10060 THRPUT #1,TC1H TC22, 702> 7
18872 CLOSE #1

19292 RETLUREN

Analyse du programme

Ligne 10010
Ligne 10020
Ligne 10030
Ligne 10040
Ligne 10050
Ligne 10060
Ligne 10070

: Ouverture du fichier séquentiel “PASSAGE” en lecture.
: Lecture de chaine.

: Lecture d’entiers.

: Lecture de réels.

: Lecture de tableau alphanumérique.

: Lecture de tableau de réels.

: Fermeture du fichier “PASSAGE”.
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LES BONNES ADRESSES
DES ROUTINES ASSEMBLEUR

Pour MO5

0 POKE &HA7CO0,PEEK(&HA7CO0) OR 1 Sélectionne la forme sur
I'écran graphique.

0 POKE &HA7CO,PEEK(&HA7CO0) AND 254 Sélectionne la couleur
sur I'écran graphique.

O PRINT CHR$(&H1B)+CHR$(&H79) Produit un scroll lent.

O PRINT CHR$(&H1B)+CHR$(&H78) Produit un scroll normal.

Pour afficher le contenu d’un registre du micro-processeur, le charger
dans le double registre D, puis faire JMP &D83E.

Le délai de répétition des touches se programme en &2076.

0 PEEK(&H201B) Donne la ligne courante
du curseur.
0 PEEK(&H201C) Donne la colonne cou-

rante du curseur.

Pour TO7/70

O PRINT CHR$(&H1B)+CHRS$(&H6E) Produit un scroll lent.

0 PRINT CHR$(&H1B)+CHRS$(&H6A) Produit un scroll normal.

0 PEEK(&H601B) Donne la ligne courante
du curseur.

O PEEK(&H6020) Donne la colonne cou-

rante du curseur.



Chapitre | Améliorations
des BASIC
MO5 et TO7/70

FONCTIONS SINUSOIDALES ET HYPERBOLIQUES

MOS5 et TO7/70 sont assez pauvres en fonctions sinusoidales. En effet,
ils possédent seulement les fonctions COS (Cosinus), SIN (Sinus), et TAN
(Tangente).

De plus, les fonctions hyperboliques usuelles sont totalement absentes.

Le programme qui suit lui ajoute les fonctions : Sécante, Cosécante,
Cotangente, Sinus hyperbolique, Cosinus hyperbolique, Tangente hyper-
bolique, Sécante hyperbolique, Cosécante hyperbolique, Cotangente hy-
perbolique, Arc sécante hyperbolique, Arc cosécante hyperbolique, Arc sinus
hyperbolique, Arc cosinus hyperbolique, Arc tangente hyperbolique, Arc
cotangente hyperbolique.

Sa structure est trés simple :

Choix d’une fonction
Entrée de I'argument

Affichage
du résultat




32 BASIC + MOS ET TO7/70

Programme

1 REM #3333y ssy
2 REM % 3
3 REM ¥ FONCTIOHS TREIGOMOMETRIGLES *
4 REM ¥ ¥
S PEM ESREREEIRIEELIEERESFEELE LSS TR 2SS
(2

p={%) FL“ FRINT"Choizissez wotre fonction "
38 PRIWMT:FPRIMT"1 »Secante"

40 PRINT"2 s osecante"

Sa PRINT"Z otansente”

29 PRINT"4 »Sivwe Huyperbolidue"

106 FRIMT"S »osivnwzs HyrPerbolique"

1168 PRINT"E >Tan2ente Hykerbolidue"

126 FPRIMT"? »Secante Hurerbolique"
128 PRIMT"E JCosecante HyFerbolique"
148 PRINT"9 »Cotangente HeFerbolique"

1538 PRINT"168Arc Sinuse Hakrerbolidque”

168 PRIHT“il)HP- Cosivmws Hyrerbolique"
178 PRINT"12Rrc Tan2ente HuypPerbolique"
128 PRIMT"120Arc Secante HeFerbolique"
128 PRIMNT"14Arc Cosecante Hyrerbolique”
2068 FRINT"15»Arc Cotandente HePerboliaue"
218 PRIHT: INFUT"Fonction choisie "iF

2z PRIMT: INFHT"Hrunm¢n+ ";A

238 OH F GosuUe Uu;’lG,?Zﬁ,h-ﬁ;u4@;‘-3 268,27
@,220,220, 4060, 41@ 420,430,440

240 PRIMT:PRIMT"Rezultat :":4

298 EHD

268 REM —————m e e
3868 REM Calcul Secante

cel “=1-COSCA

202 RETURH

302 REM —~—mmmm e e
212 REM Calcul Cosecante

211 w=1s5SINCA?

212 RETURH

313 REM ~—————m e e
228 REM Calcwl Cotansente

221 “=1/THHCA
222 RETURM
222 REM -~ e
238 REM Calcul Sinuzs Hurerbolidue
A=l EXPCARM-EXUFC-A 2302
RETURN
FEM ~~——mrr e
REM Calcuwl Cozinwsz Hurerbolique
A= ERFCAMESFI-AY /2
'4/ RETLURH

ATSES)

CRE ) [v) —

) £ 0 ) 00

.x:.
(B
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243 REM ===~ e

358 REM Calcul Tangente HyPerbolidue

351 nE—ERRCRYACESPCAMESPC~A 232+

252 RETURH

253 FEM ~—~——m e

@ REM Calcul Secante Huperbolidque

i A=2/CEARPCRMEXFC-AYD
2 RETURH

263 REM ——~—m——m e

278 REM Calcul Cosecante Hyrerbolique

571 =2/ CEAPCAR-EXF(-AY)

272 RETURH

373 REM —~——m e e

E FEM Calcul Cotan2ente HufFerbolique
A=ERFC =R 37 ESPCRI-EXRC R 2 22 +1

FETURH

REM ~———— e

REM Calcul Sivws Huperbolique inwverse

a9 w=LOGCR+SORCAXA+L H 2

292 RETURH

293 REM =—————mm e e e

438 REM Calcwl Cosinwe Huperbolidue Inwverse

421 A=L0OGCA+SRRY AXAR-1 20

482 RETURH

483 REM ——————m e e

413 REM Calcul Tansente Hirerbolidue Inverse

411 A=LOGCC1+4R >~ 1-A) /2

412 RETURH

413 REM ——~— e e

420 REM Calcul Secante HuererboliQue Inverse

421 w=L0OGC CSORY ~A%A+1 2+1 2 )7R

422 RETURHN

423 REM -~ e

£ 00
0 70 0

QY

)
]
f

(]
)
ny

#=L0GC SGHE A DFSERCAYXA+L >+1 )/A
RETHFH
FEM == e e

oL
DRI

O [ -

£ I
L
fory

PELOGCCRA+L D/ TR-1 0072
2 RETURH

I
I
)}

Analyse du programme
Lignes20a220 : Menu.

ele] REH Calcul Cozecante Hoferbolique Ivverzse

FEM Calcul Cotangente HePerbolidue Invers

33

Ligne 230 : Déroutement sur la procédure correspondant a la

fonction choisie.
Ligne 240 : Affichage du résultat.
Lignes 300 a 442 : Routines de calcul des fonctions.
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OPERATIONS EN DOUBLE PRECISION

Addition en double précision

Définition : Le BASIC MOS5 et TO7/70 permet de faire des additions de
nombres réels avec un nombre total de chiffres (avant et
apreés la virgule) n’excédant pas 6.
Ce programme permet de faire des additions sur des nom-
bres reels positifs avec 6 chiffres au maximum avant la
virgule, et 6 chiffres au maximum apres la virgule, d'ou le
nom d’addition en double précision.

Programme : Les deux nombres positifs a additionner sont placés dans
les chaines A$ et BS.
Le résultat en double précision est exprimé dans la chaine
Cs.
Le programme est appelé par GOSUB 10000.

Exemple

10 A%F="27654, 56" : B%="TESE4Z, 47854 "
280 GOSUE 1660

28 FRINT C% ‘Re=ultat de 1’addition

48 EHD

Programme

188688 REM ########################*######t
13RA1 REM #

18662 FEM % ACDITIONS EHN DOUEBLE FRECIS IﬂH¥
16062 FEM % 3
180604 REM $dfdddddddddiiidiiddddiiiiigsddsy
18085 REM % ¥
10686 REM % Entree : A%, B% Hombresz 3 *
19067 FEM % additicnmer ¥
10802 REM $ Sortie @ CE=A%+E%H £
13883 REM # k3
128318 REM $3dddidddddiiidddiyyiiiiiisiiiiyy



AMELIOR

16811
1PRZA
ecimal
136820

160040 =

ATIONS DES BASIC MOS5 ET TO7/70

REM Extraction Fartie Entiere, Fartie D
e

H

A:El=0:01=06

18838 FOR I=1 TO LEH(A%>

1860 IF MID%CA%, I,12="." THEH J=I
18676 HEXT 1

180875 IF J=8 THEH J=LEHCA%+1

= 1

188206
18835
18168
10183
18118
18129
A% 2-10
18128
18142
18150
1810
1817v@
18128
18120
18195
18200
18285
18213
18220

n

- pd A et b pa N
DA IO I J o R

OGN AREAR N AN AN I o NP b
Z (A B S ER R R P % A

IR B g F U]

14229
T 145
182034
10205

FOR I=1 TO J-1
A=RECCMIDST A%, 1,
El=E1+4%¥18"CJ-1~

HEXT 1

IF J-1=LEHCA%> THEH D1=6:G0OTO 1414

FOR I=J+1 TO LENCARS
D1=01+CASCOMIDS. A%, 1.1 00-48 041" CLENC

HEXT 1
J=R:Ez2=0:02 ‘@
FOR I=1 TO LENCES)
IF MIDSCB%, I.12="." THEH J=I
HEWT 1
FOrR I=1 TD J-1
A=ASCCMIDS B%, 1,1 20-48
E2=E2+X$167C 1-1-12
HEXT 1
IF J-1=LEHCES > THEW Dz2=0:G0T0 18
FOR I=l+1 TO LEHCES?
D2=0z+CASCCMIDSIBS. I, 122480818 CLENC

)-49

2
)

l_..l

|'~'l

24a

7 MEXT 1

Li=LEHCETRSC INTCDL 220 L2=LENC STESC INTCD

IF L1XL2 THEN Dz=Dz¥1p~(L1-L2>
IF L2>L1 THEHW Di=Di¥i1e~CL2~L1>
D1=IHTCDL 2:D2=INTCDE )

REM Addition

DE=STRESC INTCD1+D2 22

IF LEM DS »=L1 OF LEMCD%)=LZ2 THEHW R=6:G0
110

E=1 ‘Mize a 1 de la retenue
PHE=RIGHTS: D%, LEH( D% »~-1~R >

123109

18226
1832720

GHE=STRS. INTCEL+E24R ) )
CHE=GH+". "+D%

182400 :

162568

RETURH

35
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Analyse du programme

Lignes 10020 & 10240 : Extraction des parties entiéres et décimales des
nombres a additionner.
Lignes 10250 a 10350 : Addition.

Remarque : pour ne pas présenter un programme trop complexe, seule
I'addition de nombres réels positifs a été envisagée. Le lecteur pourra, a
moindres frais, transformer ce programme pour permettre I'addition de
nombres positifs ou négatifs. Enfin, en partant du méme principe (manipu-
lation de chaines), il sera intéressant d’écrire des programmes de soustrac-
tion, multiplication, division, extraction de racine carrée, etc.

CHANGEMENT DE BASE

Définition : Base = Nombre d'unités d’ordre n nécessaires pour former
une unité d’'ordre n+1. Ainsi, en base N, les nombres
s’échelonnent de 0 a N—1, puis de 10 a 1(N—1), etc.

Conversion base B — base 10

Définition :Un nombre de base B est converti en le méme nombre
exprimé en base 10.

Programme : Fournir le nombre en base B rangé par unités dans le ta-
bleau A.
Fournir la base B dans laquelle est exprimé ce nombre.
Le résultat est le méme nombre exprimé en base 10 dans
N.
Ce programme est appelé par GOSUB 10000.

Exemple

13 DIM AC 1885

2 A1 Y=2:AC23»=2:AC 23=1:B=7
28 GOSUBR 160664 ° Corversion
40 FRINMT H ‘Hombre converti
sAa EHD
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Programme

16068 FEM ddidddiiiiidiiiiiiiiipiiiiiiionninniiney

10661 REM % *
16002 REM ¥ CHAHMGEMENT DE ERSE 4
1A802 REM ¥ BRZE B -> BRSE 18 ¥
160604 REM % ¥

10065 REM %x*xxx*x*xx*xxxx#xx*x**x**x*x#*x*x*x*x%

18036 REM % ¥
188287 REM ¥ Entree : A=Hombre a conwvertir ¥
18868 REM * B=Baze de copverzion ¥
1862 FEM ¥ Sortie : H=Hombre conwverti
168018 REM ¥ %

o4
.

%

lggil FEM $ididiidiiiidiidddyddddirpidddiviiyy
18812 -

126 FOR I=1 TO 1984

166204 IF ACT > THEW .1=1

108846 HEXT 1

16859 :

18868 FOR I=1 TO .|
16673 H=H+AC T 2B~ 1=-1 >
10824 HEXT I

10024

18180 RETLIRH

Analyse du programme

Lignes 10020 a 10040 : Calcul du nombre de chiffres du nombre exprime
en base B.
Lignes 10060 a 10080 : Conversion.

Conversion base 10 - base B

Définition :Un nombre en base 10 est convarti en le méme nombre
exprimé en base B.

Programme : Fournir le nombre N en base 10.
Fournir la base désirée B.
Le résultat est le méme nombre exprimé en base B dans
le tableau A ou chaque case représente une unité.
Ce programme est appelé par GOSUB 10000.
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Exemple

18 0IM AC186)

28 N=122:B=16:G0SIIE 10003

23 FOR I=J0 TN 1 STEF -1

43 FREIMT ACI>;

5 HEXT I

A EHD

Programme

198808 REM ooty
12681 EEM ¥ ¥
168082 REM ¥ CHAHGEMEWT DE BASE ¥
100373 REM # EASE 18 - ERZE E ¥
13844 FEM * T ¥
16205 FEM fidiididiiddibiiboiiioiiiiiiiiiid ity
18035 REM ¥ ¥
12337 REM ¥ Entree : H=Hombre a conwertir ¥
10082 FEM ¥ B=Eace de conwersion ¥
18889 FEM ¥ Sortie : A=Hombre covverti ¥
12618 FEM ¥ J=Hombre de chiffres ¥
128311 REM * significatifs dans A ¥
122312 FEM * %
18013 REM $¥ddiddidididiiiididiiiiiiiiiiiidiiiidy
18814

13828 R=H

12828 I=I+1

13848 RAC ] =R-IHT(R/E3¥B:RE=INT(E-/E

1954 IF R>=B THEH 1822724

12060 ACI+1 =k

18878 FOR I=1 T0O 164

16024 IF ACI» >0 THEH =1

18020 HEXT 1

12180 -

12118 RETLREH

Analyse du programme

Lignes 10020 a 10060 : Conversion.
Lignes 10070 a 10090 : Calcul du nombre de chiffres du nombre exprimé
en base B.
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Conversion base N — base P

Définition :Un nombre en base N est converti en le méme nombre
exprimé en base P.

Programme : Fournir le nombre en base N.
Fournir les bases désirées N et P.
Le résultat est le méme nombre exprimé en base P dans
le tableau B ou chaque case représente une unité.
Ce programme est appelé par GOSUB 10000.

Exemple

18 DIM AC1GG. R 1668

28 AC1=2AC20=2:AC2)=1:H=1A:P=1&: COSIIR 18080A ’‘Co
neerzion Baze @ =» Paze 1€

26 FOR I=1 70 1 STEF -1

4A FRINT BCI >

58 HEXT 1

£A EHD

Programme

18RAA REM #4433 ¥d¥ddddddddddsddysyddvdddibidyesddy
1661 REM % ¥
12382 REM ¥ CHRHGEMENWT [E ERSE ¥
10002 REM ¥ BASE M -» PASE P ¥
10044 REM ¥ — %
18845 REM $#ieidddddddiiidiiiiidyiiiiiiiiiyiyiyyy
19045 FEM % ¥

1007 FEM ¥ Entree : A=Hombre a convertir ¥
1232 REM ¥ H=Raze de depart ¥
14609 RPEM % F=Baze d’arrivee *
18814 REM * Sortie : BE=Hombre converti ¥
10811 REM #% d=Hombee de chiffres ¥
18812 REM * zignificatifs dans A %
183132 REM * :
1014 PEM %

18815

18828 REM Cornversion Baze H =3 Base 1A

¥
ERS RS ESESSEEFILEFILEIRII S LIS ES LS SEESES S

16830 FOR I=1 TO 160

10344 TF ACT A THEH =1
12656 HEXT 1

16a8@

19a7a FOR I=1 T0O J

12826 HI=HNI+ACT XN~ -1 )
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HEXT 1
FEM Corwerzion Pase 19 -> Base P

180120 R=HI:1=0Q

16120 I=1+1

10148 BCID=INT(R-IHNTC(R/F )P ):R=IMT(R/F
12156 IF R>=P THEHM 14134

14160 B I+1 =R

18174 FOR I=1 TO 1@@

10124 IF BCIX>8 THEN J=1

18199 HEXT I

10200

10210 RETURH

Analyse du programme

Lignes 10020 a 10090 : Conversion base N — base 10.
Lignes 10110 a 10190 : Conversion base 10 — base P.

OPERATIONS SUR LES MATRICES

Les habitués du calcul matriciel seront bien dégus en constatant que le
BASIC MOS5 ou TO7/70 ne comporte aucune instruction sur ce sujet. Que
ces gens-la se rassurent : voici un ensemble d’utilitaires qui vont permettre
de manipuler simplement les matrices. Ces utilitaires sont élémentaires. llIs
autorisent les opérations de base (addition de matrices, inversion de mat-
rices, saisie de matrices, etc.) nécessaires dans toute résolution informa-
tique d’'un probléme matriciel.

Tous les utilitaires sont regroupés dans un seul programme. Un exemple
d’appel de ces utilitaires est donné aprés leur description détaillée.

MATCON

Définition : La matrice X (A, B) est remplie de constantes.

Programme : Fournir la dimension A, B de la matrice et la constante C.
Sortie : la matrice X (A, B) contient la constante C.
Ce programme est appelé par GOSUB 10000.
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Analyse du programme
Lignes 10120 a 10160 : mise a C de la matrice X.

MATIDN

Définition : La matrice carrée X (A, A) est rendue égale a l'identité : la
diagonale de X est formée de 1. Les autres éléments sont
ao.

Programme : Fournir la dimension A de la matrice X.
Sortie : la matrice X est rendue égale a I'identité.
Ce programme est appelé par GOSUB 11000.

Analyse du programme

Ligne 11130 : Silaligne | = la colonne J, alors IDN (I, J) = 1.
Ligne 11140 : Silaligne | <> la colonne J, alors IDN (I, J) = 0.
MATINPUT

Définition : MATINPUT est utilisé pour attribuer des valeurs entrées au

clavier aux éléments d’une matrice A * B.

Programme : Fournir la dimension A, B de la matrice.
La matrice X (A, B) est lue.
Ce programme est appelé par GOSUB 12000.

Analyse du programme
Lignes 12110 2a 12150 : Boucle de lecture de la matrice.

MATPRINT

Définition : Affichage des valeurs contenues dans une matrice A * B.

Programme : Fournir la dimension de la matrice A, B et la matrice a affi-
cher.
Ce programme est appelé par GOSUB 13000.

Analyse du programme
Lignes 13110 a 13160 : Affichage de la matrice.
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MATREAD

Définition : Permet de lire le contenu de la matrice X en consultant les
DATA contenues dans le programme.

Programme : Fournir la dimension A, B de la matrice et les DATA corres-
pondantes.
Sortie : la matrice X contient les éléments lus en DATA.
Ce programme est appelé par GOSUB 14000.

Analyse du programme
Lignes 14110 a 14150 : Lecture de la matrice X stockée en DATA.

MATTRN

Définition : Donne la transposée d’une matrice de dimension A * B.
Par cette transformation, la 1™ ligne de X devient la 1
colonne de Y, la 2° ligne de X devient la 2° colonne de Y,
etc.

Programme : Fournir la dimension de la matrice A, B et la matrice a trans-
poser X.
Sortie : Y = matrice transposée de X = 'X.
Ce programme est appelé par GOSUB 15000.

Analyse du programme
Lignes 15120 a 15160 : Transposition de la matrice.

MAT+

Définition : Additionne un a un les éléments de deux matrices de méme
dimensions.

Programme : Fournir la dimension des matrices a additionner A, B et les
matrices a additionner X et Y.
Sortie: Z=X+Y.
Ce programme est appelé par GOSUB 16000.

Analyse du programme
Lignes 16120 a 16160 : Calcul de la matrice Z = X + Y.
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MAT-

Définition : Soustrait un a un les éléments de deux matrices de méme
dimension.

Programme : Fournir la dimension des deux matrices a soustraire A, B
et les deux matrices a soustraire X et Y.
Sortie: Z=X-Y.
Ce programme est appelé par GOSUB 17000.

Analyse du programme
Lignes 171204 17160 : Calcul de la matrice Z =X — Y.

MAT*

Définition : Multiplie un & un les éléments de deux matrices de méme
dimension.

Programme : Fournir la dimension A, B des matrices a multiplier et les
matrices a multiplier.
Sortie : Z=X"Y.
Ce programme est appelé par GOSUB 18000.

Analyse du programme
Lignes 18120 2 18190 : Calcul de la matrice Z = X * Y.

MATINV

Définition : Une matrice carrée A * B peut étre inversée si son déter-
minant est non nul. Dans ce cas, le résultat de cette fonc-
tion est la matrice inverse.

Programme : Fournir la dimension A de la matrice carrée et la matrice X
ainverser.
Sortie : déterminant de la matrice. S'il est non nul, la ma-
trice inverse.
Ce programme est appelé par GOSUB 19000.

Analyse du programme

Lignes 19130 4 19460 : Calcul de la matrice inverse.
Ligne 19320 : Affichage du message “Pas d'inverse”.
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Le programme suivant fait une démonstration d’exécution de chacune
des neuf routines précédentes.

Exemple

1ﬁ REM Operaticonzs zur les Matrices

Fl :

=0 DIM 018, 180,018,180, 2018, 1A

42

1388 REM Test e la foaction MATCON
1314

1824 H--=E=2=E S2:GOSUE 1898909

1828 CLS:PRIMT"Tez=t MATCOH. C=S52":PRIMT
1848 FOR I=1 TO A

12452 FOR JI=1 TO P

19548 FFIHT wi T,

1374 HE=T

12308 PRIHT

1998 MEXT I

1194

1112 PEM Tezt de l1a fonction MATIDH
1124

1136 H~h GOSUE 118642

1148 PRIMT:PRINT"Test MATIDH, " :FRINT
1158 FOR I=1 TO A

1168 FOR J=1 TO A

1178 FRIMT K< I,.00;

113 HEXT )

1198 PRINT

1288 HERT I

12164

1228 REM Test de 13 fonction MATIHPUT
1238 :

1248 PRIMT :PRIMT"Test MATIHPUT." :FRIMT
1254 H 4:B=3:L0SUE 12080

1264

1274 REM Test de la fonction MATFRIMT
1280

1222 FRINT:PRINT"Test MRATPRIMT.":FRIWT

1308 HC1,10=1:401,20=2:%01,30=3

1318 %(2,1?=45H(2;2‘=3=*'2;?3=6

1328 A=2:B=3:GOSUE 13206

338

134@ REH Test de la fonction MATREALD
1\..“_8

1364 DHTH 1.2.2,4,5,8.7.,8
1372 H=2:B=4:G0SIE 14 @@
12380 PRIMT:PRINT"Test MATRERD. " :FPRINT
1239238 FOR I=1 TO A

1494 FOR J=1 TO B
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1416 PRINT %0 1..0%;
1420 HEXT .

1430 FRINT

1448 NEXT 1

1458
1456
1470

B2 B
!E
—
M
l n

- de la fonction MATTREM

1420 Kfl»iﬁzl’? E?=2=E(1;3“=3

1450 A2, 1 0=4: 30 2,2 0=5 40 2,2 =8

15868 RA=2:B=3: GDDUE 1533@

1518 PRINT:PRIMT"Test MATTRN: " :FPRIMT
1526 FOR I=1 TO B

1528 FOR =1 TO H
154/ FRIMT 0T, .40
15548 HE=T .l

156/ FRIMT

1578 MEST I

152a
1538 REM
1608
1618 X

t ode la #thtiﬂﬂ MAT+

—~
1]
in
-+

1.10=1:%C1, 2 ENI

16268 We2,10=4:060 2,2 o=

1638 7011 0=6:%(1,2: T a=d

B33 2.1 =Ry 2, 2 S =1
@ A=2:B=32: G031

FRIMT :PRINT"Tes
FOR I=1 T A
FOR J=1 TO B
FRIMT ZCT1..00;
HEST )
PRIMT
HE®T 1

FRINT

W
.

REM Test de 1

e B B e Y B B Ty 0 A WY AR R R 4

[0 RlcOR Y S RS W (Y I SN SV AR Y s N e (R
b B AL E RNV DA RN R N TR

a fonctiom MRAT-
AC1. 1 =101, 270 =
w2l =g Hi 2, 20 =g
MO1a L a=Ee 1L 20 =4
Mo2, 1 =3 2,20 a=1

A=2:B=3: GASLB I’HBB
FRIMT :PRINT"Test MAT-":FPRIHT
FOR I=1 TO A

1338  FOR =1 TO E

13404 PRINT ZCT1. 4%

12358 HEXKT J

1868  FRINT

1278 HE%T I

b b ek bh pd ek bk ek b ek b b ek ek ek pk bk ek b

1394 PEM Tezt de la +onchtion MATE

12161 A(l;lJ—i-K(1J2?=2=Eﬁ133}=3

45
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ELGCHE INEL B g
1.1 D=8,
rr 2.1 =42, =
W31 =2 R, 2 0=
A=2:EB=3:GOSUB 180
FRINT:FRIMT"Test
FOR I=1 TO A

FOR =1 TO A

FRINT 201,00

HEXT .l

FRINT
HE?’-:T I

.,
[3X]
-
03
il
1Ty

r-.;- m r g r--;-

| _u [ |

an
MATH" : FEIMT

WorgrooLoLn Yo LWD
WD RS LN

L BN ]
VRN ot Ry B A U O A IO U N B B I B~ B

REW Test de 1la foncktion MATIHY

Vt1;1}=3 e | b
EARZT INELS A=)

W2l a==1 003, 20 .5
A=3:GOSIE 136228

FRIMT:FRIMT"Test MATIMWY." :PRINT

FOR I=1 T H
FOR =1 TO A
FRIMT 59T, .00
S HEXT
2168 PRINT
2178 HEXT 1
2138
2193 EMD

N I e L s o =)

DA RORNENEOE R NE RN RN AVE Y B O B W O B e e

N S R e s I A A A R~ R

Programme regroupant les utilitaires

T T o T e 0 e
BE10 FEM ¥ ¥
5% FEM #* FOMCTION  MATCOH £
az0 REM ¥ ¥

FEM st e e e e e e 4
REM % *
FEM * Entres H.B Dimension de la matrice¥
FEM #* o Constante ¥
FEM % Sortie “ Matrice forces a o +
FEM #* *
PEH e 2 O A A A

i T S

i

T
=Y

o R AU A R Y]
o T S T O S T

Ty f
!
!

R R
N T A I R L AN S

v~
L

FHP I=1 T0O R
FHF d=1 T B
o 1. 0=
HE T A
HEXT I
1 RETLIRH

Pt b pek ek jok fek ped ped jek e ek ek ek ek b b ek et
Dot W OO s RGN R AR I I A R

Do I R AN R
P e e e |
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BEM #itidddiddiiiddiddddiididsdiiiiddssddss
FEM #* +
FEM # FrCT IO AT IO k2
FEM #* A
FEM #ffididddfdddidiididdiiddidrdddiieiiisy
REM ¥ %
REM % En+ree A Dimension de la matrice #
2EM £ Sortie @ Matrice Identite kS

¥

3

oy e
[l ]

KX

FR )

o S T e OO T e O Q0 = T R e O3 Y = T

K

[ o 3

FEM ¥
SN R R R R R

R RN R Y S

FOR I=1 T H
FOR 1=1 TO R
IF iI= l THEM =0 1.
IF I<x) THEM =01,
% HE=T .
A MEAT I
A RETLIREH
B OREM $ddddderddddddisdddediidbiiididdiiiiied
9 FEM # *
5 . FORCTION MATIHFUT k2
"
o 0 S R e R
¥
F.B Dimension de la mateiced
Matrice lue %
¥
ERES KRS LTSS T AN

R R R )

‘%
A

ll ll
-

o~
ot

-

AU Bl el el i e e At R v

=
ie

T_l 1‘[1

tr
-+

AT P D DN Tl Do) Tald Toll b et b b b bk b ek ek ek b b ek ek b b ek b

#
¥
¥
¥ En
¥ q
¥
*

y—
b

[OUERY RN

FOR I=1 T A
FOOR 1=1 T R
FRIMT"Ligne"I"Colamme" i THRPUT 0T, 00
HE=T .}
HEST T
FEETUREH
[ S I 2 o 3 o 0 0 A 0 O O
FEM % +
FEM % FOHCTION  MATERINT #
FEM ¥ *
SRR 0 o o e e B
FEM * ¥
1 REM & anrce A.B Dimenzion de 1z matericed
A REM ¥ Sortis Matrirme affichkhees ¥
1 FEM # S
= I B 08 A 0 B e O O e B X O O

Sl Pt Tl T T B

[FX]

PV I IO R IR IR R IR B Bt B B

TR
]

ke
iy
SR
AOERN

EXILRLION BN R WX R W R

@ FOR I=1 T2 A

FiOR =1 TO B
FRIMT =Wl g

HE=T .

ke s pde ook bk b pad e
BEREY




48

13150
13168
13178
14000
14010
14228
14930
14040
149854
14064
148704
14080
148909

BASIC + MOS ET TO7/70

PRIMT
HEXT I
FETLRH
REM ®¥fff¥idviiddiiridiiriyiiiaiiiiissiiisy
REM * k 4
FEM % FOMCTION MATREAD k4
FEM ¥ 1
REM #¥F3E3¥idififaiiiriii i sdiniyssss
FEM * ¥
FEM % Entree : A,B Dimenzion de la matriced
FEM ¥ Sortie @ ¥ Matrice lus ¥
REM # ¥

REM dfidiidiiiiiiiidiiiiiiiiiidiiiniiiiiiy

14108 :

14114
14128
141304
141404
14150
14168
15604
15610
15820
15630
15a464
15450
15064
15470
15084
15090
15100

15118

15124
15138
15148
15154
15160
151704
15608
16010
16828

16876
16888
16094

16106

FOR I=1 TD A

FOR 1=1 TD B
READ #CI,.4)

HEXT .
NEXT 1
RETURH
FEM #itiiiddddsddiidiiiiiiiidiiiiioiiiiiss
REM % ¥
REM #* FORZCTION MATTRH : 3
REM #* 4
REM $¥fsddddiidiiiiiiiiiidiiiiiiiiiiiiisy
REM * .
REM % Entree : R,B Dimension de la matriceX
REM ¥ Matrice a transPozer ¥
REM ¥ Scortie : ¥ Matrice transposee ¥
REM * 2
REM $¥idddyviriibiiiiiiiiiiiydiiiiividiiidy
FOrR I=1 TO A

FOR J=1 TO B

MO I =K( 1

HEXT .
HEXT I
RETLIRH

REM ¥¥¥iidiidididdidiiiviiiiiiiiiiiiiiiiiky

REM #* ; 4
FEM % FOMCTION MAT+ ¥
REM % 3
FEM skdiddddiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiy it
FEM * . 4
REM *¥ Entree : A.B Dimensicon des matriceszs ¥
REM #% “o Matrice= a additionner %
FEM ¥ 2= R+ *
REM # 4

*

FEM ¥idiiiiiririiiiiniineiiiiiiioiiiiiiidd
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16118
16124
161306
1614A
16158
16164
161704

170202
17214
17824
17838
17844
178564
17264
178va
17828a
17224

17190

REM #*
REM ¥¥¥RXLXEEREXREXELKEERERERE Rk

FﬂP I=1 TO A
FOR J=1 TO B
ZCT . A0=XCT, A04Y0 T, 10
HEXT .1
ME®XT 1
RETURH
REM dkidiiifididiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiy
REM % 4
FEM ¥ FOMCTION MAT~- ;4
REM % ¥
FEM ®¥d¥dddd iyl £ ad s
REM ¥ %
REM % Entree : A,B Dimenzicn dez matricez %
REM #* “a Ma+r1ces a soustraire ¥
REM % Sortie : 2 = X - % *
. "
¥

17110

17120
17134
1714@
1715a
17168

17170
18209
12010
18928
12930
12948
1 ea5a
12060
13678
13080
j o9

18194

FOR I=1 TO H
FOR =1 TO B
pAss P DA R D D PN

HEXT .J

MEXT I

RETURH

REM #¥¥¥ffiiiiiiiiididddddiiiiiiidiiiidyyesy
REM * 4
REM % FOMCTION MAT : 4
REM #* *
EEM LSS AR REEEEE SR EEEAPENDESEEOOEES &2 6 55 %S 221
*EM % ¥
REM ¥ Entree R.B Dimenzion des matrices *
REM #* “o'f Matrices a multiplier #%
REM % Sortie 2= M %Y +
REM ¥ 4

REM #ixfifiiiiddiiidiiiiiiiiiinidiiiiyyisy

1811

18120
123134
18144
12154
181604
1217@
181280
12194
128200

FOR I=1 TO A
FOR 1=1 TO B
201, =0
FOR k=1 TO B
ZCT, 10=2C T, 10400 Tk 2O, 00
HEXT K
HEXT J
MEXT I
RETURH

18218
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19808 REM hidiohipiibiiibibiibeiiiiiniiiy

12014 REM ¥ ¥
19220 REM * FOMCTION  MATIWY ¥

19630 REM * %
12248 REM ¥¥vdididiiiiviiiiivoiiiiiiiniii ok

19954 FEM % ¥
19868 REM ¥ Entree : A Dimension matrice .
19078 EEM X X Matrice a inverser ¥
190508 REM % Sortie : ¥ Matrice inversee ¥
19094 REM % R DPeterminant ¥
19108 REM % ¥
12110 EEM iy iaiiiiiiiiiioi it

19120 :

19128 FOR I=1 TO A
19148 FOR J=1 TO R
19150 YCILJ0=RCTI, )
191604 HEXT J

19178 HEXT I

19188 B=AR-1

19194 FOR K=1 TO A
19204 P=Y(K,1)>

19214 IF P(>A THEN 193489
1922 FOrR I=K+1 TO A

19240 IF ¥(I,1)>=0 THEM 13210
19250 FOR =1 TO A

19260 R=Y(K,J)>

192780 YO, J0=YCT,1)

19280 YOI, =R

192904 HEXT J

1233006 GOTO 19264

19314 HEXT 1

19328 PRINT"P3=s d’inverse 11"
19330 GOTO 1947@

19340 FOR J=1 TO B

193254 YK, A=Y, J+1 )/F
19360 HEXT .1

19z7a YO K.RX=1/P

193224 FOrR I=1 TO A

1939a IF I=K THEH 1945@&

12460 F=%CI,1>

19410 FOR I=1 TO B

19420A YOI, 0= 0T, A+ d-REYCK, 1)
19430 HEXT J

194404 YOI, RM=-REY(CK,AD

19456  HEXT I
19466 NEXT K
19478 RETURH



AMELIORATIONS DES BASIC MOS ET TO7/70 51

CHOIX DU DEPART D’UNE SEQUENCE
PSEUDO-ALEATOIRE

Lorsque les micro-ordinateurs MO5 et TO7/70 sont mis sous tension,
I'appel a la fonction RND génére toujours le méme nombre aléatoire. Ce
programme permet de pallier ce défaut. Une boucle d’attente d’appui sur
une touche du clavier incrémente en méme temps le pointeur de nombre
aléatoire. Le temps que I'opérateur mettra pour actionner la touche étant
absolument aléatoire, le nombre aléatoire généré par la fonction RND le
sera également !

Les lignes 140 a 160 sont a insérer dans tout programme se servant de
la fonction RND.

Programme

106 REM Choix du déPart d’une zequence Fzeudo
-aleatoire

116
120 CLS:PRINT "APPuvez =ur une touche":FPRINT
134

148 RA$=IHKEYS

158 J=RHD

168 IF R$="" THEH 148
17a

128 FOR I=1 TO 18

128 PRINT INTCRHDH1G2;
28 HEXT 1

21a

zz2@ EMD

Analyse du programme

Lignes 140 a 160 : Attente d’une action au clavier.
Lignes 180 a 200 : Affichage d’'une séquence pseudo-aléatoire.

GESTION DE FICHIERS

Lorsque vous débranchez I'ordinateur, tout ce qui se trouvait en mémoire
vive est perdu. Si vous désirez garder les données qui se trouvaient en
mémoire vive, un moyen simple consiste a construire un fichier de données
et a le stocker sur un support magnétique.
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Ce programme gere des fichiers de données sur cassette ou disquette.
Il réalise les opérations suivantes :

- création de structure,

- création de fiche possédant la structure définie,
- visualisation de I'ensemble des fiches,

- modification d’une fiche,

- suppression d’'une fiche

- lecture d'un fichier sur K7 ou disquette,

- écriture d’un fichier sur K7 ou disquette.

Programme

400 REM Initialization

431

508 FIM=1 ’‘Initialisation

501 DIM A%C26, 1080, LA%. 28> 1088 . Fiches max, 2
8 articlessfiche max

502

SAZ REM #iddiydddeiiiydiiiidiisdsyviiiiiisiss
%3

1086 KEM Menu Principal

1618 :

16028 FEEM Titre

16828

1240 CLS:ATTRE 1.1:SCREEM €,8,.68:COLOR 1
1A5H FRIMNT:FPEINT"GESTION DE FIFHIEPC“

1850 :

1878 REM Menu

1028

18948 ATTRE 8,8:COLOR &:LOCATE @.

1106 FRIMT"%ous Fnu,e‘ s PRIMT FPIHT

1118 FRIMT"1 - Creer wne structure,

1128 FRINT"2 ~ Creer une fiche,"

1126 FRIMT"Z2 - Yizualizer 1’'enzemble des i
chee, "

11464 FERINT"4 Modifier unse fiche,"

1156 FRIMNT"S - SuPPrimer une fiche."

1168 FRIHNT"& - Lire zur dizquette,"

1174 FEINT"? - Sauvearder sur disquette, "
11c@ FPRIHT"S - Zortir du Programme, "

1198 LOCATE @A.12

1200 FRIMT"\'otre cho f1..8> %"

12164 EE=THFUTE. 1 »: E“H'F EB% )-48&

1226

1238 IF B<1 OF E»& THEM 1888 ‘Reponze non
alide

1240 OH B GRSUE ZR0A, 2504, 40900, 45002, SH0a, 55
@9, 66RAA, £500
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1258

12608 IF FIH=1 THEH 1866 ‘Boucle Frincifale
1278

1228 EHD

298 REM $¥¥fditiddiddiiiiiidiiyiiiieiiediidy
¥i%
2008 REM Creation de structure

2628 REM Titre

a4 CLS:COLOR 1
@58 PRIMT" CEEATION [DE STRUCTURE"

=RaeA COLOR &:LOCATE ©.4

2078

2088 REM Creation

2824

2186 IF HMR=0 THEHM 2154

2118 FEINT"Structure deja exiztante.”

212A INFUT"On continue C0/HY ";R%
3120 IF R&="H" THEHW 224R

5153 IHPUT"Hombre d'articlez Par fiche ";HR

2176 FOR I=1 TO HA
%120 PRINT"Libelle article"I;: IMFUT LA%CI

2190 HEXT 1

2200 ¢

=210 PEINT"Structure crece,"

seca GCOSUE 2800 ‘Meczafe de fin de creation

(1]
om

=238 ¢
3242 RETURH

2290 FREM #4idddsdddtsdddstssdddsdsisdsadystes
¥

2588 BEEM Creation de fiche

3518
2520 REM Titre
3530

3546 . CLS:COLOR 1
FEIHMT" CRERTION DE FICHE"
COLOR &:LOCATE @.4

FEM Creation

IF MA=0 THEH FRINT"Structure ahzente."
0 2626

LY R ORTL R TR g EN]

LD

1,

Myt cnn

LA

ITHFUT "Ho d’identification ";HI

53
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2 IF ASC1,HI 242" THEHW PRIMT"Fiche de.a
sf:nd‘f» " GATO. 2690
(4]

o FRINT

@ FOrR I=1 TD HA
A FRIMNT LA%CI 2 : INPUT A%CI,NID
A HMEXT I

r .

A FREIMT"Fiche evi memoire."
S IF MIXHF THEH HF=HI
COSUE 2080 ‘Messzage de fin de creation

£ 052 00X 0 03 D) £23 55) ) M €33

Iy O T Ty Ty Iy Oy T Ty
NaJn awa e’ Ry Yl N CNR VS | n’_o - [\j

Y
>

27Ra
z71ia RETURH
AT20 FPEM #¥d 3353434333358 da s dddddyddeyds s

Fxk
4003 FEM Yicsualisation des fiches

418

40268 EEM Visualisation

4028

40408 FOR I=1 TD HWF

4050 CLS:FPRIMT"Fiche"1:PRINT
406A FOrR J=1 TO HA

4870 PRIHTLH$(J)" : "HECJ, IO
4Qa2a HEXT .

48232 GOsUB qﬁﬁ@ 'Mescaae intermediaire
41006 HEAT 1

4118 :

4120 LOCATE @

J2RAPRINT"Toutes les fichesz on
t ete wisnalisees,"
414n GOSIUE 2083 ‘Mezcaas de fin de wisualis
ation
4150

4168 RETURHN

4178 REM diihiddidddoiiiddiidddiiidyiiaiiiniidy

b3 o

456008 FEM Modification d’une fichs

4516

4520 FEM Titre

4524

4540 CLS:COLOR 1

4556 PFIHT"MHDIFIFHTIDH 0’ UHE FICHE"

45660 COLOR S:LOCATE A.4

4576

4580 REM Modification

4529

4E£004 IMPUT "Ho d’identification ";HI

461R

4624 IF RECTI,HT »>"" THEH 4&5a

4E£320 FRINT"Cette fiche n’ezt Faz en msmoire
":EOTO 478A
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4£48 :

4650 FEM Affichage de 13 fiche

4560 :

46782 FOR I=1 TO HA

4680 FRINT LA%CI > "AFCI.HID
4698 HEXT 1

4704 :

4710 FEM Saizie de la modification

4728 :

4722 LOCATE 8,5

47325 FOR I=1 TO HA

474 PEIMT LASCI > " :IHPUT A%C I, HI
4750 HEXAT 1

476a ¢

4770 FEIHT"Modification effectuece.
4784 GOSUE 26408 ‘mESSAGE DE FIM DE MODIFICA
TION

479a

4208 RETURN

4210 REM #3333 333 333333 idaidddddiisd i yes
k% 3

SR8 REM SurPression d’une fiche

EH20 REM Titre

SA46 CLS:COLOR 1

SESA FRINT "SUPPRESSIOH D/IUHE FICHE"
SR5A COLDOR &:LOCATE 9.4

s@rvé

SASA FEM SuPPrescsicn

S220

51002 THPUT "Ho o’ identification "iHI
5116 :

S1z2a IF A%C1,HI X »"" THEHN S15A

51204 FRINT "Cette fiche v ezt P3s en memoir
e..l

5146 :

e =1 .

2128  FOBeift (Bel'®y . vmscrLmId
5176 HEAT I

5120 :

S120 PRIMT : IMFUT "Etes-wous sur CO-ND ":R%
5206 IF E$="H" THEHW SZ02

@  FORE I=1 TO HA
a HEC T, HI ="
@  HMEXT I

. HF=HF -1

MNP
i)

mmoananinonin

A  FRINT "Fiche =zurPrime
i :

55
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FEM SurPression Phuysique

FOR I=NHI TO HF

FOF: 1=1 TO HA
A%EC.J, I =A%), I+1)

HEXT J

HEXT I

FOR J=1 TO HA
ASC.J, To=""

HEXT .

GOSUE 969083 ‘Mezca2e de fin de supPress

RETLIRH
BEM ¥ttt it bbb ey v v L Ly

FEM Lecture dicsquette ou cassctie
FEM Titre

CLS:COLOR 1
PRIMT"Lecture madnetidue"
COLOFR €:LOCATE @.4

FEM Lecture

FEINT"ou =ztructure en memoire.,"
FRIMT: INFUT "0n continue C0-H> ":R%
IF E%="H" THEH 5240

INPUT"Hom du fichier "iHFS$
OFPEM"I", #1,.HF%

THPUT#1, HF . HA

For I=1 TO HA
IMFUTH#1, LA%CT D
HEXT I

FOR I=1 TO HF
FOR =1 TO HA
IMFUT#1, A%C 1L T
HEXT
HEXT 1

CLOZE #1
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FERIHT"Fichiet- en memoire,"
GOSIUB 29068 ‘Message de fin de lecture

S2E0 RETURH
5872 REM d¥vdrtiydiriiibbibbibviiiniiiibniisy

RO
) QL0 Q) D

ctte

1

6023 FEM Ecriture disdquette ou cas
60208 FEM Titre

ca4a CLS:COLOR 1
£ASA  PRINT" ECRITURE DISQUETTE 0OU CASSETT

£acn COLOE 6:LOCATE ©.4

£a7a ¢

£A24 EEM Ecriture

£A20

£198 IMFUT "Ham du fichier ";HF%
£110 :

£120A OFPEH"O"  #1.,HF%

A1z :

£14a FEINT#1,HF,HA

158 :

160 FOR I=1 TD HR

£17a FRIMT#1,LA%C I >

6120 HEXT 1

£1920 :

£200 FOR I=1 TD HF

£2108 FOR J=1 TO HA

£220a PRIMT#1,RA%C 4, 1>

&2326 HEXT |

£2404 HEYT 1

R25A :

RZEH CLOSE #1

£274 FRINT"Fichier zauvegarde,"
£22A :

6290 GOSUE 206808 ‘Mezcafe de fin de =zauvvedar
de

£200 :

£217 RETURHN

£228 REM $sivdiiiiidddiiiddiiiiiiiiiddddd iy
L3 % 3

£50A REM Fin du ProSramms

£516

6520 REM Titre

£S28 ¢

€540 CLS:COLOR 1
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€550 PRIMT" SORTIE DU PROGRAMME"

6550 COLOR &:LOCATE @,4

657

S8 FEM Fin

£528

&60A FRIHT"Cette commands detruiraz tonte i
che"

cc10 FEINT"ou ctructure en memoire, "

chz2a FPRINT: IMPUT"On continue QMY ":R%
6630 IF R%="0" THEH FIH=-1 ELSE FIH=1

£R4a

6650 RETURH

sEEE0 REM d¥dididdddiiidiiiidsikidddd ety
g 3

Q08 FEM Mezzaoe de fin d'action

Qa1a

2RA20 COLOR 2:PRIMT

20308 FRINT"Pressez une touche Pour continue
oSl

944 LOCATE 1.1.8 ’‘SufPrezsion du curseur
250 COLOR &

ol ol Y] CHE=THFUTSC 1> ‘Attente de 1*aPrui

AT

S9R2A FETHRH

Analyse du programme

Lignes 400 a 503

Lignes 1000 a 1280
Lignes 3000 a 3240
Lignes 3500 a 3710
Lignes 4000 a 4160
Lignes 4500 a 4800
Lignes 5000 a 5300
Lignes 5500 a 5860
Lignes 6000 4 6310
Lignes 6500 a 6650
Lignes 9000 a 9080

- Initialisation.

: Menu principal.

: Création d’'une structure.
: Création d’'une fiche.

: Visualisation des fiches.
: Modification d’une fiche.
: Suppression d’'une fiche.
: Lecture K7 ou disquette.
: Ecriture K7 ou disquette.
: Fin du programme.

: Message de fin d’action.
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HARD-COPY D’ECRAN BASSE RESOLUTION

Cet utilitaire permet de faire une copie d’écran en basse résolution sur
une imprimante 80 colonnes. Il doit étre inséré dans le programme qui
nécessite la copie d’écran et appelé par GOSUB 10000.

Programme

1aR1@a

10028 A%=IHFUTS. 1> ‘Attente d’une action clavier
19820

10044 OFEH"OY 42, "LFPRT @AM

18R5S4 FOR I=Q TO 24

1866802 REM Hard-Copy diecran basse rezolution

106G FOR =/ TO 39 [ dom accous
1AR7A  FRIMT#3,CHRSCSCREEMC.L I | "
1OASA  HEXT . B N
1aR93  PRINT#3 )

180108 HEXT 1
18118 CLOSE#2

121 é@ RETURH

Analyse du programme

Ligne 10020 : Attente d’'une action sur le clavier pour commen-
cer la copie d’écran.

Ligne 10070 : Copie d’'un caractére.

CALENDRIER PERPETUEL

Cet utilitaire utilise la formule de Gauss pour établir la correspondance
entre date chiffrée et jour de la semaine.

Aprés avoir entré la date (jour, mois et année) pour laquelle vous voulez
connaitre le jour, MO5/TO7 applique ces données a la formule de Gauss et
affiche immédiatement le jour correspondant.

Exemple

109 J0UR=28:MOIS=5: AH$="1264" : COSLIE 10238

28 CLS:PRINT"Le" JOUR"~"MOIS"” "AME" ezt uwn "L
A%

20 EHD
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Programme

10008 REM didddddviidsdbiididdiiiiioiiiiiby
1061 REM ¥ %
1002 REM % CALENDRIER FERFETUEL ¥
1083 REM % ¥
1004 REM #iddiifyidiiiiiidiiiddyyniiiiyyisy
1035 FEM #* ¥
1066 FEM ¥ Entree : JOUR=lour ¥
10687 REM *% MOIS=Mniz ¥
1062 REM * AH% =Rnnee ) 4
1962 REM * Sortie @ LJ$ =lour de la semains¥
1418 REM ¥ p 4
12%1 FEM $¥¥ddddddddiiiddireiiiiiiiniiiiiyyy
1812 :

18028 FEM Initialisation

10621 -

18268 FOR I=6 TO €

1644 RERAD J%C 13

1858 HEXT 1

1P60

1872 DATA Dimanche: Lundi,Mardi,Mercredi, Jeudi
Mendredi, Samedi

1024

1620 M=MOIS~-2:IF MNIS<=2 THEH M=MDIS+10

1106 C=VYALCLEFTSAN%. 2> A=YAL(RICGHTS AHE. 2>
11168 IF MDIS<=2 THEH A=A-1

11264 ?iIHTGZ.Gtm-@.199)+JDUR+H+IHT(H/4>+IHT<C
<4 0=-2%0C

1128 Z2=IHT(X )~-7HINTC K7 )

11460 LI)$=1%.2>

1154

11668 RETURH

Analyse du programme

Lignes 1020 a 1070 - Initialisation.
Lignes 1090 a 1130 : Formule de Gauss.
Ligne 1140 : Résultat dans LJ$

GESTION D’ERREURS

Ce petit utilitaire permet d’afficher en clair a I'écran le type d’'une évet
tuelle erreur lors de I'exécution d’un programme. |l est a insérer en lign
10000 et doit étre initialisé par GOSUB 10000. Il est activé par :

ON ERROR GOTO 10100.



AMELIORATIONS DES BASIC MO5 ET T07/70 61

Toute erreur produira un arrét du programme et un affichage de la cause
de l'erreur.

Exemple

18 GOSUE 1eand:0H ERROR GOTO 14106
28 IMPUTH#1, A%
38 EHND

Programme

1608608 REM Traduction dez erreurz MOS

1ABR1 -

168108 DIM E%C(E1 >

16028 FOR I=1 TO &1

16R30 FERD E%CI>

18248 HEXT 1

1AASA

188668 DATA HMEXT zanz FOR correspovdant, Evreur
de syntaxe

18861 DATA RETURHN =ans GOSUE correspondant,RE
Al sans DATA correzfondant

18262 DATA Araument incorrect danz vne foncti
o, Hombre trop 9rand danzs un calewl

18063 DATA Depaszzement de caPacite en memoire
centrale

1864 DATA Homera de ligne inexistant, Indice

en dekhors des limites

188685 DARTA Ezzai de re~dimensziormement d’un
zbleau.Divizion Par zero

18865 DRATAR Inztroction interdite en commande

directe

1AR67 DATA Hom de wariable non correzpPondant

ay type attendy

1802 DATA Mandue de Place Pour les chainesz,F
ormirle de chaine trobP complexe

18069 DATA Formmle trobP complexe,Suite de 1’e
vecotion imPoszible

1078 DATA IMHilization d’une fonction non def
inie, Instruction RESIUME absente

18871 DATA RESIIMME <anz ERROR correcsPondant,Er
reur non definie

10672 DATA Orerande manduant,FOR sans HEXT co
rr-esPondant

1““7h DHTH PAIIN I NI P E SIS ) K

1@U’1 DARTA Hnmcrn dp F1-h1er 1nc0r echt.Mods d



62 BASIC + MOS5 ET TO7/70

18875 DATA Fickier deja ouwvert.Erreur sur une
Entree Scrtie

13876 DATA Eseai de lecture d’un fichier apre
= fermeture

18077 DATA descripteur de fichier incorrect
18878 DATA commande directe danz un fichier e

n cours de charQement

18479 DATA Fichier non cuvert,Mauvaises donme

es dane un fichier

18822 DARTA FeriPheridue occufe.Feribherique a

bzent ou indisponible

122821 DATR Programms Froteoe

18622

1083 RETURH

$$$$4 FEM ¥¥fiddidfdididyid by ydeid iyt
18108 REM Gezticn des Erreurs

181189 ~

120120 PRINT E%CERR);" Lione";;ERL

18128 RESUME HEXT

Analyse du programme

Lignes 10000 a 10083 : Définition du libellé des erreurs possibles.
Lignes 10100 a 10130 : Affichage du texte de l'erreur.

"COPIE D’ECRAN MONOCHROME

Ce programme écrit en BASIC recopie en “semi-haute résolution” une
partie de la mémoire d’écran, en faisant abstraction des couleurs. Pour
activer ce programme, fournir ligne et colonne de début et de fin de recopie
(la ligne peut varier entre 0 et 199, la colonne entre 0 et 39) et ligne et
colonne de fin de recopie. Appeler I'utilitaire par GOSUB 10000.

Exemple

18 CLE

20 FOR I=1 TN 15

oA COLOR I:PRIMT CHR%CE: 3

e =01 =[A:] D= . (S - ~— -
;gﬂLl-B'Cl—@-Lc-?-CE—I4=L¢=1@@=CJ=£@=hGSUE 18

€68 END
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Programme

18082
¥
19001
¥
19082
¥
1808732
¥

10004

’.fiiﬂii!lf'

IHBBG

10917
Ex 3 3

REM
REM
REM
REM

REM
REM

REM
REM

REM ¥
¥ REM #*

REM

REM :
REM ¥

FEM

19214 :
POKE #HA7CA,PEEK(ZHA7CAY OR 1:GOSUE 1924
54 ‘Motif
19824 FOKE 2HA7CA.FPEEKC4HAR?CA» AMD 254 :GOSUE
‘Conleur

18240 F‘ETUF’N

19020

1A85a

18245
18650
1806A
198702
100820
19224
18106
16110

18120

FOR

¥
¥ RECOFIE D’ ECRAN COULELR
¥

¥

¥ Entree : L1,C1 Ligne et Colonne d

¥ debut de =

=)
D
-
3

a re

]

op

e
¥ L2.C2 Ligne et colonne d
¥ fin de zone 3 recoPier
¥ L2,C3 Ligne et colorme d
¥ debut de zone de recorie
¥

EEA RS EESEEESELEREEEEI LSS LS LSS S0 4

I=L1 TO L2

FOR 1=C1 TO C2

A=L2¥4A+C2+4 1-C1+0 I-_1 >%40
B=_1+1¥4A2
POKE A.PEEKC(E?

HEXT
HE"’T I

12134 I"'ET| IRk

Analyse du programme

Lignes 10002 2 10100 : Recopie octet par octet.
Ligne 10060

: A = adresse de recopie.
B = adresse a recopier.
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COPIE D’ECRAN COULEUR

Ce programme est identique au précédent, la recopie s'effectuant cette
fois-ci en couleur. Mémes paramétres en entrée que le programme précé-
dent.

L'octet &HA7CO permet de sélectionner (MO5) la mémoire d’écran
contenant le motif ou la couleur.

La copie d’écran s’effectue octet a octet :

- pour le motif,
- pour la couleur.

Exemple

10 CLS

20 FOR I=1 TO 15

20  COLOR I:PRINT CHRSC(E4+1);

40 HEXT 1

52 L1=0:C1=0:12=7:C2=14:1.3=109:C3=20:GOSR 12024
60 EMD

Programme

10002 REM $¥ribdiviidievidrberbyirrbdiryiyivyeiyy
10021 REM % ¥
10902 REM * RECOPIE D’ ECRAN COULELR ¥
12022 PEM ¥ *
1Aa0R4 REM **#***********X******#***#X#***********
10225 REM *

12026 REM ¥ Entree : L1.C1 Liane et Colorme de *
12247 REM ¥ debut de zore a recofier ¥
10022 REM ¥ L2.C2 Ligne et colonne de X
100899 REM % fin de zone a recobPier b ¢
1008124 REM ¥ L2.C2 Ligne et colonnme ds ¥
12211 REM ¥ debut de zone de recoPie b 4
14212 RPEM ¥ ¥
190212 REM $¥¥¥edyydyyyyidiviivviiibivviiiiieryaxy
10014 :

10222 POKE %HR7CA.PEEK(&HRA7CA)> QR 1:GAOSIR 1A4ASA ‘M

otif

12232 POKE &HA?CA.PEEKCLHAZCAY AND 254 :GOSUR 10054
'Conleur

19042 RETLIRN

192245

10452 FDR I=L1 TO L2

10060 FOR J=C1 TN C2

10074 A=L3¥4Q+C3+ 1-C14¢ T-L1 v¥40
14232 B=1+1%40R
12492 POKE RA.PEEK(R)

1a1a8@  NEXT .
121108 NEXT I
12120

19130 RETHPN
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Analyse du programme

Ligne 10020 : Sélection du motif.

Ligne 10030 : Sélection de la couleur.

Lignes 10050 a 10110 : Copie motif ou couleur selon sélection précé-
dente.

INSERTION DE CHAINE

Ce programme permet d’insérer une chaine de caractéres dans une autre
chaine, a partir d’une position quelconque. Fournir la chaine a insérer A$,
la chaine réceptrice B$, la position de début d’insertion P, C$ contiendra la
chaine B$ modifiée.

Exemple

12 B%="1I1 etait mieux":A%=" vraiment" :P=2:G0S
B 1paea
20 PRINT C%

30 EMD

Programme

10000 REM 1XEXXERXLEEREXNELE ey
19001 REM * ¥
19802 REM ¥ FOMCTION INSERT ¥

19202 REM ¥ ¥
19004 REM rxkrsirvixesiriiiiiriiniiiiiiriys
10005 REM * ¥
10006 REM ¥ Entree : A% Chaine 3 inzerer 3

12007 REM ¥ P% Chaine recepPtrice ¥
12928 REM X P Position d'insertion¥
10009 REM ¥ Sortie : C% Chaine B$ modifiee ¥
120108 REM ¥ ¥

122}; REM fddxdirediiikieksiriyikeviriyiyy
1“__:

10020 CH=LEFTS/BS,P> ‘Debut

12839 CH=CH+AE ' Incertion

12040 CH=CE+RIGHTS.BS.LENCBE)~P> 'Fin

19850 :

190628 RETURN

Analyse du programme

Ligne 10020 : Extraction de B$ de la partie précédant l'inser-
tion.

Ligne 10030 : Insertion.

Ligne 10040 : Rajout de la fin de B$ pour former la chaine C$.
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FONCTION REECRITURE

Ce programme permet de copier une chaine A$ dans une chaine B$ a
partir d’'une position donnée. Fournir la chaine a recopier A$, la chaine
réceptrice B$, la position de début de recopie ; C$ contiendra la chaine B$
modifiée en sortie du programme.

Exemple

18 Bs="Babhar 1’elerhant":A%="Bobor" :P=08:GOSLE
16A00

28 PRINT C%

28 EHND

Programme

10008 REM $¥ifddddddiidddiiiiiiiiidiiiiiiii iy
1681 REM ¥ ¥
100A2 REM ¥ FOHCTION FEECRITURE ¥

10683 FEM % ¥
166004 FEM **#**#*#****#*#*#*#*1##***###**#***
102A5 REM *
18886 REM % Entree : A% Chaine a3 recofier #
16067 FEM ¥ BE Chaine receptrice ¥
160088 REM ¥ F Pozition de recobkie ¥
16882 FEM ¥ Sortie @ C% Chaine B% modifice %
¥
¥

¢ 3

1pA12 REM
18411 REM S SR SR s S St a et sttt it s ts Rt RtRs:
10012

10220 CH=LEFTH(EB%.P> ‘Debut

10420 CH=C%+A% ‘Recobie

12040 | = ENCB% »~-LENC A% »-F

19856 IF L>@ THEN CH=CH+RIGHTS(E®.L> ‘Fin
10660

108728 EETURH

.‘(.

Analyse du programme

Ligne 10020 : Extraction de B$ de la partie précédant I'écrase-
ment.

Ligne 10030 : Ecrasement de B$.

Ligne 10050 : Rajout de la fin de B$ pour former C$.
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CENTRAGE DE TEXTE

Ce programme tres simple s’avere tres utile pour centrer une chaine de
longueur inférieure a 40 sur les 40 colonnes que comporte I'écran. Fournir
en entrée le texte a centrer dans AS.

Exemple

18 A%="Escai de centrage":GOSIIE 10AAA
22 A%="4A Colormes" :GOSUE 16056
A EHD

Programme

1A0AR REM ¥y s s s sy e bt b bbb ¥
10001 REM % M
1AAAZ FEM ¥ CEMTRAGE DE TEMTE SUR L/ECRAM %
10PA2 REM % ¥
10004 FEM $dedrtsd bbb vy e e b by

10845 FREM ¥ %
1APRE REM ¥ Entree : R$ Texte a centrer ¥
18AA7 FEM ¥ Sortie : Affichage centre de A% ¥

10AA2 REM * ¥
10809 REM $iddddii bt b r vy by

10020 L=I_EH( A%
120234 S=(40- >/2 ’'Hombre d’eckaces a inserer
16044 FRINT SPCCS A%

10852 RETURH

Analyse du programme

Ligne 10020 : Calcul de la longueur de AS$.

Ligne 10030 : Calcul du décalage avant d’afficher la 1 lettre
de A$.

Ligne 10040 : Affichage de A$ a la position courante curseur.
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FONCTIONS MAX, MIN

Fonction MAX

Définition : Détermine laquelle de deux valeurs est la plus grande.

Exemple Y = Amax 5donne aY la valeur de A si A> 5, sinon donne
aY lavaleur 5.

Programme : Fournir les deux nombres a comparer AetB.
Sortie : R = AMAX B
Ce programme est appelé par GOSUB 10000.

Exemple
1A A=S:R=R2:GNSLIE 10064
208 PRINT R ’R=2 car MA4(2.5)=R

28 EHD

Programme

18020 FEM diddividiiiiiiiiibiiiiiiiiiiiiyiyniyeyy
13031 FEM ¥ ¥
126A2 REM * FOMCTION MAX ¥

108A72 REM ¥ +
10034 REM {#xt*x**##t*##x##xx**xz*x*x**i*xﬁ*x****

16265 FEEM % ¥
123236 FEM ¥ Entree @ B.B Donness 3 comParer ¥
128A7 FREM ¥ Sortie @ R = MAX(ALED ¥
16002 REM #* ¥
10609 REM ®iddviyddiiiiiiibidiaiydddiiiiiiiyiiiiiyy
igaiAa IF A<B THEH E=BE

10823 IF A»=E THEH E=A

189R32a -

18048 RETURH

Analyse du programme

Lignes 10010 & 10020 : Calcul de la fonction MAX.
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Fonction MIN

Définition : Détermine laquelle de deux valeurs est la plus petite.
Exemple :Y=AMIN2 donnea lavaleurde AsiA <2,
donne aY lavaleur2siA > 2.

Programme : Fournir les deux nombres a comparer A et B.

Sortie : R = A MIN B.

Ce programme est appelé par GOSUB 10000.
Exemple
16 A=5:B=5:G0SLE 186020
28 FRIMT B 'E=5 car MIH(E,S5)=5
23 EMD
Programme
186080 EEM difidddddiidiadiiiiiiiiiiiaiisiib iy
13831 REM ¥ ¥
19232 REM ¥ FOHCTION MIH ¥
180282 EEM #* k3
18004 REM $idddvddtdtddddsdiididdiidsssssysiddsss
13085 REM ¥ ;4
19085 EEM ¥ Entres : ALE Donness 2 comParer ¥
10aa? EEM ¥ Sortie @ R = MIMCALED ¥
13883 FEM % k3
18882 EEM fffiyiddididiiiiiiiiiiidiriiiidiiiiiidd
18214 IF Ax=E THEHW R=E
19@z2a IF A<B  THEMW E=HA
1apza
19842 RETUREH

Analyse du programme
Lignes 10010 a 10020 : Calcul de la fonction MIN.
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FONCTIONS DEEK, DOKE

Fonction DEEK

Définition : Donne le contenu de la mémoire sur deux octets (Double
PEEK).

Programme : Fournir 'adresse du premier octet a connaitre A.
Sortie : B = 1* octet, C = 2° octet.
Ce programme est appelé par GOSUB 10000.

Exemple

12 A=28@ ‘Adresze du DEEEK

28 GOsSUE 190684

=28 FRINT EB.C

43 EHD

Programme

18060 EEM #iffdfididiidiiiiiydiid iy
1ABA1 REM # ¥
182302 FEM ¥ FOHCTION LEEK ¥
190882 FEM # ¥
188604 EEM #ifddddddididibiididiidaiiiiiiiiiaiis iy
18685 REM ¥ ¥
1A3AF FEM # Entrees Adir-ezze du DEEK ¥
12067 REM % Sortie E=1ler Qctet ¥
19388 REM ¥ C=2Zeme Dctet ¥
13362 REM # *
18018 EEM fidididddiidviiiiiiiiiiiiiiiidiiiiitidy
18811

19823 B=FEEK/R

1928 C=PEEKIA+1 2

196846

18053 RETURH

Analyse du programme

Ligne 10020 : 1° octet dans B.
Ligne 10030 : 2° octet dans C.
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Fonction DOKE

Définition : Place deux octets en mémoires consécutives (Double
POKE).

Programme : Fournir 'adresse du 1 octet et les 2 octets a stocker.
Ce programme est appelé par GOSUB 10000.

Exemple

18 A=16080:B=4HAR: C=4HFF ‘Adrezce du DOKE et Dats
28 GOSLIB 18606

28 EMD

Programme

1anan REM
18881 REM
2 FEM

EEE RS EREEESSEXLES SIS EEESE S X EE S A5 5 51
3

FOMCTION CoOKE ¥

¥
###HH##«H#«H##%*#####4##H#H##’#HH-

J

¥
¥
¥
FEM *
FEM #
FEM #
FEM #*
FEM #*
FEM %
FEM *
FEM #

Entrees : RAdrezze oy DOKE

....'--

R

R O

l’D
]
Y
11}
_5
b
]
-’.
T
-’.
-«-«-u-o(-n-u-

FOKE M. B
POKE A+1,0

Dy I SN S B A R A I o I R I Ay U A N

[ o B RUN I B I U o8 JDOUI v IR I X ]
DO RO T BN Nn SR N ONTIE I 3

B R S B A o T i W U S U S G W W S U G W ey
LU RUOUAC B I ) ROy R U ot v

FETURM

Analyse du programme

Ligne 10020 : Stockage du 1° octet.
Ligne 10030 : Stockage du 2° octet.
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FONCTION D’AFFECTATION REPETITIVE : RPT$

Définition : Crée une chaine contenant un certain nombre de carac-
teres répétés plusieurs fois.

Programme : Fournir la chaine a répéter : BS,
le nombre de répétitions : N.
Sortie : A$ = Chaine B$ répétée N fois.

Exemple

19 BS="MIHI":H=4:GCOZUE 10384

e PPIHT A$ “MIHIMIMIMIMIMINI

%)

42 B$-"%" H= 1ﬁ GOSUER 168604

SA FRIMT A% “Fiifddasdys

A2 EHD

Programme

10633 REM $f¥yiddiiiiidiiiidiidiiiiiiidiidiiioiiiyy
12831 EEM ¥ ¥
18082 FEM ¥ FOMCTIOW DE REFETITION DE CHRIME ¥
13882 REM # ¥
16004 EEM 3333idddiddidd i did iy iy sy ey
19065 REM % ¥
180868 EEM % Entrees : B%=Chains zource ¥
160647 REM * H =Hombre de refretitions ¥
18062 REM % Sortie : R%$=Chaine refetes %
18623 REM ¥ *
18013 FEM fivddddddididiibiiiiiiiiiiiiiiiiii iy
16811

18828 A%="" ‘RERZ Chaine resultat

19828 FOR I=1 TO H

10844 A%=A%+E%

19858 HEXT I

19868 RETURH

Analyse du programme
Lignes 10020 a 10050 : Fabrication de la chaine A$ = RPT$(B$,N).
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FONCTION DUMP : ,
VISUALISATION DU CONTENU DE LA MEMOIRE

Définition : Fournit le contenu hexadécimal d'une portion de mémoire.

Programme : Fournir le début et la fin de la mémoire dont on veut
connaitre le contenu.
Le programme liste le contenu de la mémoire, 8 octets/8.
Ce programme est lancé par RUN.

Programme

19908 REM 3y vy
19231 REM * . ¥
19002 REM #* DIIMP MEMOIRE ¥

1AR63 REM * t
18804 REM EEEEREFEI RS ESLELREEL RSO S ES LS SR 0 0]
100AS

19212 “Lq INFUT"<Debut CEine" iDL F:LIGHE=D
18020 A=IHT(LIGHE 25 f:'“I -_-E lﬁ‘ﬁﬁrﬁ$ Bs
10925 A=L IGHE-A%256 (GOSIE 10200 A%=A%+BH+" "

10238 FOR I=2 TO 7 GOSE Then

19@4@ A=PEEk: LIGHE+I »

138568 GASE 19288 ‘Dec ~> Hex

1@@6@ A%=A%+B%+! "

12878 MEXT 1

1A08A A$=A%+" "

1094 FOR I=0 TO 7

10100 A=FEEK<LIGHE+TI »

1A11@ IF A<127 AHD AX21 THEM A%=A$+CHR$CA »:GOTO 40/(’7-5
10125

10124 As=A%+", "

12125 HEXT 1

18134 P?IHT A%

12148 LIGHE=LIGNE+S

10158 IF LIGHE<=F THEH 18@ @

1816@ EHND

18178 REM #**###*****#***#**%****#**#t**

12228 REM Sous~Programme de conwversion

19218 REM Decimal —-> Hexadecimal

10228

19232 REM Entree : B en Decimal

19248 REM Sorfie : B% en chadec1mzl

19258 : - T
10268 B=IMTIA-162:C=R-B¥1£

18278 IF B<=9 THEM EB%$=CHR$(B+4£
19223 IF B>2 THEM B$=CHR&{EB+55)
19298 IF <=2 THEH B%=B$+CHRE C+43)
19398 IF C>»>9 THEH B&=R$+_HRE C+S53
18210 |RETURH
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Analyse du programme

Ligne 10010 : Saisie du début et de la fin du DUMP.
Lignes 10020 a 10025 : Initialisations.

Lignes 10030 a 10150 : Calcul des données a afficher.
Lignes 10200 a 10310 : Conversion Décimal — Hexadécimal.

CONVERSION MINUSCULE—MAJUSCULE

Définition : Conversion d’'une chaine alphanumérique contenant des
caractéres minuscules en la méme chaine contenant des
caractéres majuscules.

Programme : Fournir A$ = Chaine a convertir.
Sortie C$ = Chaine convertie.

Exemple

18 A%$="EBasic Plus CopPurioht 1225¢
20 GOSUR 183080

28 PRINT"Minuecule :"A%

42 FRIMT"Majuscule O

S8 EHD

Programme
FEM ¥idyiddddddiibiiidddid bbbttty
FEM #* ¥
REM ¥ COHNVERSIOM mivwscule - MAJUSCULE ¥
REM # ¥
REM H*H#W#HH%H#H##H##H#H#HH#HH
FEM ¥
FEM % Entres A%=Chaine 3 conwsrtir *
FEM ¥ Sortie : C$H=Chaine corswertis ¥
FEM % ¥

¥

FEM #¥fidididddddddidiidiiiitiiiniiiiiiiisy

FOR I=1 TO LEHCRAS)
E$=MIDS RS, 1.1 E=RASCIES
IF BZ122 AHE BX9S THEM CH=C&+CHRSIEB-32)
IF Bx123 DR B<2¢ THEHW C$=C%+B%

NEST I

D0 I Tn SO BT I ORI jcn B0 I e I I Jcn By I I A ]

1D T S S S S T TS ) T 3T
DD IR L VRN Wa R I O SN GV g

RETURN

b b ph b b b ek b b b ek b pd b A h b b
DG o B B I I O T o IR g o I ¢ I on I
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Analyse du programme

Ligne 10040 : Sile caractére est alphabétique, on le convertit.
Ligne 10050 : Sinon, on le laisse tel quel.

CONVERSION MAJUSCULE—MINUSCULE

Définition : Conversion d’'une chaine alphanumérique contenant des
caractéres majuscules en la méme chaine contenant des
caractéres minuscules.

Programme : Fournir A$ = Chaine a convertir.
Sortie C$ = Chaine convertie.

Exemple

18 A%="BARSIC PLUS COPYRIGHT 1985"
28 GASUE 16684

23 PRINT"Ma.iuscule :"RA%

48 PRINT"Minuecule :"C%

50 EHD

Programme

16008 REM $xdddddidddbvbbbddbhibiiiirynrid by v vy vy

184RA1 FEM ¥ *
13882 FEM ¥ COMYERSIOHN MAJUSCULE - minvzcole ¥
140802 REM % "
18664 EEM ®i¥fdfddididniiiyiiiidriiass iy
10005 REM ¥ ¥
10008 REM ¥ Entree : A%=Chaine 3 convertir ¥
18007 REM % Sortie @ C%=Chaine conuvertie *
100A2 FEM ¥ %

1AAES REM $Hf st d bt bbb b o r L ¥

188248 FOR I=1 TO LEMCA%K>

16626 B&=MIDSCA%. 1.1 2 :E=ASC(ES)

180404 IF B<21 AND B>&4 THEHW CH=CS+CHR$(EB+32>
10654 IF B>94 OR B<ES THEM C%=CH+P%

18460 HEXT 1

10A7a -

1A62A RETURH
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Analyse du programme

Ligne 10040 : Sile caractére est alphabétique, on le convertit.
Ligne 10050 : Sinon, on le laisse tel quel.

FONCTION IN
Définition : Permet de savoir si un élément se trouve dans un en-
semble.

Programme : Deux programmes sont fournis :
- un pour les chaines de caracteres ;
- un pour les nombres entiers ou réels.

Fournir 'ensemble A$ ou A,
le nombre d’éléments de I'ensemble,
I’'élément a rechercher.

Sortie : R=—1 si I'élément se trouve dans I'ensemble, 0
sinon.

1°" exemple

18 AFC 1 2="Tota" A% 2 2="aime"

28 AR 2 ="1es" A% 4 ="gateanx"
38 H=4 ‘4 elementz danz A%

4a B$="3ime" ‘Chaine recherchse
SA GNSUB 10600A

A PRINT R ‘B% IH A%

A EMC

1* programme

122008 REM fifdddidiiiiiiiiiiaiiiiniiiiiiioiis iy
12901 REM ¥ ¥
10002 REM *% FOHCTION IM (WERSIOM CHAIHE » %
190032 REM * ¥
12004 REM $i¥¥¥idiiyiriiyiiaiiyiiiiiniiiriiiiigy

129005 REM ¥ ¥
19006 REM ¥ Entree A%$=Ernzemble de chainess ¥
13007 FEM ¥ H =Hb d'elements de A% ¥
19028 REM % B$=Chaine a compParer ¥
10009 REM ¥ Zortie F = Bs IH RS k4
19610 REM ¥ k4
18811 REM $ffdffiiiiiiiiiiiiiiiiiriiriibyiiyv iy
10212

10028 R=0 “Prezet Sortie
1883a FOR I=1 TO H

18040 IF B%=A%. 1> THEN R=-1
19952 HEXT I

183964 :

10072 RETURH
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Analyse du programme

Ligne 10020 : Valeur par défaut du résultat.
Lignes 10030 a 10050 : Fonction IN.

2 exemple

18 AL =1 A 20=12: A0 3 0==3
28 N=2 ‘2 elements danz A
33 B=12 ‘Element recherche
42 GOSUB 128204

54 PRINT B B IMN R

6@ EMD

2° programme

10003 REM ¥ i bbb 8d b e vy v va ey
19021 REM ¥ ¥
13042 REM * FOMCTION IH “WERSIOM HUMERIGQUE» ¥
1APAZ REM * %
13284 REM ¥idfddidddiidriiiiibiiiiiid iy isy
1ARAS REM % ¥
12625 FEM ¥ Entree @ A=Ensemble de nombres ¥
12047 REM % H =Hh d'=lementz de A : 3
1A8AS REM * B =Hombre 2 comParer %
12089 REM ¥ Sortie R =EIHA ¥
18810 REM % ¥
122%; FEM ¥ddifdiddiiiiiiiiiiiiiiiiiiidiiiiiiyy
1L— — :

19228 R=A ‘'Frezet Sortie

18338 FOR I=1 TO H

19043 IF B=ACI» THEHM R=-1

1805Q HNEXT 1

1966A

18876 RETLRH

LE BASIC STRUCTURE

Certains types de BASIC, plus évolués que celui des MOS5 et TO7/70,
permettent d’employer des instructions évoluées de boucles du type :

REPEAT ... UNTIL ou encore DO ... WHILE.
L'instruction REPEAT ... UNTIL permet de répéter une instruction ou un
groupe d’'instructions jusqu’a ce qu’une condition soit réalisée.
Cette instruction peut étre remplacée en BASIC Thomson par un bran-
chement conditionnel.

A titre d’exemple, voici un programme utilisant REPEAT ... UNTIL écrit
en BASIC structuré et sa traduction en BASIC Thomson.
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BASIC structuré BASIC MO5 et TO7/70
18 REPEAT 12 I=1+1

2a I=1+1 20 PRINT I

20 PRINT I: 33 IF 1<=5 THEM 1@
44 UNMTIL I>S

SA END

Analyse du programme

Ligne 30 : Simulation de I'ordre REPEAT.

L'instruction DO ... WHILE permet de répéter une instruction ou un groupe
d’instructions tant qu’'une condition est vérifiée.

Cette instruction peut étre remplacée en BASIC Thomson par un bran-
chement conditionnel.

A titre d’exemple, voici un programme écrit en BASIC structuré et utilisant
DO ... WHILE et sa traduction en BASIC Thomson.

BASIC structuré BASIC MO5 et TO7/70
18 DO 12 I=1+1

2a I=T+1 20 PRINT I:

20 PRINWT I: 32 IF I<=S5 THEN 10
42 LHILE 146

Analyse du programme

Ligne 30 : Simulation de I'ordre DO.

JEUX DE CARACTERES MULTIPLES

Si, dans un méme programme, vous désirez avoir plusieurs jeux de ca-
ractéres, ce programme vous concerne. Les caractéres sont définis en
DATA. Un jeu peut comporter jusqu'a 128 caractéres, chaque caractére
étant défini par une suite de 8 octets. Le jeu sélectionné est mis dans la
variable J et la procédure est appelée par GOSUB 10000.

Exemple

10 CLEAR., 128

20 J=1:GOSUB 12000

30 PRINT:PRINT"Jeu 1 : ";GRSC1)

40 J=2:GNSUB 19260

SO PRINT:PRINT"Jeu 2 : ";GRS(1)" "GR&(2)" "GR
$2)

60 END
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Programme

19000 REM FFEHEXEKEXTXXXEXXEERXLKKAIRKRLXERL R KK

10681 REM X ¥

19042 REM % JEUY, DE CARACTERES MULTIPLES X%

19903 REM * ¥

10604 REM ¥ibkdivnnnpiiiinniniinnoeiriiry

19085 REM * ¥

10286 REM X Entree : J=Mo du .ieu choizi 743

19007 REM *

lgggg REM #*H**##*#*#**t**t****#***#*****ﬂ*

1

1A21@ RESTORE 13059

19020 I=@ ’‘Initialisation

109230 I=I+1:1IF I=1 THEW 18878 ’‘Fin de lecture

10049 READ A:FOR K=1 TO A%2:READ B:MEXT K

12958 GOTO 19832 ‘Boucle de lecture

190060 :

10070 READ A ‘Nombre de DATA a redefinir

18080 FOR K=1 TO A

19298 FOR L=1 TO 8

19100 READ TC(L >

191035 DEFGRECK M=TC 12, TC22, T(22.T(4>,T(S),

TCEY, TC7X.T(R)

19118 HEXT L

18128 NEXT K

10130 :

12148 RETURM

130308 DATA 1

13060 DATR 1,2.4.3,%H10,2H20, &H4A, H38

13070 :

13158 DATA 3

Igégg DATA &HFF,&H21,&HE1,%HB1, &HB1 ., &H81, &HB1

13170 DATA 1.,2,4,8,4H10,%H2a, 2H40, $H2Q

12188 DATA 2H2A,%H40,8H20.8H1A4,8.4,2,1

Analyse du programme

Ligne 10 : Réservation de place pour 128 caractéres au
maximum.

Ligne 20 : Sélection du jeu 1.

Ligne 30 : Affichage des caracteres du jeu 1.

Ligne 40 : Sélection du jeu 2.

Ligne 50 : Affichage des caractéres du jeu 2.

Lignes 10010 a 10050 : Lecture des DATA non significatives.
Lignes 10070 a 10120 : Définition du jeu de caractéres sélectionné.
Lignes 13050 4 13180 :DATAjeu 1 etjeu 2.

Remarquez ligne 13050 DATA 1 signifie que le
jeu 1 comporte 1 caractére, et ligne 13150 DATA
3 signifie que le jeu 2 comporte 3 caracteres.
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COULEUR D’UN CARACTERE DE L’ECRAN

Aucun ordre BASIC n’est prévu pour donner la couleur d'un caractére
affiché a I'écran. Le programme suivant simule un tel ordre. Le caractére
est repéré par ses coordonnées Ligne/Colonne (Ligne varie de 0 a 24, et
Colonne de 0 a 39), et la procédure de recherche de couleur est appelée
par GOSUB 10000. La couleur est donnée dans C a la sortie du program-
me. La couleur est 0 si aucun caractere n’est trouvé aux coordonnées LI,CO.

Exemple

18 CLS

28 FOR I=1 TO 15

1% COLOR I:PRINT CHR&CE4+17;
48 HNEXT 1

S8 LI=0:PRIHT:PRINT:PRINT"Couleuyr des caract
eres "

63 FOR I=1 TO 15

7a Cco=1-1

en GOSUE 16868A:PRINT C:

QA HEXT I

193 EHD

Programme

10068 REM $HEafatt b b oo by
1aon1 REM #
10002 FEM ¥ COULELR OUN CARACTERE DE L’ECRA
Taaéa REM %
1qq34 REM S8ttt bibi bbb b r b b b b
1ames REM ¥

12086 FEM ¥ Entree : LI.CO Liogne et colonne

¥
12867 RPEM % dy tezt de couleur
%
182853 FEM : Sortie : C Coulenr oo caracte
re ¥
18009 REM *
¥
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;B?;B REM #ddddfdddoidiiiiddidiitiiiiiiiyiddddy
5% % 4

1311 :

186208 FOKE %HR7CA.PEEK(&HA?CAMAMD 254 ‘Scruta
tion memoire de coulewr

100368 A=l I¥40%2+C0

18044 C=PEEK(A>/16

18854 POKE %HA7CO.PEEK(%HA7CAMIR 1 ‘Retour a
la memoire d’ecan

1A86A FOR B=A TO A+40%7 STEF 44

18073 IF PEEK(EX > A THEH D=1

188%a NEXT B

18820 IF D=A THEHM C=R ’‘Paz de caractere

14184

18118 RETURH

Analyse du programme

Ligne 10020 : Sélection de la mémoire d’écran couleur.

Ligne 10030 : Calcul de l'adresse mémoire sélectionnée par
LI/CO.

Ligne 10040 : Lecture couleur.

Lignes 10050 a 10090 : Test sur la validité de la couleur.



Page blanche



Chapitre | \jiiitaires

d’écran

INPUT BORNE

Ce programme permet d’effectuer un INPUT numérique entier ou réel,
compris entre deux bornes définies a I'avance. L'INPUT est refusé tant qu'il
n'est pas compris entre les deux bornes.

L'appel au programme se fait par GOSUB 10000.
Au préalable,
- stocker dans L1 la valeur minimale permise,
- stocker dans L2 la valeur maximale permise,

- poser la question nécessitant I'input borné sous la forme
PRINT “-” ; (lignes 20 a 30 dans I'exemple en n’oubliant pas le “;”
en fin de message).

Exemple

Li=-142:L2=100 ‘Yaleurz limites
CLS:FPRIMT"venillez entrer un nombre"
PRINT"comPris entre ~18 et 108";
GNSIR 18804

EHD

R
R A E AN
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Programme

10000 REM ¥¥X¥rdrdtyyrry ey iy v ey yiy

10021 REM ¥ X

19092 REM % REPONSE HNUMERIQUE PORMEE ¥

19202 PEM ¥ ¥

10004 REM XXX drX¥ k¥ iRk ek rxsrxyxryixyry

19005 REM ¥ ¥

19226 REM ¥ Entree : L1 = Minimumn ¥

19007 REM X L2 = Mavimum ¥

19228 REM ¥ Sortie : N = Mombre 1u *

19029 REM % ¥

lggi? SRS 0302030208528 0028003283280202 0202008 ¢

l A B

1202@ H=P0NS:Y=CSRLIN ’‘Pasition du curseur

19039 :

19042 |OCATE H.Y:PRINT SPC( 15>

19252 LOCATE H.Y: INPUT M

10262 IF N>ML2 OR N4L1 THEN 19949

1pa7a :

12999 RETURN

Analyse du programme

Ligne 10020 : Lecture et mémorisation de la position du curseur.
Lignes 10040 a 10050 : Positionnement du curseur et INPUT.
Ligne 10060 : Test si le nombre entré est compris entre le mi-

nimum et le maximum.

SAISIE DE REPONSES PREDEFINIES

Cet utilitaire permet de faciliter la saisie clavier de questions pour les-
quelles le nombre de réponses est fini et restreint.

L’appui sur une touche quelconque permet de changer de réponse. La
touche ENTREE valide la réponse choisie.

L'appel au programme se fait par GOSUB 10000.

Au préalable, mettre dans N le nombre de réponses possibles, dans A$
le libellé des réponses possibles. Poser la question sous la forme PRINT “-”
(ligne 30 dans I'exemple).

Exemple

10 N=3 ’'2 waleursz Pnzsibles

20 ASC1="0ui":ASC2)="Non" :A%( 3)="Peut-etre"
’Valeurs Possibles

30 CLS:PRINT"Etes~vous d’accord 7 ":

49 GOSUR 122@@ ’‘Gestion de 13 refonse

%9 LOCATE 1.10.1:PRINT AS( S est wotre repPon
Se"

60 END



UTILITAIRES D'ECRAN

Programme

19000
b2 384
19001
¥
10002
¥
1a0a?
¥
10604

LYY
10005

¥
10004
les¥
120087

¥
18RS

¥
18609

K 4
10010
3 42 4
13011
18824
anse
190820
12a40
19852
14a64
19074
19284
192304
14194
12118
19122
12132
12144
10154
141602
18174

1a1eg

181920
18208
19210
12228
N

122724
14242
13254
13262
10272

REM #¥A¥XEXXXEEFEXEXEEX0 ey
REM ¥
REM ¥  INPUT AYEC REFOHWSES PREDEFIMIES
REM %
REM ¥¥¥¥¥ iy iy y v ey a ey ey y
REM *
REM ¥ Entree : M = NHb de waleurs pPossib

REM * A%= Yaleurs Pazzible

in

PEM ¥ Sortie @ S = Yaleur choisie
REM #
REM $¥¥¥fvireidid iyt veeiiyyy

éEM Calrcul de 1a lon2ueur max de la rep
L=@ ‘Initialization
FOR I=1 TO H
A=LENC A% T 2
IF AxL THEH L=A
HEXT I
REM Initialisation

H=POS:Y=CSRLIM ‘Positicn du curseur
LOCATE H,%.@:S=1:PRINT A$S)

RPEM Saizie oe la rePornse

é$=IHKEY$=IF AE="" THEN 1A1£A
IF RSCCA% =12 THEM 18232 ’{EMTREE:

RPEM Pacssa3ge a la refPonse suivante

:IF SN THEM S=1
H.%:PRINT A%$(S);SPOLL-LEHCASCS )

REM <ENTREE>
RETLIRM
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Analyse du programme

Lignes 10020 a 10070 : Calcul de la longueur maximale de la réponse.
Ligne 10110 : Lecture et mémorisation de la position du curseur.
Ligne 10160 : Lecture du clavier.

Ligne 10170 : Acceptation ou refus de I'entrée clavier.

Lignes 10190 a 10230 : Passage a la réponse suivante.

EFFACEMENT D’ECRAN

Ce programme permet d’effacer (remplir de blancs) tout ou partie de
I'écran en mode texte. L’effacement est réalisé a partir d’'une position X, Y
du curseur et sur une longueur de N caractéres. H et V contiennent respec-
tivement I'abscisse et 'ordonnée de début de zone a effacer. N contient le
nombre de caractéres a effacer.

Exemple

10 H=10:Y=1A ’Position de dePart d’effacement
20 N=488 ‘Nombre de caracteres a effacer

20 GOSUR 10404 ‘Effacement

42 EMD

Programme

18804 REM ¥i¥i¥iiiiyiiiiiiiiiiiniiiniiiiooniioiiod s
19801 REM ¥ ¥
100A2 REM ¥ EFFACEMEHWT D‘JHME PRRTIE DE L’ECRAN X
12883 REM * ¥
183284 REM d¥ddbiddddiviidddiidibiidviiyibiiiiiiyyy

12005 REM ¥ ¥
10006 REM ¥ Entree : H=Pocition horizontale de ¥
10087 REM ¥ debut 3’ effacement *
19902 REM % “W=Position werticake de ¥
12209 REM ¥ deput 4’ =ffacement ¥
10018 REM ¥ H=znombre de caracterele)d ¥
111 REM #% A effacer ¥
12012 REM ¥ ¥
10812 REM ¥id¥diddiiiiiiiiiiiiiibibiiliririiyiiyy

12154 LOCATE H.Y

12164 IF M(255 THEHM 12124

12178 PRINT SPCC255h:N=N-255:G0T0 14164
14188 PRIMT SPCOMY

12194 RETLIRH
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Analyse du programme

Ligne 10150 : Positionnement du curseur en début de zone.
Ligne 10170 : Effacement modulo 255

Ligne 10180 : Effacement résiduel.

EDITEUR DE MASQUES D’ECRAN

Pour faciliter la création d’'“écrans de saisie”, voici un utilitaire qui permet
de fabriquer des “fichiers-écrans de saisie”. Ces fichiers sont constitués
d’un certain nombre de rubriques positionnées selon votre choix sur I'écran.

Programme

186 REM Editeur de masluez d'ecran
118
128 CLS:FPRINT SPC(7X'SAISIE DE MASQUES D’ECERA
t_‘l "
136 LOCATE /.5
158 THRUT"Hombre de rubridques" i HR
160 DIM ASCHR 3, CCHR 3, LOHRD
176080 PRINT: IMFUT"Titre du mazque :";T$
@ FOR I=1 TO HR
cLS
COLOR 2.1:FPRIMT"Rubridue HMHa";I1;:COLOR &

[e By BNl

LOCATE A,5: INPUT"Likelle :";A%CID
FREIMT: INPUT"Colorme" :CCT D
FRIHT: IMFUT"Lig2ne ";LCID

HEXT 1

CLS: INPUT"Haom du fichier masque :":HN%
NPEH "0O",#1,H%
FRIMT#1.HRE ‘"Hombre de robridues
FRINT#1.T% ‘Titre du masque
FOR I=1 TO HR
FRIMT#1.A%CI>» ‘Rubrique
PRIMTH#1.LCIY ‘Ligne d'affichase
FEIMT#1.C(I> ‘Colonne d’affichage
256 MEXT I
Z6A CLOSE #1

IPNITINY - NI 2

AR DN D= DD LO

i
=

s RACRRY

DY LA TAIN) MY

) =X 100
QIR IC

)
]

J (2
in Do
AV

) T
1

n
XU
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Analyse du programme

Lignes 100 a 130 : Présentation.

Ligne 150 : Nombre de rubriques dans le masque.

Ligne 170 : Titre du masque.

Lignes 190 a 250 : Saisie des positions et libellés des rubriques.
Lignes 270 a 360 : Ecriture du fichier — masque.

EXPLOITATION DE FICHIERS
MASQUES ECRAN

Cet utilitaire permet d’exploiter les masques d’écran créés par le pro-
gramme précédent.

Le nom du fichier masque est inscrit dans la variable N$ et I'utilitaire est
appelé par GOSUB 10000.

Les fleches “vers le bas” et “vers le haut” gérent le déplacement parmi
les rubriques. La rubrique sélectionnée apparait en inverse vidéo. L’appui
sur la touche ENTREE valide le choix de la rubrique.

Exemple

19 N$="MASALIE" : GOSIIE 19884
20 PRINT"Rubrique choizie -":P
3A EHD

Programme

10002 REM X¥¥f¥¥i¥iyiiiiriiii ik iyiiiisy
nggl REM *
19932 REM ¥  AFFICHAGE ET GESTIOW DE MASQLES
189;3 REM ¥
18834 REM 33k X A A A R e ok

10065 REM ¥
18086 REM ¥ Entree : H$ = MNom du fichier razq
AAa7 REM ¥ Sortie P = Choix de 13 rubriduy
12882 REM %
ARAAS PEM ¥ ¥ ¥y iy iy yy vaeeyieyy
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100102
12011
104824
10020
19249
19250
12260
10872
1098a
14290
12100
10110
18120
121302
121402
12150
12164
1917@
121280
12190
162929
182102
10220
18232
108240
18250
19260

SCREEN 6.@,@:LOCATE 1.1.0
REM Lecture du masque

OPEN "1",#1.Hs$

THPUT#1 . MR

OIM RECHR Y. CONRYLINR Y
IHPUT#1.T$ ‘Titre
FOR I=1 TO MR

THPUT#1, A% T
THMPLITH#1,LC T
THPUT#1.CC T

HEXT I
CLOSE #1

REM Affichage du masque

L=LEH( T$>:L=r 401 3/2:CLS

’Hombre de rubriquesz

COLAR €.1:LOCATE L,1:PRINT T$:COLOR 6.0
FOR I=1 TQ HR

LOCATE CCTIMLCTD
PRINT A%CT X

HEXT 1

REM Gestion du masque

LOCATE CC13,L¢1):COLOR 6. 1:PRINTASC1):C
OLOR €.8:P=1

10270 A$=IHKEYS:IF A$="" THEM 1827A
1280 A=ASCC(AS)

18294 IF A<>10 AMD A<>11 AND AC>13 THEN 19270
1322 LOCATE CCPY,LCPY:PRINT A%CP)

1221A IF A=10 THEM 1A29A

10322 IF A=12 THEN 1045Q

10320 :

1344 REM Yers le haut

19352 -

1360 P=P-1:1F P=A THEM P=HR

14372 GOTO 104230

10220 :

12394 REM Yerz le baz

10400 -

10410 P=P+1:1F P3»MR THEM P=1

18420 :

1432 LOCATE CCPY.L(PY:COLOR 6.1:PPIMT A%(F:
COLOR £.08:G0TN 19270

10440 -

12452 REM RETIIRM

12460 CLS

12472 RETLIRH

Analyse du programme

Lignes 10020 a 10130
Lignes 10150 a 10220
Lignes 10240 a 10470

Lignes 10270 a 10320:
Lignes 10340 a 10370:
Lignes 10390 a 10410:
Ligne 10430

: Lecture du masque N§$.
: Affichage du masque
: Gestion du masque.

Gestion du clavier.
Déplacement vers le haut.
Déplacement vers le bas.

: Inverse vidéo sur la rubrique sélection-

née.
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SAISIE FORMATEE

Peut-étre vous étes-vous déja posé le probléme suivant : est-il possible
de saisir un nombre réel avec N chiffres avant la décimale et P chiffres
apres ? Cet utilitaire permet de le faire. Aprés avoir choisi le nombre de
chiffres avant et aprés la virgule dans N et P, le masque de saisie est affiché
sous la forme :

#LLHFeH L H

NN

N P

Le point décimal est géré automatiquement. La touche RETURN valide
I'entrée du nombre. Le nombre stocké est entré dans la variable NL.

Exemple

}ﬁ H=2:F=4 ‘2 Chiffres avant 1a wvire.., 4 chif
res BPIP

28 CLS:PRIMT"Entrez un nombre reel :";
20 GOSUE 18804

4A EHND

Programme

188068 FEM $dddididdiiiiiiiiiidd sy yydr iy yd sy s
i1 FEM % ¥
12832 REM % SAISIE HUMERICUE FORMATEE %
1606683 FEM * ¥
186824 REM bdddbiiiddiiddiiiidyeriidyd sy ¥
10865 REM % ¥
168858 REM % Entree : H=Nombre de chiffres ¥
120A7 FEM * avant le Point decimal #*
16802 REM * FP=Hombre de chiffres ¥
188362 REM * arres le Point decimal ¥
17314 FEM ¥ Scrtie : HL=Hombre 1u ¥
192%2 FEM diddfdiddbdbiidiiiviiiiidbiid iy
184813 -

10024 REM Viznalization de VVentree

122260

12@40 H=POS:Y=CSRLIN ’Poszition du curszeur
16858 LOCATE H,'+1
1006@ IF H>@ THEN FOR I=1 TO H:PRIHT"#": :HEXT

10478 IF P<>A THEHM PRINT".";
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16826 IF FP>A THEN FOR I=1 TO F:PRINT"&#"; :HEXT
I
168324 LOCATE H.,V
18104 :
10110 AY=1:1=A *Initializaticon
18124 AS=IHKEYS:IF A%="" THEH 161z&
12120 IF CA%X"2" DR A%<{"@" > AHD A%<>"." AMD A
SCCA% Y. »12 AMD A%< >"-" THEHW PLAY"DO":GOTO 181
2a
12148 I=I+1 ’‘Hombre de caracterez entres
14152 IF A%="." THEN AY=0:I=a:PRIHT"."; :E$=R%
+A%:GOTO 14222
1214 IF ASCCA% =12 THEH 16240
18172 IF AY=1 AHD I<=H THEH B%=B$+R%:FPRINT A%
10186 IF AY=1 AMD I>=H AHD F=@ THEH 16246
14122 IF AY=1 AHD I>=H THEH B%$=B%+",":PRIHT".
"iRV=A:T=0:PLAY"DO" :GOTD 162734
10268 IF AY=A AHD A%="-" THEW PLAY"DO":I1=1-1:
GOTO 18224
18218 IF AY=6 AHD I<=P THEH E%$=E%+A%:FRINT A%
iBZE@ IF AY=A AHD I>=P THEW FLAY"DO":GOTO 182
44
10220 GOTO 10124
12242 HL=YAL(B%>:LOCATE H,W+1:PREIHT SPCCH+P+1
10250 RETLRH
Analyse du programme
Lignes 10020 a 10090 : Visualisation du masque de saisie.
Lignes 10110 a 10230 : Gestion du clavier.
Ligne 10240 : Stockage du nombre entré dans NL et efface-

ment du masque de saisie.

AFFICHAGE PROGRAMME

Cet utilitaire permet d’afficher du texte alphanumérique sur I'écran en
mode texte. Le texte a afficher est inscrit dans le tableau A$. Les tableaux
H et V donnent les positions horizontale et verticale du texte a afficher.

Enfin, la variable N contient le nombre de libellés a afficher.
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Exemple

14 REM Affichage Programme

28

22 H=3

48 HCO1=10:C10=2:H(2»=15:W(2)=15: H(2)=15: W R1=1€
SR A% 1 »="Premier mezcaqe"

A REC2="Deuvieme meszags"

78 A% 3 ="Troisieme mescaqe"

8A CLS:GOSUUE 1086Aa

oA END

Programme

10004 EEM F¥idd b e b bbb ey ey
10AA1 REM % ¥
18382 RPEM % ARFFICHAGE FROGRAMME ¥
18642 REM ¥ A ¥
19084 BEM dhidididibiddibiiirdrdribirvbyrdrsy
1Aa3S REM * ¥
18085 FEM ¥ Entree : HN=Hbh de dormees a afficher %
14847 FEM * H=Foszitionse Horizontales ¥
10883 REM ¥ Y=Positione Yerticales ¥
14339 REM ¥ R%=Chaivne a afficher ¥
12818 REM % ¥
}Egi; FEM #¥ddddvivdbiiiiibidbiddiyddiididdeideyy
18824 FOR I=1 TO N

17434 LOCATE HCI X, WCID

184044 PRINT AR%C T

10053 HEXT I

18A6A RETURH

Analyse du programme
Ligne 10030 : Positionnement du curseur.
Ligne 10040 : Affichage du texte.

PERSONNALISEZ L’AFFICHAGE
DE VOS MESSAGES A L’ECRAN

Pour donner une touche personnelle a I'affichage de vos programmes,
voici un utilitaire qui allie son et affichage. L’affichage d'une lettre produit
un “clic”, et la durée entre I'affichage de deux lettres consécutives est choisi
par le programmeur (fixe ou aléatoire).
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Exemple

10 A%="Teet du Pro9ramme MESSAGE SONORE"
20 TW=0:Y=94:CLS:GOSUB 17893
29 END

Programme

10280 REM ¥¥¥¥¥viryiiiiviiririyiieiiionin
p 28 ¢
10821 REM *

¥
18092 REM * AFFICHAGE  PERSONNALISE
¥

19022 REM ¥
b 4
12004 REM ¥¥f¥¥idvivyidrivririrynniie iy
£ 932 4
12085 REM ¥
¥
10806 REM % Entr
ixe¥
10087 REM ¥
=1 ¥
12002 REM *
¥
12229 REM %

¥
100128 REM ¥

¢ TW=Yitesse d’affichage

]
0

oy aleatoire (TY=A oy TV
VW=Yitesse d’affichade

entre 1 et 10R

¥
iasil DR $ 5954658582582 0522502050085025095¢424
£ % 4 3 4
124812 :
19013 PLAY"T104" ‘Initialisation dures et haun
teur du som
10028 FOR I=1 TO LEN/A%>
19034 IF T¥=1 THEN TEMPS=(100-~Y %4 ELSE TEM
PS=( 1004 YXRNDX1S
19840 BE=MIDS(A%.1.1) ’Lettre a afficker
172@302 FOR JI=1 TO TEMPS:NEXT J ‘Pause
1284 PRINT BS;
1909792 PLAY"SO"
109808 NEXT 1
18099 :
12190 RETLIRH

Analyse du programme

Ligne 10013 - Initialisation des durée et hauteur du clic sonore.
Ligne 10030 : Calcul du temps entre deux affichages.

Ligne 10040 : Extraction de la lettre a afficher.

Ligne 10050 : PAUSE.

Ligne 10060 : Affichage.

Ligne 10070 : Clic sonore.
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Pour clore ce chapitre sur les utilitaires écran, voici un programme qui
permet de choisir dans un geny une des options proposées avec le grayon
Qptigue. Le nombre d'options doit étre inférieur a 11. Le titre ou la question
posé est mis dans A$, le nombre d’options possibles dans N et les diffé-
rentes options dans T$. Le programme est appelé par GOSUB 10000.

Exemple
A$="ESSAI DE SAISIE OPTIGUE"

1A
20
20

NI
DN = DD D

DD

Ll et ey (RN

H=9:DIM THC 32
T 12="Libell
Te 2r="Libkell
TH(32»="Libell
TEC4r="Likhelle
TE(So="Likells
THE(E="Likell
T 7 ="Libell
TS 2i="Libel
T$9)="Libel
GOSUR 100202

[
¥l )]

LOCATE A.22:FRIMT

END

Programme

16002

REM

ok

10001
10202

b 4
19092

=

10034
12242
12254
12264
19279

REM *
¥

REM *
REM *
REM
S REM ¥
REM
7 REM ¥
REM ¥
? REM ¥ Sorti
REM *

REM
CLS:

A=INTC21/MD

SIS QPO

¥ Entree

e

SAISIE

"Qption chaizie

C=LEHCA% ) : C=(40-CH/2

LOCATE C.A.A:PRINT A% ’Titre

Y

OFTICUIE

Titre oun Auestion

dption choisie

EEREASSEELESSLELEEISI LRSS EEEESSES 2SS

ERE RS ELEFILIELESS IO SO LSS 0SS

Hh d’afPticnz Pozzibl

Tableau des aptionz

pESS LSS AL FELEEEISSSLELSIEEESLES 551

SCREEM €.8.8 ‘Ecran noir Encre bleuw
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190848 FOR I=8-T0O H-1

12094 BOXC A I¥A%XS+32 »-( 20, [ ¥A%¥2+42"

1210a BO¥F. A, I¥R¥S+32 )~ 20. T¥A¥L+42 >

121104 LOCATE S, I¥A+4:PRINT THCI+1)> ‘Option
12120 HEXT I

12134 :

12142 INPUTPEN ¥.Y

12145 BEEP

1815A4 IF ¥=-1 0OR ¥Y=-1 THEM 10144 ‘Mauvaize en
tree

19164 :

12165 0=1 ‘Initialization

191783 FOR I=1 TN H

1212 IF Y>I¥A¥S+32 AMD Y4 I¥A¥2+42 THEMW 0=
I1+1

1019Q HEXT 1

10200

122108 RETUREN

Analyse du programme
Lignes 10030 a 10040 : Calcul préliminaire.
Ligne 10060 : Affichage du titre.

Lignes 10080 a 10120 : Affichage des options possibles.
Lignes 10140 2 10190 : Gestion du crayon lumineux.

FONCTION DELAI

L'instruction PAUSE étant absente du BASIC MO5 ou TO7/70, voici un
moyen de la simuler. L'instruction pause permet d’arréter I'exécution du
programme pendant un certain temps. Le temps d’arrét en milliseconde(s)
est placé dans la variable T et I'utilitaire est appelé par GOSUB 10000.

Exemple

12 T=120 ‘192 Secondes de Pause
20 GNSLIB 18000 :PLAY"DO"
202 END

Programme

10090 REM Pause
180021

12212 PEM Entree T en 1/19 cec
19029

19232 T=S2%T

1004@ FOR L=1 TO T:NEXT W
19259 :

12062 RETLIRN

Analyse du programme
Lignes 10030 a 10040 : Boucle pendant Tms.
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Chapitre | ) o genérateur

sonore

QU’EST-CE QU’UN SON ?

Pour répondre a cette question, faisons un paralléle simple : un caillou
jeté dans une mare produit une onde qui a pour centre le point d'impact du
caillou et qui s’en éloigne a vitesse constante. De méme, un corps sonore
qui a subi un choc émet un mouvement de vibration ou d’ondulation.

L’air qui entoure ce corps participe au mouvement, et forme autour de lui
des ondes qui s’éloignent du corps a vitesse constante et qui parviennent
aloreille.

Les sons perceptibles ont une fréquence de vibration comprise entre 16
et 15000 périodes/Sec (ou Hertz). On parlera d’infra-son pour une fré-
quence inférieure a 16 Hz, hertz et d'ultra-son pour une fréquence supé-
rieure a 15000 Hz.

LA GENERATION DE SON SUR MO5 ET TO7/70

Le générateur de son des MO5 et TO7/70 se réduisent a leur plus simple
expression puisqu'ils utilisent un vulgaire “Buzzer”. En d’autres termes, le
synthétiseur sonore (disons plutét générateur sonore) est constitué d’'un



98 BASIC + MOS5 ET TO7/70

haut-parleur sur lequel on envoie une fréquence variable. Le générateur
sonore posséde une voix. Un son quelconque est activé par une seule
commande assez performante : PLAY.

Cette commande permet :

- de jouer une note DO DO# RE RE# MI FA FA# SOL SOL# LA
LA# Sl ;

- de changer d’'octave O1 a O5 ;

- de changer la longueur d’émission d’'une note ;

- de changer le nombre de notes émises par unité de temps T1 a
T255 ;

- de changer I'attaque de la note AO a A255.

Les programmes qui suivent mettent en ceuvre ces diverses possibilités.

GAMME CHROMATIQUE

Ce programme montre les possibilités d'étendue en fréequence du géné-
rateur sonore. Il joue la gamme chromatique de l'octave 1 a I'octave 5.

Programme

18 REM Gamme chromatique

20

28 CLS:PRINT"Gamme chromatidque " :PRINT

4a

45 PLAY"LEA" ‘Initialisation

4A

5@ FOR I=1 TO0 S ‘Hombre d’octaves

£ DE="0"+RIGHTS.STREC I >, 1 2:FLAY 0% ‘Octaw
e

7a COLOR Z:PRIMT:PRIMT"Octawve ";I1:FPRIMNT:CO
LOR
ea RESTORE

oA FOR J=1 TO 12

1004 READ A%:FRINT A%" "::PLAY A%

114 HEXT .|

120 HEXT I

1234

148 EHD

154

1€ DATA DO DOH, RE,RE#.MI,.FA,FA%., SO, S0#, LA, LA
#,S1

[0
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Analyse du programme

Ligne 30 : Titre.
Ligne 45 : Choix de la longueur d’émission d’une note.
Lignes 50 a 120 : Activation de la gamme sur 5 octaves.

Ligne 60 : Activation d’'une octave.

Ligne 70 : Affichage de la note qui va étre jouée.

Lignes 90 a 110 : Activation de la gamme chromatique sur une oc-

tave.

Ligne 160 : DATA de la gamme chromatique.
MO5-PIANO

Si vous jouez du piano, ce programme peut vous sembler un peu désuet.
Si vous n’en jouez pas, c'est I'occasion de vous y mettre...

Les touches du clavier reprennent la disposition des tons et 1/2 tons du
clavier d'un piano. L'octave est sélectionnée grace aux touches 1 a 5.

Programme

19 REM MOS-Pianc

20

20 GOSUE 199Q ‘Initialization

40 GOSIIR 200Q ‘Fiano

sa

60 EMD

70 REM ¥xfiidyviiivdiiiiiiiiiiiiiiioniiiy
1008 REM Initialisation dec touchez
12142 -

1020 DIM CHC2ED

1820 FOR I=1 T0 26

1940 READ GHC I

1850 HEXT I

1860 :

1970 DATA ., ,MI,RE#.FA,S0.LA, .ST...... .00, .RE
SFA#. .. S08%.DO#

1034

1022 RETLIRH

1190 REM ¥ivivivivibbiiiiiivihibiiiiiryy
2000 REM MOS-Piano

2019 :

202@ CLS:PRINT"MOS-Pianc..."

2030 A$=THKEYS

2040 IF As="" THEMW 2020 ’'Boucle d’attente
2050 :

2060 A=ASC(A% >

267a IF A=32 THEM 2158

2022 IF A>36 THENM 2104

2092 IF A<S4 AHD AX42 THEM O0$="0"+RICHTH! STR%
CA-48>,12:PLAY 0% ’Octave

2108 IF A>99 OR A<ES THEM 2024 ’Tawche incornn
ne

2114
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2120 IF GHCA~-€42/>"" THEM PLAY G%CRA-541
212a

2140 GOTO 2034 ‘Boucle Princirale

2150 :

2160 RETURM

Analyse du programme

Lignes 10 a 60 : Programme principal.

Lignes 1000 a 1090 : Affectation d’une note ou d’'un silence a chaque
touche du clavier.

Lignes 2000 a 2160 : Activation des notes sélectionnées.

Lignes 2030 a 2040 : Lecture clavier.

Lignes 2070 a 2120 : Action en fonction de la touche pressée.

PROGRAMMATION DE MORCEAUX DE MUSIQUE

Le programme suivant met en évidence la facilité avec laquelle il est
possible de transcrire un morceau dans I'hypothése ou I'on posséde sa
partition.

Cing morceaux connus ont été choisis a cet effet : La truite de Schu-
bert, Pop Corn ct Histoires sans parole, Classique et Midnight
Express.

Pour chacun d’eux, la partition a été traduite en notes et durées.

Ces notes et durées ont été mises sous la forme de DATA dans le pro-
gramme.

La structure du programme est la suivante :

‘ Début ’

Menu

Mémorisation
du programme ASM

Exécution du morceau
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Programme

14 PEM Themes Celebres

2R

3 FDSUB 1888 ‘HMenu

48 IF C$="E" THEH 88 ‘Fin

S8 GOSE 2008 ‘Actiwvation morcean

A GOTO 28 ‘Boucle Privcifale

A

28 END

20 REM f#iffi¥didiedddddiiidiidieiii sy
1998 EEM Mevu.

1418 -

1820 CLS:LOCATE A.2:SCREEN &.0.8:COLOR 1
15828 PFIHT"Je Feuy oy et =" FPINT

1240 COLOR &:PRINT" =219 PoP Corn, "
1958 FPINT“ -2 Histoire& zans Paroles."
1866 PRINT" —>?) ClassiQueJ“

1878 PRIMT" -»472 Midnight exPrezs."
1883 PRINT" -%52 La‘truite d Shubert."

1854 -
1188 LOCATE O.28:COLOR 2
1118 IHRUT"Vobtre choix €1.2,3, 4.5, oo Emd>

I

1128 -

1129 HF=8:HA=VALICS»

1148 IF A=2 THEM NF=?S

1158 IF A=2 THEHW HP=

1160 IF A=4 THEH HF -” ‘

1178 IF A=S THEH HF-_uQ

1124

1128 RETURM

1288 REM :¥diidddiiidiiiidiiiyoiiiiiiisiot
2908 REM Activation du morcean

2a1a -

2828 EEM Lecture des donnees non si9nificatiy
28328

2a4@ IF HP=8 THEH 2020

2858 FOR I=1 T0O HP+1

2968 RERD A%

28760 HEXT 1

2827

28928 REM Actiwvation du morceau
2188 -

2118 READ A%

2128 FOR I=1 TO YALCAS?

2138 READ A%

2140 PLAY A%

2158 HEXT 1

2169 :

2179 RESTORE “RAJ pPointeur de DRATA
2120 -

2260 RETURH

22190 REM bbby
20890 REM Pop Corn

sa1a -

101
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2828 DATA 75,04L24MI . RE.MI . 0351,50,51.MI04F,. 1
I.RE.MI,0351.S0. ST, MIQ4P, M1.FR#

2030 DATA SO.FA#.SO.MI.FA#.MI,FA#.RE,.MI,RE,MI
.00, MIP, L4220, M1, 035104

23948 DATA L24PSO, LA, L4SS]

2ase DRTA LA, SOP, S0.MIL02SI04L 24P, SO LA L43ST
SLRLSOLZAR . MILRE.MTL Q331,50

2858 DATA SI1.MIN4GR. MI

3979 DATA RE. MI.OZ31,50.ST.MIO4P . M1 . FA#, SD.FR
#,50,.MI.FAK. M1 . FARH.RE.MI,.FE.MI

2a3a DATA DO.MI

2098 REM ¥kddbiididdiiirbiidiiiddiiyieyy
2188 REM Hicstoires zans Parole

21ia

3128 CATA 75, 0S0L12M1. 00,0450, M1 0O, MI.SO.MI,E
n,L24LAL12

2123 DATA MI.S0F.0SMI.DO. 0450, M1, 00 M. S0.MI
2148 DATA S0.0S0004, ST, 0SRE. L2400L12F . MI . L2455
aL12. M1, DOP . MI

31435 DATR 0O 042450012, LAP, O3MI, L2450L12. M1,
OOP.MI. 00, D480
2158 DATR J500.0004, S1.0500F
2168 DATA MIL 00,0450, MT DO, M S0, M, 50, L240LAL
12
21768 DATA MIL.S0OR.OSMIL DO, 2450, MI,D0O.MI. S0, MI
=128 DPRTAR S0, anHH4 SI1,05RE, DOO4P . LESOR, S0. 50
SL1280%, 50F, Cu I N
3190 FEM FE4¥E3Ei¥d3s e ddyeeddsdssssssss
22060 REM Classique
2218 -
2228 DATA T2, 04L24RE. L1250, FA#. L2420 RELLALRE
.“Ib S0, 050004, 50, ASREQS . =0
2220 DATA OSMIbO4, S0, L12FR#. S0, LALFA#. LZ24RELL
JOSRE DO, 045]
::4M DATHE OSD0.RE, D4ST. S0, LA ST S0 L 24FR. L1EM
Ib.RE.MIKF
2250 DATA OS00.04STh.LASTh. QSO0 LAFA, 0. LA
.FH L24MIbL 12, RE. DO, REF

228 DATA SIkGLALSOCLAL STh. S0 MIEL.FA S0 Mk, L
'4PEL1:.DH 035104 . 0OP

78 DATH LZ24MIb.RE.SOLL1ZFA#,. S0 LALFR#. L24FA
LIZSD FR$#. L2430
228 REM f**%##*####*#*##*#t##**##*##1#*#
FEM Midnizht Exprezz

ol

DHTH 23, 0SLZ4RE . [0 0450, Mk, RE L2SDOL24F
* DATA OSEE. DOO4, 20, MIb.RE. DOLRE. MIb

DATH L49FR. L2450, L2SREL24 . 2SO04, STk
=8 DATH LAB.MIb.FA. SO LAL, STk 42050004

3 AT LZ24PLAE, STh.OSDD.RE. MIL. FR. S0 L2400
FEM $£3¥3333d4 i dd i dsadisviysyssy
FEM La trunite de Shubsrt

~—

2428 DATA 22, 0402400, FALFALLALLRL4SFR, DO, LLZ
SSOLFRLMILRE. LA200

2428 DATA LI1250.FA.MILRE. L42DO2LE4. DOLFRLFRLLA
SLAL4SFALZS DO

2440 DATA FAR.MILLIZRE.MILZ4.FA, 033104, [0
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Analyse du programme

Lignes 10 a 80
Lignes 1000 a 1190

103

: Programme principal.
: Menu.

Ligne 1110 : Choix du morceau.
Lignes 2000 a 2200 : Exécution du morceau.
Lignes 3000 a 3090 : Pop Corn.

Lignes 3100 a 3190 - Histoires sans parole.
Lignes 3200 a 3280 : Classique.

Lignes 3300 a 3370 : Midnight Express.
Lignes 3400 a 3440 : La truite de Schubert.
EDITEUR MUSICAL -

Si vous ne possédez pas la partition du morceau que vous voulez repro-
duire, mais si vous avez un tant soit peu l'oreille musicale, ce programme
vous concerne. Il permet de “mettre au point” la partition que vous tentez

d'immortaliser.

Une fois votre ceuvre codée, il sera trés facile de passer au niveau su-
périeur : I'écriture d’un programme du type précédent.

La structure du programme est la suivante :

Editeur musical

Initialisation

N

Menu
Ecriture du morceau Exécution du morceau Sortie du programme

AN

N° de note Fréquence Durée
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Programme

10 REM #¥Edfddidiidid i et
11 REM * ¥
1IZFEM ¥ EDITEUR MUSICHAHLE®
13 REM X ¥

14 PEM SRS S S SIS R EESEESE S RGNS SRS E S S E S

1:'

1ﬁun FEM Merw Frinciral

1610

1815 DIM HO%C 286> 208 Hotes auw maximm

1216

1@%BT;LQ~SEREEH 6,8, :PRINT"EDITEUR MUSICAL":
FRIH

1028 PRIMNT"1 Modification du Tempao, "

1340 PRINT"2 Modification de 17attaque.”

1854 PRINT"3»Ecriture du morceau, "

1866 PRIMT"4 Execution du morceau, "

1978 PRINT"S »Sauvegards K7,"

1875 PRIMT"&Sortie de VVediteur,”

1838 PRINT: INFUT"Yaotre choix (1..6)2 ";C

1828 IF C»6 DR C<1 THEHW 10@8 ‘Eeponse refuses
16395 IF C=6 THEH 1125

1180

111 ﬂH C GOSUE 14366, 11000, 12003, 1320008, 14006
1115 FDTD 18z6

11za

1125 EHD

1120 FEM d¥4rtristddddddtisdsdtddsssdddss
1@8366 REM Modification oo Tempo

16m3a1

1Aa1a RLS=PRIHT"MDdiF1r3+1nn diu Temko" :PREINT
10628 INFUT"Tenkro €1,.255>» " TF

10028 IF TR»*255 0OF TP<1 THEH 18060

18043 Fg="T"+RIGHTS. STREC TF », LENCSTRSC TR 22>-1 >
10654 PLHT “H

12853

12874 RETURH

13A8A REM $iff4dsdiddidddsdsdddiddididysdss
11864 EEM Modification de 1'Attadque

11801

11414 HLS=PEIHT”MGdiFication de 1'Attaque”:PE
IHT

11820 IHFUT"Attadue (A, . 2552 "“:AT

11620 IF AT X255 OF HT/H THEH 11666

11842 ¥e="R"+RIGHTS STRS. TF 2, LEMCSTRSC TR 2 »~1 3

FLAY Y%

FETURH
FEM 34435t idyeissdiiiiyssssiisss

s
—_ ek b peb
[ B o I
QN e
X
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12660 FEM Ecriture du morceau

12401

120814 RL;-FRIHT"Ecr1ture du morcean” :FRINT

12028 FRIMNT"Hotes : de DOl a SIS, ou @ Four s

ortir' :PRINT

12028 PRIMT"Duree : 1-Croche 2-Hoire"

12644 FREINT" Z-Blanche 4-Fonde"
2058 PRIMT: IHPUT"Hote ":iH%

12051 IF H%="@" THEH 121235 ’‘Fin

12650

12090 PRINT: IMRPUT"Duree ":D

12229 IF D>4 OF D41 THEH FLRAY"LZ2404D0":50T0 1

20901

12165 GOSUER zoand ’[Decodase note

%gi?a IF D=1 THEM PLRARY"LZ404D0":GOTO 12659
12128 FRINT: INPUT"Tenps ": T

12124 IF T-2868 OR T<1 THEN PLAY"LZ240400":GOTO
121?ﬁ

121412

121508 N0$(T)=HD$ 'Memorisation

1216m

121?@ GDTD 2rRa

1212

171u. RETURH

12198 EEM $$fddddddddiddddddiiiiiiidiiiiy

128808 REM Execution du morceauw

12041 -

12818 I=4

12028 I=1+1

12622 IF HO$CI d»="" THEHW 12678 ‘'Fin duo morceauw,

12625 PLAY HO%C I

1284a

12052 GOTO 12Rz2A

12858 ¢

123676 RETURHN

12020 FEM $f4tdddddssddddidisdddiiiyiidsd

140063 PEM Sauwedardes caszette

146131

14013 IL PRINT"Sauvedarde Cascette” :FRINT
14628 IHFHT"Hum de 1a sauvsdarde " i M

14022

14044 I—@

14524 I=1+1

146050 IF HO%C I » """ THEH 14050

14670

14850 OPEH"QO" . #1.H%

14623 FRINT#1.1 ‘Hombre de donnees

14196 FOR 1=1 TD 1

14118

FRIMTH#1.HO% 1)
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1412 HEXT J

14120 CLOSE#1

14140 :

14159 RETURH

14160 REEM sfdddiddiiiiiiiidiiiiiiiiid ey
200@3 REM Decodase de la note taree

20pa1

2AAa5S B=A ‘Initialisation

2@81@ L=l EFTH ME, LEH HE »~1 2 ‘Hote

20028 RE=ASCCRICGHTS(HE. 1 2 2-45 :RE=RIGCHT$C STRS(R
; ‘Detave

IF BXS OR R41 THEH B=1:GOTO Z267A
D=D%20: Ds=STRE D) : D%=RIGHT$ D%, LEHNC D& 2~

(e M S

[ R N
G

HOS="0"+R%+"L"+D%+L%

DI = DIO T
NS D) R
v A Ry

ST b
DR

FETUREN

Analyse du programme

Lignes 1000 a 1125 : Menu.

Lignes 10000 a 10070 : Modification du tempo
Lignes 11000 a 11070 : Modification de I'attaque.
Lignes 12000 & 12190 : Ecriture du morceau.
Lignes 13000 a 13070 : Exécution du morceau.
Lignes 14000 a 14150 : Sauvegarde cassette.
Lignes 20000 a 20070 : Décodage de la note tapée.

LECTURE DE FICHIERS MUSICAUX

Aprés avoir sauvegardé vos ceuvres (créées par le programme précé-
dent), il peut étre intéressant de pouvoir les réécouter.

Ce programme lit un fichier musical stocké par I'*Editeur musical” et joue
le morceau ainsi constitué.

Programme
10668 FEM $ffddsdddddeiitdeiiisiaiid iy s
16611 REM % k3
1802 REM ¥ LECTURE DE FICHIERS MUSICALLY #
13233 REM ¥ k3
1004 FEM $fiddedtesddtddddiissssadisyssds
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1885 :

1018 CLS:FPRIMT" LECTURE DE FICHIERS MUSICAU
‘?::ll

1826 LOCATE B,16: IMPUT"Hom du fichier ";H%
1626

1a4@ OPEN "I",#1,H%

18568 IMPUT#1.HE ‘Hombre de donnees
1858 DIM ASCHB >

108 FOR I=1 TO HE
1828 IHPUTH#1, A%CT >
1168 HEXT 1

1110 CLOSE#1

1126 -

1128 CLS:FRIMT"APFuYez sur uns touche Pour ex

ecuter!

1148 PRINT"le morceay.”

1154 As=IHKEYS$:IF A%="" THEW 1156

11682 :

1178 REM Executicon du morceawn

1126

11928 I=p

1288 I=I1+1

1219 IF R&CI»="" THEH 1Z€A

1224 4

1228 PLAY RA%CID

1242 GDTO 1266

1250 :

12668 END

Analyse du programme

Ligne 1050 : Lecture du nombre de données contenues dans
le fichier.

Lignes 1080 a 1100 : Lecture des notes.

Lignes 1190 a 1240 : Exécution du morceau.

Remarque : I'attaque et le tempo ne sont pas enregistrés par le program-
me précédent. Si vous souhaitez le faire, les modifications a apporter sont
minimes.

Les deux programmes qui suivent ne sont pas a proprement parler des
programmes musicaux. Le premier reproduit les battements d’un métro-
nome, et le second montre les effets spéciaux que I'on peut créer en BASIC.
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METRONOME

Cetinstrument, bien connu des musiciens, permet aux débutants comme
aux professionnels de respecter un tempo donné.

Le programme demande le nombre de notes émises par minute (C’est le
tempo) entre 10 et 300. L’appui sur une touche provoque le démarrage du
métronome. La sortie du programme se fait en appuyant simultanément sur
les touches “CNT” et “C”.

Programme

1606 REM £EEafti s ra it i e 4

18281 REM #* ¥
16062 FREM ¥ METROHWNDHM E %
1802 FREM % ¥
1664 FEM EEES PSS EEEEL SRS SIS IREEEE S S S S &S D S
1685

1316 FLQ FRIMT" METROMOME" : LOCATE
2,10

1ﬁ“ﬁ IMPUT"Temro (10, .288) ";T

1820 LOCATE 9.28,0:FRINT"Tarez sur une touchs
Fowr rnmm»nrﬁr.“

1058

1060 AS$=IHKEY%: IF A%="" THEH 18cB ‘Attente ac
tion clawier

16768

1826 FLAY "ozLiapo

1926 FOR I=1 TO 475/(T/EAMHEXT 1

1188 GOTO 1@3a

Analyse du programme

Ligne 1020 : Saisie du tempo.
Ligne 1060 - Attente de I'appui sur une touche.
Lignes 1080 a 1100 : Métronome.

EFFETS SPECIAUX

Ce programme montre comment réaliser des bruits d’animation du type
“Jeux d'arcade” en utilisant des boucles sur I'ordre PLAY.
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Programme

LI D

[N EN RN i i e A B

(LR O Rl R A

24

DOFE
35

IS

102
121
18z
143
104
185
166
124
121
122
133

o

3

b pd pk e b pok b ok ek

a2 B Y B B BN RN R FY
MBI b

FEM Boucle

= =ur PLAY

FEM Bonus 1

FLAY"LZ2"

FOR I=1 TO 1@
FLAY"QZDOMISO04LOMISO0SDHOMISO"

HEXT 1

FEM didiidtdiiiidiiidiidsiiiddiiisy

FEM Borws 2

PLAY "L2"

FOR I=1 TO 7
FLARY"O2DDREMIFRSOLASIO4DOREMIFRZOLASIONSD

MIFRSOLARSI"

HEXT 1 .

FEM $¥¥3 334834433843 ddidysseddssssy

FEM Borwes 3

FLAY "LS"
FOR I=1 TD z@A
PLAY"04000SDO"
HEXT I
REM didddddiiddddiiididiiiiiiiiiys
FEM Batean

PLAY “L2"
FOR I=1 TO 166
FLARY"O10OMI"
HEXT 1
FEM ity
FEM Ficstolet Mitrailleur

PLAY "L2T1"
FOR I=1 TO 20

FLAY" 0SS ILASOFAMIREDOREMIFASOLAST "
MEXT 1

Analyse du programme

Lignes 10a 15 : Bonus 1.
Lignes 30 a 35 : Bonus 2.
Lignes 100 a 105 : Bonus 3.
Lignes 130 a 135 : Bateau.

Lignes 170 a 175 : Pistolet mitrailleur.

109
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Les modes
graphiques
haute
résolution

Chapitre

Avant de présenter le premier utilitaire, décrivons la structure de la mé-
moire d’écran graphique. MO5 posséde un mode haute résolution gra-
phique. Sa résolution est de 320 points horizontaux sur 200 points verticaux,
soit 64000 points.

L’écran graphique se traduit en une image mémoire a partir de I'adresse
0 sur une longueur de 8000 octets ($1F40 en hexa).

Cet écran graphique permet d’afficher des couleurs différentes. Les 8000
octets ne suffisent pas a stocker les informations de forme et de couleur.
Les mémoires d’écran motif et couleur occupent les mémes adresses mé-
moire (0 a 8000). L'adresse $A7CO sélectionne la mémoire d’écran motif si
son bit O est forcé a 1, et la mémoire d’écran couleur si son bit 0 est forcé a
0.

Le codage mémoire du motif est le suivant :

Colonne Colonne
0 39
Ligne O 0 39
40 79
7920 7 959
Ligne 199 | 7 960 7999
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Chaque octet de cette mémoire renseigne I'état de 8 points élémentaires.
Par exemple, si I'on fait POKE &HA7CO0,PEEK(&HA7CO0)OR 1:POKE
4000,&HAA.

Bits impairs
T T 1

&HAA=1 0 1 0 1 0 1 O
L ] I

Bits pairs

Les 4 bits pairs auront la couleur du motif car codés 1.
Les 4 bits impairs auront la couleur du fond car codés 0.

Les couleurs motif et fond sont définies par :

POKE &HA7CO0,PEEK(&HA7CO0) AND 254 : POKE 4000,
COULEUR

Le codage mémoire de la couleur est identique au codage motif :

I'octet 0 concerne la couleur des 8 points en haut a gauche de
I'écran ;
I'octet 39 concerne la couleur des 8 points en haut a droite de
I'écran.
L’octet 7999 concerne la couleur des 8 points en bas a droite de I'écran.
Chaque octet de la mémoire de couleur renseigne :

- pour le quartet de poids forts, la couleur de 'encre ;
- pour le quartet de poids faibles, la couleur du fond ;

avec le code des couleurs suivant :

0 Noir 8 Gris

1 Rouge 9 Rouge clair

2 Vert 10 Vert clair

3 Jaune 11 Jaune clair

4 Bleu 12 Bleu clair

5 Magenta 13 Magenta clair

6 Cyan 13 Magenta clair

7 Blanc 14 Cyan clair
15 Orange

Par exemple :
POKE &HA7C0,PEEK(&HA7CO0) AND 254 : POKE 4000,&H5F

définira la couleur d’encre magenta et la couleur de fond orange pour le
groupe des 8 pixels situés en adresse 4000.

Pour finir avec le codage des couleurs, les bits 1, 2, 3 et 4 de I'adresse
mémoire &HA7CO donnent la couleur du pourtour de I'écran, selon le code
des couleurs donné ci-dessus.



LES MODES GRAPHIQUES HAUTE RESOLUTION 113

LT [xIx]xfx

Couleur du
pourtour
Par exemple :
POKE &HA7C0,&H0C

donnera la couleur bleu clair au pourtour.

Les BASIC MOS5 et TO7/70 possédent des ordres graphiques évolués :

- PSET permet d’allumer un point élémentaire sur I'écran ;
- LINE permet de tracer un segment de droite sur I'écran.

Nous allons étudier I'utilisation de ces deux ordres graphiques dans la
suite.

TRACE DE COURBES EN HAUTE RESOLUTION

Le lycéen de second cycle est souvent confronté au probléme suivant :
étudier puis représenter I'évolution d’'une courbe monovariable entre deux
bornes fixes.

Le programme décrit ici permet de donner le tracé d’une courbe mono-
variable quelconque de type Y = F(x) entre deux bornes fixées par I'utili-
sateur.

Si ce programme ne réduit pas a néant I'étude préalable de la fonction
(en particulier I'étude des points singuliers), il permet cependant de confir-
mer ou d’infirmer I'allure générale de la courbe a étudier.

Le programme est trés simple. || se décompose en trois phases :

- saisie de I'équation ;
- saisie du domaine de définition ;
- passage en mode haute résolution et tracé.

Programme

18 REM $p¥dd i b p bbb b b b e e e e
11 FEM % ¥
12 REM ¥ TRACE DE COURBES ['EQUATION Y=FiX} ¥
12 REM #¥ ¥
14 RPEM #¥r¥dd i bbb e bbby
15 -

2R GOSUB 1868 ‘Saizie de 1'edquation

22 STOP

48 GOSUE 2000 ‘Saizie du domaine
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GOSUe 2808 ’Trace

- TR
DY

EHD

SR REM f¥eviviiriiiiiniiiniiinoiiniiineexesiedy
19098 REM Saizie de 1’equation

1219

1228 CLS

1830 PRINT "Tarez 4028 A="

1044 FPRINT "suivi de la fonction a etudier.”
1958 PRINT:PRINT "Tarez ensuite RUN 48"

1864

1878 RETURN

1920 REM ¥t itk iy
Zg@g REM Saiszie du domaine de definition
2010

202a CLS

2030 PRINT "Entrez le domaine d'etude :"
2048 PRINT:INPUT "X min";¥1

2059 PRINT: INPUT "¥ max": %2

2078

2020 RETURM

2098 REM ki
2000 REM Trace de la courbe

2210

2020 REM Calcul de l’echelle en ¥

2038

2035 M1=-1E32:M2=1E33

2040 FOR X=X1 TO X2 STEP (X2-x1)>/100

3250 GOSIB 4000 ‘Calcul de la fonction
3060 IF A>M1 THEN M1=R

2070 IF A<M2 THEN M2=A

2024 MEXT X

2090 EX=220-(¥2-¥1 ):E¥=200/(M1-M2 >

3100 PX=(Xx2-X1>/100

2110 ¢

3128 REM Trace

2124

314@ CLS ‘Effacement d’ecran

2158 FOR ¥=X1 TO X2 STEP PX

2160 GOSUB 4000 ‘Calcul de la fonction
3170 FSET ((¥-¥1MEX,200-CA-M2Y¥EY »

2122 HEXT %

319209

2200 RETURN

23210 REM ¥h¥¥iiiiiiiviriioiiniiiiiiiioiiiieieg
4000 REM Fonction a etudier

4412 :

4228 A=C0SC X))

4034 RETLRN

Analyse du programme

Lignes 20 a 50 : Programme principal.

Lignes 1000 a 1070 : Saisie de 'équation.

Lignes 2000 a 2080 : Saisie du domaine d’étude.
Lignes 3000 a 3100 : Calcul d’échelle.

Lignes 3140 a 3180 : Tracé de la courbe.

Lignes 4000 a 4030 : Fonction a étudier.

Ligne 4020 : Définition de la fonction a étudier.
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Tracé de courbes Y(t), X(t)

Ce programme peut étre employé dans deux voies différentes :

- comme aide mathématique (représentation instantanée d’une
courbe par I'entrée de ses équations);
- comme générateur de motifs mathématiques graphiques.

La premiere voie, si elle n'évite pas les fastidieuses recherches de tan-
gentes, points d'inflexion et assymptotes nécessaires a tout bon tracé de
courbes, permet cependant de concrétiser rapidement une impression plus
ou moins juste sur l'allure de la courbe a étudier.

La seconde voie permet d’obtenir d’assez jolis dessins par la seule en-
trée d’équations (dont quelques exemples sont donnés par la suite) et du
domaine d'étude.

Programme

v REM ¥ididddiddiddiiiiibiiibdiibiiiarbaiiiiiy s
11 FEM * ¥
12 PEM ¥ TRACE DE COURBES D’ECQUATION O£, K(t) ¥
12 EEM * ¥

14 EEM S#T*T#Ii#’-i#’.*I#’.3413#’.7#331#12#?f#ff#f?#Il#Z*f#?l#’.f#i?#f'#??#31#1‘41’451#1.‘#’-‘#1'#15#’.#331451#1#1#33#333#;

20 GDSUBR 1608 ‘Saisie des equations
28 STOF
4 GOSLE

S8 GOSUB

Saizie du domaine
a

J
‘Tea

N
[ ]

l'_"{i [xn]
e lan |

R
7Aa EHD
S0 EEM iiiddddddidiyiriiiiiiiiibiiddd iy
10600 FEM Saisie des edquations

116G

1028 CLS

1826 PRIMT "Tarex 40208 A="

1821 PRINT "Tarez 4621 EB="

1844 FPRIMT "euwiwi des equaticns #0E24%(E> a etud
ier"

1858 PRIMT:PRINT "Tapez evzuite REUM 46"

1678 RETURH
1880 REM dfhidididddidiibibibiiisdidiiididyiiiisyy
2000 REM Saizie du domaine de definition

cLs

FEINT "Evntrez le domaive d‘etud
FRIMT: IMPUT "T min":T1

FRINT: IHFUT "T max";T2

)

MM PIRITIM
[av I e IR ot Y]
e B IS R Y

(]

[ A IR
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2620 RETUEM
20928 REM FHidyiddidiyitd i i it

208 REM Trace de la courbe

3314

2020 TRPAS=(TZ2-T1 »/32@ 'Paz en X

ZAzZa

2040 REM FPaz en ¥ et en ¥

2052

3@6@ #1=1E32: 42=-1E332:Y1=1E32: ¥2=~1E32
|eg

?B°M FOR T=T1 TO Tz STEP TFRS

3090 GRSUR 48082 ‘Calcul dez fonctions

21060 IF R<x1 THEN ¥i1=A:¥%2=T

3114 IF AxHkz2 THEHW ¥2=R:%4=T

2128 IF B<%¥1 THEW Y1=R:%3=T

3130 IF B>Y2 THEH Y2=B:%4=T

21408 HEXT T

2154

2160 APAS=(H1-42 2328 :YFAS frl-r»ﬁx ‘GA

=174

2184 REM Trace

21960

32@0 CLS ‘Effacement d’ecran

32108 FOR T=T1 TO T2 STEF TPAS

3220 GOSUBR 4008 ‘Calcul des fonchticns

323 PSETC INTCC LA/HFAS MO HI-AD Y, 20A-TNTC (1 /5FRS

’\*(E‘—- "':‘ l~l\l E

z2z4a HE%T T

2254 ¢

3260 RETURH

4808 RFEM Fonctione a etudier

4016

4220 R=SIHNCT>

4621 B=COSCT>

4038

4040 RETUEH

Analyse du programme
Le programme posséede la méme structure que le précédent.

Tracé de courbes Y(t),X(t) imbriquées

Ce programme s’adresse a tous ceux que les belles représentations
mathématiques font réver.

C’est une variante du programme précédent. Il permet d'imbriquer autant
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de courbes de méme équation qu’on le désire, ce qui donne une profondeur
au tracé.

Seulement, quelques lignes ont été changées par rapport a “Tracé de
courbes Y(1),X(t)" :

- dans la saisie du domaine d’étude,
- dans le tracé de la courbe.

Programme

18 FEM ¥ iy iy iy i e e iy e e oy
REM # ¥

REM ¥ TRACE [E COURBES D/EQUATION “fCEd.M0E ¥

REM ¥ ¥

FEM fdddderddiiidiiiiiiiiiiiiiiiiiiyiiiny

[y
—

GOSUR 1880 ‘Saizie des eduaticons
STOP ‘
GOSIUE 2088 ‘Saisie du domaine

GOSUE 3600 ‘Trace

END
REM #didddyydiiiididiivbiidddyyirdiiiiiiey
FEM Saizie des equaticns

i X B T n 4 T 1 S NS B W I i e
DR DS SR RN R N

1824 CLES

1238 FRIMT "Tapez 4820 A="

1221 FRINT "Tapexz 4@21 B="

1848 PRIWT "=zuiwi dez edquations XOE.YItd a etud

FUH 46"

M

1958 FRIMT:FRINT "Tarez enzsuit
1676 RETURM

1880 REM difyddiiyvidiivideiviiyiiieidiiiiyd
2000 REM Saizie du domaine de definition

aia -

2820 CLS

2828 PRIMT "Entrez le domaine dietuds o

2048 PRIMT: IMHPUT "T min":T1

2050 PRINT: IMPUT “T max":T=2

2@ PRINT: INPUT "Hombre de courbes imbriduesz";

HIZ
2881 PRINT: IHFPUT "Hombre de Poivnts Papr courke "

2880 RETURH

2090 REM #¥didaryiieiiioriiiidyridiiiiiiiiiiey
2000 REM Trace de la courbe

20208 TPAS=(T2-T1 »HP ‘Paz en T

23048 REM Pas en ¥ et en ¥
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2059

FAEA K1=1E32: K2=-1E23:Y1=1E232:Y2=-1E27
2070

20233 FOR T=T1 TO T2 STEP TPRS

2624 GOSIIE 4908 “Calcul des fonctions
2A91 A=A¥HNC : B=B¥HNC

=184 IF A<Hl THEM ¥1=RA:¥2=T

2118 IF AXM2 THEH ¥2=A:¥4=T

2124 IF B<Y1 THEH Y1=B:%3=T

2120 IF BYY2 THEM Y2=B:'r4=T
2148 MEXT T

2158

F1EA KPRAS=C K1 -ME Wo320 YPARS= Y12 120
2178

2199 PEM Trace

2194

2204 lLS ‘Effacement oJf'ecran
"EGE‘ FOR k=1 TO HC
218 FOR T=T1 TO T2 STEF TPAS

322ﬂ GRSUR 48088 ‘Calcul des fonctions

a2z A=A%k : B=R¥k

3238 FSETC IMTE S 1 <HPAS MCUI-A 22, 208-THT 0 1 YF
AS XMECR~Y2000, &

324 HEXT T

3245 MEXT K

2258 ¢

2260 PETURH

327A REM ¥ ¥ e ok e ey
42008 REM Fonctions a etudier
4010 -

4228 A=STH(T

4221 B=COSCT

403@ -

4242 RETURM

Analyse du programme
Le programme posséde la méme structure que les deux précédents.

Exemples d’équations

Essayez diverses combinaisons de fonctions trigonométriques. Les
couples d’équations suivants donnent de bons résultats avec 150 points et
un domaine d’étude compris entre 0 et 56.

(1+COS(T) ) *SIN(T) (1—SIN(T) ) *COS(T)
(1+COS(T) ) xCOS(T) (1+COS(T)) *COS(T)
(1+COS(2+T) ) *SIN(2xT) (1—COS(2%T) ) *SIN(T)
(1+COS(T) ) *SIN(T) (1+COS(T) ) xCOS(T)

(1+SIN(2+T) ) *COS(T)
(1+SIN(2+t) ) *SIN(T) etc...
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FIGURES DE MOIVRE

Les figures obtenues par le glissement d’une droite sur deux courbes
planes portent le nom de “figures de MOIVRE”.

De trés belles figures peuvent étre obtenues sur les micro-ordinateurs
graphiques, a moindre effort.

Les programmes proposés ici se servent de l'ordre BASIC “LINE
(X1,Y1)—(X2,Y2)” défini quelques pages plus loin. Pour comprendre la
logique de ce programme, reportez-vous a cette définition.

Sept figures sont proposées :

- MOIVRE 1 : les deux courbes planes sont deux droites d’angle
90°.

- MOIVRE 2 : les deux courbes planes sont deux droites d’angle
< 90°.

- MOIVRE 3 : composition de quatre figures du type 1.

- MOIVRE 4 : autre composition de quatre figures de type 1.

- MOIVRE 5 : composition de quatre figures de type 2.

- MOIVRE 6 : composition de deux figures de type 2 pour former
un triangle.

- MOIVRE 7 : application de “MOIVRE 1” pour former le dessin
d’un papillon.

Organigramme des programmes

Chacun des sept programmes posséde une structure linéaire qui consiste
en une ou plusieurs boucles décrivant le glissement de la droite.

Programmes

FEM Moiwres 1
Moivre 1 :
?C‘F‘EFP-I €£.A.A:CLS

FﬂF‘ I=8 T0
LIMEC 1S, 1#4*1 =C15+10%1,1990
HEXT I

m

STV B D) DY) e
DX I I TR WA A Y]
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FEM Moivre 2
SCREEM 6.0.6:CLS
FOR I=0 TO 2@

LIMEC 1S, 10%T ~C 15+10%71 ., 199-9%1)
HEXT 1

by A YO8 R CNN Y N 5 K
[ e By WAV I BN

Moivre 2

Moivre 3

FEM Moivee 2

éCREEN £.8,8:CLS

FOR I=G TO 11
LIMECER, 1641 1= £A+164T,139)
LIMEC €A+ 1416, B~ £EQ, 1641 )

LIMEC 681, 199—1£%] W= £R+1E£T, )
LIMEC EB+16¥4], 1993~ 26Q, 1991641 )
HEXT 1
LIME ¢26a, 69—

Ll e w I IS T S | I RS B AR
i AU AU A0 IRV Won B B |

[ W]

pe

r\_n
) _;1
1 n

o
ZEk
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Moivre 4

16
>
20
41
] %)
&n
7
i
an
10

FEM Moiwre 4
SCREEM 6.9, 6: CLS
FOR I=6 T 11
LTHE? 604149, 99 9—¢ 166, 99
LIMEC 160, 99+a% T ¢ 2EA-O%
£a, o

! LIMEC 160, 99-Q%] - 266-0%
3 MEWT I
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Moivre §

18 REM Moiwvre S

20 SCREEM 6.@.@:CLS

S FOR I=A TO 11

(% LIMECEA+I¥9, 290~ 1£A-9%] . 99+9%1 >
e LTHEC AR+ TH9, 930~ 160-9%1,99-941 )
en LINEC 259-1%9,99 )~ 16Q49%], 99-%%1 )
20 LIHEC252-T%2, 29~ 16A+9%], 924941 »

103 HEWXT 1

Moivre 6

FEM Moivre &

SCREEN €£.8.2:CLS

FOR I=1 T0 1&
LIMEC11a+T410, 15A 0~ 165145, 2041416 )
LIMEC218-T#1@, 150 155+ 145, 20+T%16

HEXT T

LIHEC 145, 1582-(215.1

@ LTHEC215, 1903~ 160,42
A LIHEC1€6,4002-0105,15

DoV Iy VIR B A O IR R

1

Lonntange * A0 R e SR, N - 3 HoR K

— 15
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Moivre 7

FEM Moiwvre 7. Le FPap
SCREEHM €.0.0:CLS

FOR I= TO 1i
LIMEC I$44120,14A-T34 2~ 1£0--1%4, 160-T44>
LIMECZ2AQ-T¥4, 140-1%4 2~ 1848+1%4, 100-1%4)
HEXT 1
BOX (159.78)-C1€1,124)
BOYFC1989.7AMC161.12R)

e s RN Wy O BN SRS 5 R
Do o RV N o IR R ks Bx ]

=

SIMULATION D’ORDRES GRAPHIQUES EVOLUES

La plupart des micro-ordinateurs possédant un graphisme haute résolu-
tion disposent souvent de I'ordre CIRCLE pour tracer des cercles et parfois
de l'ordre ARC pour tracer des arcs de cercles.

Le programme qui suit permet de simuler I'ordre CIRCLE. Le tracé est
fait en BASIC. Un “certain temps” est donc nécessaire pour tracer un cercle
ou un arc de cercle.
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CIRCLE

Ce programme trace un cercle si on lui fournit les coordonnées du centre
du cercle et le rayon du cercle. Il se sert du fait que I'équation Y(t), X(t) d'un

BASIC + MOS5 ET TO7/70

cercle est de la forme :

X=X1+RCOS ()
Y =Y1 + RSIN (1)

avec X1,Y1 coordonnées du centre du cercle et R rayon du cercle.
Il suffit alors de faire varier t de 0 a 2I1 pour obtenir un tracé complet du

cercle.

Exemple

10 CLS:¥1=10A:%Y1=100:E=56: A0=274: HF= A GASUE 16
(215]5)

2R EHD

Programme

188068 FEM iiidddididddidaiidaiiiiidiiddyy
10661 REM % %
19082 REM ¥TREACE D’ ARCS DE CEECLES #
160272 EEM ¥ ¥
10684 REM ?##*########%########*4#######1#
12aa5 REM ¥

180R& REM ¥ Entrees :¥1, %1 Coord. Centre #
1823437 REM #* F Ravon du cercle %
106802 REM #% RD An2le de defkart .
166609 REM % AF An2le de fin %
1031A REM ¥ %
10011 REM #iddddffdddddiddddddeieiiiiiddsy
166012

108R2A8 FOR I=AD TO AF

14343 A= LHRECOSC T332, 141592651200

10854 Y=Y1-E¥SIHC T2, 1415926571207

18654 FSETCX, Y 2,72

10678 MEXT 1

1aasa -

13093 RETUREH

Analyse du programme
Lignes 10020 a 10070 : Simulation de I'ordre CIRCLE.

Le programme suivant permet de tracer des arcs de cercles. Le tracé est
fait en BASIC.
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ARC

Ce programme trace un arc de cercle si on lui fournit les coordonnées du
centre du cercle, le rayon du cercle, les angles de départ et de fin de tracé
(en degrés).

Exemple

1000A FEM $idddddiiviyiiiidiiyriidddyiiyiiiiidiyy
180031 REM ¥ ¥
198602 REM ¥ TRACE D’ ARCS DE CERCLES ¥

10QE2 REM ¥ M

1084 REM diddrddivddiiyidddbdddiviiddryrribrdyyey
10605 FREM % ‘ ¥
12006 PEM ¥ Evtree : X1, %1 Coord. Centre ¥
1237 REM ¥ P Raven duo cercle ¥
1003A2 REM ¥ Al An2le de defart (degred ¥
10809 FEM ¥ AF AnQle de fin (degre) ¥
iAA1® FEM * ¥
180811 FEM divddviiiidddddidiiiiydidideibiiiiiyy

18@12 -
16628 FOR I=AD TO AF

13248  Y=Y1+R¥COSC T3, 14159265180 )
10658 Y=Y1-RESING I$2, 14159265160
100ER  PSETCY.Y .3

16678 NEXT I

10A80 -

18220 RETUREN

Programme

10 LS MI=1aA: Y =1 A0 =S5 AD=278: AF=260: GOSLUE 1A%
20 FHD

Analyse du programme

Ligne 10040 : Calcul abscisse.
Ligne 10050 : Calcul ordonnée.
Ligne 10060 . Affichage d’un point élémentaire.
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PALETTE DE COULEURS

Si I'on rapproche petit a petit deux points élémentaires de couleurs dif-
férentes, il arrive un moment ou I'ceil ne fait plus la différence entre les deux
points : il pergoit un seul point dont la couleur est le mélange de la couleur
de chaque point.

Ce principe est utilisé ici : la superposition d’un fond de couleur A et d’'un
motif de couleur B arrive a tromper I'ceil qui pergoit une couleur C différente
de A et de B si le motif est bien choisi.

TO7 possede 8 couleurs. MO5 posséde 16 couleurs. Ce programme vous
propose d’étendre le nombre de couleurs a :
- 64 pour T07,
- 256 pour MO5.

Programme
13 REM FPalette de couleurs HMOS

CLERE.,1 "'Declaration d'un motif oraphique
GOSUB 1288 ‘Definition du motif ararhique

FOR I=0 TO 15
GOSUE 26088 'Affichaze d’une zerie de Paszte

HEAT 1

LOCATE 1.1.1 ’‘Curzseur arpParent

CLS:EHMD

REM #ddddddd bbby s v i vy vy sy
FEM Definition du motif araphidue

SCREEN £.,A.4
DEFGR%C A X=C%5,17A,

n

217

I
()

25,17

iy

L8317

o
[y

RETLIRH
REM $idsdidrsdddidid iy iddysddsy
FREM Affichage d'une zerie de Fastels

CLS :ATTEE 1.1:COLOR 1
FRIMT:FRIMT"FALETTE DE COULEURS"

e o IR IRy BoY AR I I T B0 B o B oV B e BT R B e O S o I

ATTRE @.0:LOCATE @,5
FRIMT"Trame Fond" :FPRINT

TATI DI DI DINING =0 =2 4t 12 e b et et =2 LD 0D = ] OV O TV

i

Ay

A BTN = NN L) = DD
i,

R OR[DETRRDRT

2ava #DR d=A TN 15
2075 LOCATE 2. J+&
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2080 COLOR J.8:FPRINT GR$(G);

2092  COLOR &,8:PRINT" 4+ %;

21806 COLOR J, I:PRINT" ":

2116 COLOR €,@:PRIMTY = *;

212 COLOR J, I:PRINT GR&(A);

2134 COLOR &.@:PRINT" ¢ COLOR"J", "I

2146 NEXT

2158

2168 PRINT:PRINT"AFrPuyez =zur une touche Pour con
tinuer., "

217@ LOCATE 1.,1.0 ‘Le curzeur disparait

2 :
2190 AS=THPUTHC 1> ‘Attente de 17 apPui

10 RETURH

Analyse du programme

Lignes 10290 : Définition du motif graphique et affichage.
Lignes 1000 a 1060 : Définition du motif graphique.
Lignes 2000 a 2210 : Affichage d’une série de pastels.

FONCTION TAG

Certains micro-ordinateurs familiaux permettent d’afficher les caractéres
standard (ou redéfinis) a partir d’'une position graphique quelconque. L'uti-
litaire qui suit dote les MO5 et T07/70 de cette fonction.

Vous pouvez afficher un caractére défini dans le tableau D (de maniére
identique a DEFGRS$) a une position graphique CO, LI quelconque (avec
CO compris entre 0 et 319 et LI compris entre 0 et 199).

Exemple

16 CLS-LOCATE 2.1.68:FRINT"Demonstration de TRAG"
20 D01 =2H12: D02 0=0H22: DO p=0H12 D 4 d=tH1S: D5 )=
SHLS :DCE D=4H1E: D 7 d=8HTE [ 2 2=

28 LI=128 ‘Licne 100

44 FOR CO=1 TO 28 STEFR 2

S GOSUE 11802

B HEXT CO

va EHD
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Programme

11066 REM 33y iy ey iy bbby

118231 REM ¥ ¥

11902 REM #* FOMRCTION TAG ¥

119072 FEM % *

116684 REM #iidididdididiidididiidiidiididibiiiyd

11845 REM # ¥

11685 FEM ¥ Entrees ¢ LI, CO Lio et Col TAG ¥

11667 REM # D Lonnes 2rarhique ¥

11Pa2 FEM ¥ ¥

118R9 REM ER S LSS EFEIEPESEESEEFSFE LSS AL S SRS LS E RS

116164

11815 FDVE &HA7?CA, PEEKC2HA?CA Y OF 1

11824 AY=CO~-THTCCO-2>¥2 ’Hkh de Bits dans 13 lere

case

11824 C=INTCCOA2 ) ‘lere Case du TAG

1142 FOR I=1 TD &

11656 A=C 0 I JAHD 255~C 27/ ~1 D as27AY

11960 FOKE LI#4@+C+(1-12440,A

11872 HEXT I

11a23 FOR I=1 TO &

11823 A=CDC T RHD 27AY -1 24270 2-AY

11106 FOEKE LI¥4@+C+CI~12340+1,A

11114 HE“T I

11120

11130 PETHPH

Analyse du programme

Ligne 11015 : Sélection de la mémoire d’écran motif.

Ligne 11020 : Calcul du nombre de bits a afficher dans le
1°" pavé.

Ligne 11030 : Calcul 1" case du TAG.

Lignes 11040 a 11070 : Constitution du 1* pavé.
Lignes 11080 a 11110 : Constitution du 2° pavé.

Le programme suivant est une application de la fonction TAG.
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REPERES Oxy PARAMETRABLES

L’affichage des courbes planes se fait souvent dans un repere Oxy, ou x
indique les abscisses et y les ordonnées. Ce programme permet d’afficher
sur I'écran un repére Oxy si on lui fournit les données suivantes :

- T (1) = Abscisse origine (entre 0 et 319) ;

- T(2) = Ordonnée origine (entre 0 et 199) ;

- T(3) = Dim Ox (entre 0 et 319) ;

- T(4) = Dim Oy (entre 0 et 199) ;

- T(5) = Nombre de repéres sur I'axe Ox ;

- T (6) = Nombre de reperes sur I'axe Oy ;

- T (7) = Valeur numérique de X sur le point origine O ;

- T (8) = Incrément de X entre deux graduations ;

- T(9) = Valeur numérique de Y sur le point origine O ;

- T (10) = Incrément de Y entre deux graduations.
Exemple
18 FOR T=1 TO 1A-READ TOT 3 HEXT 1
28 DATA 28.20.1890.154.6.5,160.323,.5.5
230 CLS:GOSIIB 18@aa
48 EHWD
Programme
130868 REM #¥ididddfidiiiiiiiiidiideribiyayivid iy
12401 FEM ¥ ¥
16002 REM ¥ TRACE DE REPERES Oxx PRARAMETRABLES #*
102083 REM #% ¥
198Q4 PEH ************#*****#*t*##*****#***#*#**
18045 REM %
19086 REM ¥ Entree : TC1) =Abcizze Origines i
1307 REM * T2 =0rdovnee ridine ¥
10002 REM * T2y =Dimenzinn M k4
120002 REM ¥ T¢42 =Dimension O *
12414 FEM X T¢S» =Hambre de rePerez 0Ou¥
16911 REM % TCEY =Hoambre de reperez (Qu
10812 REM ¥ TC?y =Wal.de % a l’nrlslnwf
14012 PEM % T2y =Increment ds ¥
17014 REM ¥ Te9h =¥al.de % 23 1’nr1H1n~*
10315 REM ¥ Tc18 »=Increment de 1
1816 REM * ¥
12817 REM ¥¥riddiiiddiidibiiisivieiriiiiisiiiniy

1012 -

10920 XA=T( 1) YA=TC 23 LH=TC 32 LY=TC 4

18220 HX¥=T S

wrHY=TOE

=T 7 IM=T R

120840 DY=TC2>: I¥=TC18> 'Initialiszation

16852 :

19086A REM Trace d

18870
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10020 LINEC XA, 199-Y0 )~ XA+l Y. 199-YA)
10094 LINE( %A, 199-YA ¥~ KA, 199~-YA-L"Y »
14100

10110 REM Trace dez fleches
12129 :

12120 CO=¥A+L¥:LI=199-YA-4

18140 FOR I=1 TO 2:READ D41 2:HEXT 1
}glﬁ@ DATA %HCA. &HED, &H3A, &H12, 4H12, &H3A, &HEA. 2H
18160 GOSUR 1188Q ’ Trace lere fleche
18170

10194 CN=XA~4:LI=129~( YA+L Y -5

10194 FOR I=1 TO 2:READ DCI:HEXT I
10280 DATA A.0,0,4H12, LHAC, AHES SHC2, 2.HR1
12218 GOSUR 11A48Q ' Trace 2eme flechs
1022

12238 REM Trace dez 9raduations

1024@

10258 FOR I=1 TO H¥

108264 A=A+ LKA HK41 Y% ] R=199-YA+5
12270 LINE -A.PX(A.B~1A '
10280 MEXT I

10290

18204 FOR I=1 TO MY

1421@ A=¥A-5:B=199~( YA+ LY /CHY+1 2 kT
18328 ILINE (R,B)-{A+14,8)

18220 MEXT I

10244

12354 REM C3lcul dee echellez .,

183268

192370 M¥=ABSCDX¥+IXE¥NX ) ‘Maximum en ¥
123284 MY=ABSCDY+IY¥NY > ‘Maximum en ¥
1A39a

19400 1=P

18412 IF M¥<1 THEW 12499

18424

18433 I=I1+1

12440 MX=M¥-10

19452 IF MX>1 THEM 104720

10460 P¥=1-~1

18479 GOTO 105492

18484

10492 I=1+1

10500 MxX=MX¥1Q

18510 IF MX<1 THEN 10490

10520 P¥=~-1

10530 :

12549 I=Q

18556 IF My<1 THEN 10624

14560

12572 I=1+1

10580 MY=MY~-/1Q

19592 IF MY>1 THEN 105%7@

12600 PY=I-~1

10603 GOTO 19670

19612 :

12620 I=1+1
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14742
18758
12760
18770
18720
18790
11066
11021

-
=
g
2
f

b b ek b A ped b b b
SRRV DDRDD DAD DD NRNAD DM

e e e e il B = S G e e S el el )
It adaieg A" 1 BN R D RV Bl E v R e B v e i
AL W [ == DY DR DD

b b ek R b o ek
RO el B e Ru s Ra¥ |

MY =M'$10
IF My/1 THEH 18620
PY=-1

REM Ammotations

LOCATE 4R-8-2, 25-( Y-8
PRINT ¢(DX-1A~PY 10 Y/10; "4

A PRIMTCCIXA1APY. 1A A1 "4
A PRINTFX

LOCATE 8, 25~CCYA+LY 1/8)0~2
FRINT (DY /184PY 241A2/10: "+
PRIMT ¢ CIY<187PY2%102/1@;""";
PRIMNT P%

RETURH
REM iy iy
PEM % ¥
FEM ¥ FONCTION TAG %
PEM ¥ ' ¥
PEM vyl
REM ¥ ¥
PEM ¥ Entrees - LI, CO Li9 et Col TAG ¥
REM #* K] Donnee arafPhique %
FEM % ¥
FEM ¥¥¥fividdiiiiiiiiiiiiiiiikioiiiiidiiss

FOKE #HA7?CA.FEEK(%HATCAY OR 1
AY=CO-INTICO/22%2 “Hh de Bits danz la lere

C=IMTICOs2Y *lere Caze du TAG
FOR I=1 TO &
A= D0 T AMD 255-027RY-1 2 o200
POKE L1¥4@A+C+0T~1 7¢4A. A
HEXT 1
FOR I=1 TD =
A=C0C T MAMD 25AY~1 32 C8~AY
FOKE LI%4Q+4C+HC T-17¢d4041 Q.
HEXT 1

éETUEH

Analyse du programme

Lignes 10020 a 10040 : Conversion du tableau en variables explicites.
Lignes 10060 a 10090 : Tracé des axes.

Lignes 101102 10210 : Tracé des fleches en bout d’axes.

Lignes 10230 a 10330 : Tracé des graduations sur Ox et Oy.

Lignes 10350 a 10650 : Calcul des échelles sur Ox et Oy.

Lignes 10670 a 10770 : Annotations sur les axes Ox et Oy.

Pour finir ce chapitre sur le mode haute résolution, voici un programme
qui vous permet d’'obtenir sur imprimante le dessin d'un objet défini en
basse résolution au moyen de différentes lettres.
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DESSIN EN BASSE RESOLUTION : TITI

Le dessin choisi est celui de TITI. Vous devez posséder une imprimante
80 colonnes ou plus pour exécuter ce programme. Plusieurs lettres sont
utilisées afin d’obtenir différents contrastes. Le programme consiste en I'im-
pression du dessin ligne par ligne.

Programme

FEM TITI

OPEM "0, 41, "LPRT:"
PRIMT#1, SFCC2E "D
PRIMT#1,SPCCZA0 O
PRINT#1,5PCC263"0 0 Q"
PRINT#1,5FCC272"0 0O 0O
PRIMT#1,SFCC270"0 0O Q"

2 FRINT#1,SFCC24 ), "EPPFFFFFFPFFFFFR"

@ FRINT#1, SPCC 193" BPFFFFFPFFFPFFFFFFFFPFPPFPE"
1EEPRIHT#1,SPC(16)"EPPFPPPPPPFPPPPPPPPPPPPPPPPP
FPFE"

120 FRIMT#1, SPCC 13 )" BFFFPPRFPPFFFFFFFFPFFFPFPPEF
PPFPFPFPPFE"

126 FRINT#1,SPCC 11" EFFFFFPFFRFFPFFFPFFPPFFFFPRRP
PPFPFFFFPFFFEFE"

140 PRINT#1, SPC( 2 Y"BFFFPEFFPPFFPFPFPEFFRFPRFRFRF
PFPFFPRPPPFFEPPPE"

154 FRINT#1, SPC( & 2" BFFFEPFPFEFFPFFFPPFPPRFFFRFRP
FPFFPPPFFEFFFFPEFPR"

o LD N N N T B )
B AR I I e A B

160 PRIMT#1," BFFEFFFEFFFPPPFFPE FRFREFFRRP
FPPFFFFPFFFFFPEFFPREFE"

178 PRINT#1," EFFEPFEFFFFFPFPPPFFFFFPFRFPFF
PPFFPFFPPFPFPPPFEFFPEPE"

190 PRINT#1," EFFFPFEFPFFRFFFPFRFFFEFPPPRRFF
FFFPEPFFFFFFFPFFPEFFPPPE"

196 FRIMT#1,"  EFFPFFEFFEFEFFFFFFFFRFFFFFRFFEF

FPPFPPFFPFPFFEFPFEFPFFFEP"

2@ PRINT#1,"  PFFFFPPPFREFPEFFFRRFPRFFFRPFPFR
FFFPFPFFFFFFEFEFFFFFFPPFP

210 PRINT#1,"  EFPFFFPFPEFEPFEFFPPPPPRFFFFFPRPRFP
FFFFFPFFFEFFFEFEFPFFEFPPRFRE"

22¢ PRINT#1."  EFPPFPPFFFEFFEFFEFFFPFFEFFPRFFFF
PPFFFPPPFFFFEFEFFPPPFPFERE"
23R PRIMT#1."  EFFFFFFPFFEFFEFPEFFFFFFFFFPFFFRFE

FPFPPRFPFFEFEFPFEFFFFPRPRE"
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24f FRIMT#1,"  EFPFFFFPPFFEFFE  FPPFPPRPFPRFF
FFFFFPF  EFFEFFPFPRFFPRE"

250 FRINT#1."  PFFPEFFFFFFE PFFFFFFPPRF
FFFFP BFFFPPPEFEPFER"

26 PRINT#1,"  BFPPFPPPFRFP FPRPFFFRFEF
PPPP FFPFPFFFFEFB"

270 PRIMTH#1," EFFFPPFPFP FFPFFFFRFFP
FFF FFFFFPFFPEPRS"

200 FRIMT#1," EFPFPFFFP FFFPRFFFPF
PP FFPPFPPPEPR"

290 PRINT#1," BFFFFFPFP FFFPFPPPRP
FP PFFPFFFPPE"

2an PRINT#L, " EFFFFFFF 00 FFFFFFFPFP
S R

210 PRINT#1," EPFFFFP 0000 FPRRRFPRFF
P 0000 FRRFFFRE®

226 PRINT#1," ~ BPPFFP 00000 FRRFFFPRFP
F 00000  FPRFFPE"

330 FRINT#1," BPFFFP  0ONOD  FRFPPPRRFF
F OEENO FFRFPFPE"

348 PRINTH#1," EFFFFF 00000 FPRPRPRRRP
F OEEOD PRPPRRFE"

350 PRINTH#1," BFFFFF OOEEN  PRPFFFPFRR
P OBEOND FFPFRFE"

260 FRINTHL," EFFFF OOBEE FPPPRFFPFP
P BEEOO FPRPPE"

270 FRINTH#1, " EFPFFF OOEE FPFFPRPRRFF

FPEEO0 FPPFRFFE"
286 FRINT#1, "
PREOOFPPEFFPRFPE"
396 FRINT#1, "
FPPFFRFFRFFFFRFE"
ape PRINT#1, "
EFFFFFPEFRFFRPPE"
410 FRINT#1,"
FPEFFFFPFRFFFPE"
426 FRIMT#1. "
FFFFFEFFFFFFFFS"
436 PRIMT#1,"
PPPFPFFPFPFE"
4403
450
460
470
430
450
Sa

EFFFFPFPFOEFFEFFFFEFFRRR
EFFFFPFPPFRFFPRFP
BFFFFPPFFFRFFPEFP
EPPFFPPFFFFPPERF

BFFFFRPFFPEFFEFF
EFFFFFPFFFRPFFFFPPRF

FEIMNT#1,SFCC26 2»"BDPFPFPFPDE"
FRINT#1,SFCC27 X"EFFFFPFFE"
FEINT#1.SPCC222"EFPFFPE"
FRINT#1,SFCC222"FFPFP"
FREINT#1, 5FCC 29 > "EFFFE"
FRIMTH#1,SPCC29 2"EBPPPB"
FRINT#1,SPCC26 2" EEPEFPFEE"

510 PRIMT#1,SFCC 25 )"EFPPEFFPREE"
526 PRIMT#1.SPCC2S ) "EFFFPFFRFRE"

133
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PRIMT#1, SFC( 24 )"EFFFPPPFFEFER"
PRIMT#1, SPCC 22 3" EPFRPFFPFPRPEPE"
FRINT#1,SFCC 22 3" EPFFEFPFFFFFFPEFPE"
FRINT#1,SPCC 21 »"BPPFPFFFFFFFPPFEPFFRE"
PRINT#1,SFCC 26 )" BFFPFBPPFFFFFFPPERFFE"
PRINT#1.SFCC 21 3" BPFFFEFFFFPFFFFFPPEFE"
FRINT#1,SPCC 21 3" EFFFEFFFFFFPFFFFFRFE"
PRINT#1, SFCC 21 3" EFFEFFFFFPFFPFPEPPEFE"
FRINT#1, SPCC 22 3" EEFFFPRPPFPFFFFPFFRE"
FRIMT#1, SPCC 22 )"EFFFFFFEFFPFEFFREPRE"
FRINT#1, SPCC 21 3"EEFFFFFEFFFFFPFFPEFRE"
PRIMT#1., SPCC 26" EEFFPFFPFFPFPPFPFFPRE "
PRIMT#1, SPCC 2@ 3 EEFPPPFPFRFFPPFPRFRE"
PRINT#1, SFCC 20 3" EEFFFPFFPPFFFFEFFEE "
FRINT#1.SPCC 265" BEFFFFPFFPFFPFPRE"
PRINT#1, SPCC 28 )" BEEFFFFFFFFFFEFFRE"
PRIMT#1,SPCC 22 )"EBFFFFE  EFFE"
FRINT#1,SFCC2S9"BFFE EFFFE ERE
BRE"
710 FRINT#1," BEE EFFE  EFFEF
FFEEEFPPFFFFPFFPFFFFFFFER"
728 FRINT#1,"  BFFPPPPPEE EFFFFFEFFPRP
FPFFFFFPPPRFFFFFPFFPFFEFFFE"
736 PRINT#1," BFFFEFFPPFPFFFPEEEEEEPFPFFPPFPEEFF
FPFFFFFPEFFFPFFFFFEPFPPFPEFE"
746 PRINT#1, "EFFEFFFFPPRPFFFFFPFFFFFFPFPPFFFE
EBPFFFFPPPFFFFPFPPEFFPPRPS"
7S@ PRINT#1,"BFEFPFFFFPFFFEFFPFFPRFRFFFRFFE
B PFFFFFFPFFPFFFFPFFFRRE"

760 FRINT#1." BFFFFFFFFFFPFFFFFFFRFFFFFFFE

EEFFFFPFEFFFPPEFFE"
778 FPRINT#1, "EFFFFFFFPFPFFFFFFFFFRFPRE

BEEEEEE"

23 PRINT#1," EFFPFFFPPPPPFFPFFPE"
a3 PRIMT#1," EEEEEEEEER"

M0 S A} Ty B ) D) = DD 0 T O T £

SNRTHT ROy onononn
CMIPIIDEODIDIIIIIDDDIIRDO

Exécution du programme

Voir page ci-contre

Si vous désirez faire d’autres programmes du méme type, reproduisez
sur papier 'objet désiré. Quadrillez le papier selon la largeur et la hauteur
des caractéres délivrés sur votre imprimante. Utilisez les lettres foncées
pour définir les contours (B,R,A), et les lettres claires pour le dessin
(C,P,D,1,0).

Je vous souhaite beaucoup de courage car I'opération est longue et
fastidieuse. Le résultat en vaut cependant la peine...
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1 [l [
l 0 [l
1] [N ]
EFFFFFFFFFFFFFFE
EFFPRPFRRPPRFFFFFPFFFFFFPFPE
EFFFFFFFFFFFFFPFFFPFFFFFFFFFPFFE
EFFFFPFFFFFFFFFFFRFFFFFFFFFFFFPFFFFFFFE
EFFFPFFFFPRFPFFFFFFFPFFFPFFFFFFFFFFFPFFFPFFE
EFFFFEFFFRFFFPFFFFFFFFFFFFRFPPPFFFFPFRPPFEFFFE
EFFFEFFPFEFFFFFFFFFFFFFPPRFFFFFFFFFPFFEFFPRFEFFE
EFFEFFFEFFPPFFFFFF FRRFFPFFFFFFFFFRRFPEFFFFEFFFFEFE
EFFEFFEFFFFFFFFFFFFFFFFFPRFFFFFFFPPFPFFFFFFFFEFFFEFE
BFFFFFEFFFFEFFFFFFRFFPFFRFFFFFRPFPFRFFPPFPFFFFFFFEFFFFFE
EFFFFFEFFEFEFFFFFFFFFFFFFRFPFRFPRFFFPFFFPFFFBRFFFEFFPRFER
FPREFFRFFFEFFEFFFFFFFFFFPFFFFFFFPEFFPFFFFFFEBFEFFFFFRFFFF
EFFFFFFFFEFEFFEFFFFFFPFFFFRFFFPFFFPFFFFFPRFFEFEFFPEFFFFFFE
EFFFFFFFPFFEFPEFFEFFFFFFFFPFFRFFFFFFFFFFPEFPFEFEFPFFRFFFFFE
BFFPFFPRFFEFFEBFFEFFFFFFFFFRFFFFFFPPFFFPFFFEFEFFFEFFFFFFPFE
EFFFFRFFPPPEFFE FFFFPFFFFFFFFFFPPFFFF EFFEFFFFFFFFFFE

FFPPRFPFFFFE FRRPEFFFPPRRPFEF EFFFPFRPREEEF
EFFFFFFFEFPF FFFPPRFRFFFFERF FRRFFPFRPPRE
EFFFPRFFFF FFRFFRFFFEEPPE FPPRRFFFPRFPS
EFFFFEFFR FRPFFFFRFPEFE FEFRFRPFRFE
EFPFPFFRP FFFFRFPFREFR FREFFRPEER
EFFFFFEF W, FPRPRPRFFRFF FRFFFRFPRE
EFFFFFF PFFPERFFRFF FFRFFPRE
EFFFFF FRFPRPEFFEF FEPFFPE
EFFFFF FREFFFFRFRF FRFFFFFE:
EFFFRF FFRFFFFFFFFF  OEEOD FRFPFFRE

RFEPPF OOEED  FPPPRPEFFFF  OBEOD PPPRFFE
EFFFF OOEEE FFPPFPFPFEF  EEBOD FRFPPE
EFFFFF NDEE FRPPPFPRPFFFFEEO0 FRFFFFFE
EFFFPFPFFOEFFFPRPFPFPFRPFPEOOFFFPPFFPRFE
BFFFFFFPFFFFFFEFF FPPPPFPFFPPPPPFE
E:FFFFPPPRPERFRERF EFFFPFFRPFFFFPFE
BFFFFPFFRFFFFBRF FFEFFFPFFPFPRFR
EFPFFFRFPPEFPFEFF FPFRFEFFFFFRFFS
EFFFFFFRPEFFPRFFRFFFPFFFPRFFFFRE
EDFFFPEFECE
BFFFRFFPE
EFFFFFE
FPPFF
EFFFE
EFFFE
BEFEFFFEE
BFFFEFFFPEE
EFFFRFFFFFE
EFFFFPPFFPFEE
EFFEFFFFFPFREFE
EFFFEFFPFFFFFFEPFE
BFFFFFPRRFFFFPREPPRE
BFFFFEFFFPPFPFFPEEFPFE
EFFPPEFFFFPFPFPFPFPEFE
BFFFEFFFFPFFFPFFFPFE
BFFEPFFFFFFFFPPRFFFPE
EEFFPFFFFPFFPFFPRFFE
EFFFFFFFFFFPFFPRFFPE
EEFFPPFFFFFFPRFFRFFFE
EEFPFPRPFFPPPFPPFFFFE
BEFFPFFFFFFFFPFFFFFE
EBFFFPFFRPFPFFFFRPE
EEPFFPFPRFFFFFFPE
EEBPFFFFFFFFFEFFFE
EBFFFFE EFFE
EFFE EFFFR EER EEE
EBE EFFE  BFFEFFPEBEFFFFFFFPPFFFFFFEFFES
EFFPFPFFEE EFFFFPEFFFFFFFFFFPPPPRFFFPFPRFFPPRPEREFE
EFFFEPFPPPPFFPFEEBEEEFFPFFFFFFPEEFFPRFFFFFFFRPFFFFRRFFPPFFFFERE
BFFEFFPPRPFPPPFPRPFFPFFFPFFPRPFFE  BEFFFFRPFFFFFFFRFPRFFPRFFS

EFEFFFFFFPPPFFPRFFFPFPRFFFFEFE E FFFFFFPRPFEFFRFFPFFRFE

BFPFPFPPFFFFFFFFPFFRFPEFEFEFE BEFFFPPFFEFREFRRRE

EPFFFFPPFPFFFPFFEFPEFFRPEE EEEEEEE
BFFFPFFPFPPPRPFFEFPE:

BEEEEEEEER
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Chapitre

Animation
graphique

Ce chapitre donne au lecteur le moyen de constituer en BASIC des jeux
dans lesquels un ou plusieurs objets sont animés.

Il est constitué de 4 parties :

1. - définition de caractéres graphiques,
2. - utilisation des caractéres graphiques,

3. - dessin sur I'écran avec le crayon optique,
4. - lecture et sauvegarde d'écrans graphiques.

DEFINITION DE CARACTERES GRAPHIQUES

Les caractéres des MO5 et TO7/70 sont inscrits dans une grille 8x8
pixels. 128 caractéres au maximum peuvent étre redéfinis par le program-

meur.

CLEAR, N

Pour redéfinir N caractéres graphiques, employer les instructions :

DEFGR$(l)=L1 ... L8 pour | variant de 1 a N.
Pour afficher le caractére redéfini |, employer l'instruction PRINT GR$(I)

ou encore PRINT CHR$(128+1).
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Le programme suivant est un éditeur de caractéres graphiques simples.
Une grille 8 X8 est affichée a I'écran. Vous pouvez vous déplacer dans cette
grille grace aux touches fléches, allumer un point avec P, éteindre un point
avec V. Le caractere défini, appuyez sur ENTER. La suite des codes a
définir dans le DEFGRS$ apparait a I'écran.

Programme

18 FEM Programmation de caracterez orafPhidques
11 :

28 CLS:DIM T¢(&,8)

20 FOR I=1 TO &

4@ FIF.I“T "--c--u--"

58 MEXAT 1

A Y=R:%=A ‘Initialication

TR LOCATE ¥.%

£0 A$=THKEYS: IF A%="" THEH &@

25 A=ASCY A%

ol IF A%="P" THEH TI(Y.X)=1:PRIMT"%"
108 IF A%="4" THEH T(Y, ¥ »=A:FRIHT"."
116 IF A=9 AHD ¥47 THEW H=¥+1

128 IF R=2 AHND %0 THEHN #=HX-1

128 IF A=18 AND Y<7 THEHW Y¥='Y+1

146 IF R=11 AHD ¥>B THEH v=%-1

154 IF A<>»13 THEHW 7@

1FA LOCATE 1.15:FRINT"Donnese correzpondantez:":
FRIMT

1760 FOR I=A TQ 7

124 R=A *Initialization

194 FOF =@ TO 7

a2} A=A+ 270 F= 32T T, 1)

218 HEAT U

ol PEINT A

220 NEXT I

Analyse du programme

Lignes 30 a 50 : Affichage de la grille d’écran.

Ligne 80 : Attente d’une action au clavier.

Lignes 90 a 150 : Action en fonction de la touche pressée.
Ligne 160 : Affichage des DATA du DEFGRS.

La définition d’un objet mettant en ceuvre plusieurs caractéres redéfinis
est complexe si I'on se contente de I'utilitaire précédent.

Le programme qui suit permet de saisir un objet graphique comportant
10 caractéres au maximum de large sur 6 caractéres au maximum de haut.
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DEFINITION DE CARACTERES
GRAPHIQUES MULTIPLES

Ce programme utilise 15 caractéres graphiques appelés GR$(0) a
GR$(14) qui permettent de multiplier par 2 le nombre de caractéres affi-
chables a I'écran, soit 80 en largeur et 48 en hauteur. Un caractere gra-
phique occupant 8 x 8 pixels, on peut donc définir 10 (80/8) caractéres en
largeur, et 6 (48/8) caracteres en hauteur.

Programme

198 REM Programmation de caracterez araPhiduez
nlt 1!}1:"

114

?@B EEM Initializatiom

1A
_;@ HLEHR,JIE
22a DEFGE$£@W=&HFB,&HFB,&HFB,&HFG,B A.a,
240 DEFGR%C 1 »=4HAF . °HﬂF °H9F “HAF . ﬂ 7a.a,
258 DEFGRS. 2 HFF . aHFF HFF;?HFF ,8.,8.¢
__@ DEFGR%: 27=0,0,8,3. &HFG AHFA, ¢ HFH %“HFA
. ﬁ=&HFB,$HF@;&HF@,$HFG LHFA. LHF A, 2HF @

l.xl I}Zl lD

290 DEFGRS. S '=4HAF  SHAF , LHEF , LHEF , £HFO, 4HFE, LHFD
550 DEFCREC S Y=bHEF » SHEF » LHFF » 8HFF , GHE R, SHFAL 24/FD
550 DEFGREC? 320, 0, 0, 0, LHOF » 4HOF , SHOF , &HOF

310 DEFGRSC S 9=4HFB, SHFR, SHFG, LHFD , ZHAF , LHBF , AHOF
550 DEFGRAC 3 3=8HOF  LHF - LHOF , LHAF ) LHOF , LHOF , SHOF
éggagEFﬁﬁsﬁ1@?=&HFF,&HFF,&HFF,&HFF,&HBF,&HGF,&H@
0 DEFGREC 11520, 8., 8, SHEF LHFF - SHEE , SHEF

250 DEFGRSC 12 1=4HFA, SHFA, LHFD, &HFD, 4HFF , 4HFF , HF
gégHgEFﬁﬂﬁc13}=&HBF,&HBFJ&H@F,&HEF,&HFF,%HFF,&HF

aHEEFFR$(14?=&HFF;%HFFJ&HFF,&HFF,&HFFJ&HFFJ&HF
F LHFF
275 DEFrPsr1q-—a 0.60.0,8,.0.0.¢
280
299 DIM T(42,.80 >
408 ¥=1:¥=1 'Poziti;on e cepart
41Q :CREEH £.0.09

-n

420 F.’.EM ESEAS SRS EAEEL RS RS SR EASERF TN ERRTLES S S S 3 5 3
SAA REM Gestion du cursenr
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1 CLS

A LOCATE IMTOC M~ 22 THTO O =1 22

A As=IMKEYS: IF A%="" THEHW S2A

A A=ASC A% >

__9 IF A%="F" THEH TiY.¥s=1:CP=1:GASUR 1604:PRIH
T GR&ECCAY ‘Carre Plein

SEA IF Ag="Y" THEHM TiY.,H¥i=0:CP=A:G0SUB 1486:FRIN
T GR$.CRA» "Carre Yide

S7A IF A=9 AND #“C28 THEH ¥=M+1q

S22 IF A=2 AHD ¥>1 THEM ¥=4¥-1

590 IF A=10 AMD Y42 THEM f-r+1

&AA IF A=11 AMD Y21 THEM Y='v/-1

&18 IF A8 AMD A<C>2 AMD AC21a AMD RAC11 AND A<>
2a AHD A<>26 AMD AL 13 THEW RPLRY"DO"

6284 IF A<>»12 THEHM 528 ‘Bouicle de =z3isie

620 REM iy vy iy yiideeyd

7AA REM Affichags des resultats

_l\ n i_n iR

<1
52
53
=4
q

728 CLS

734 PRINT"Sarties des f""‘“.ltu?.ti- T

44 PRINT"1»Sur Ecran.

SA PRIMT"23Sur ImPrimants

A PRIMT: IMPIIT "“otre "‘hﬁl G R

70 IF R<>1 AND R<>2 THEM 788 ‘Re ponse refuse
82 IF R=1 THEH QPEH "Q" . #1,"SCREH:"
25 g
20
aa

D

IF R=2 THEH OFER "0 #1 7LRFT:

av ’FQR I=1 TO &

210 or JI=1 TD 14

320 PRIMTH#1 :FPRIMTH#1."Lig "I "Col, A"

3724 R K=1 TO S T

24a A=A

254 [ FOR L=1 TO &

869 A=A+ 27 8- 2 dTCKAC T-1 238 L 40 1=1 20
ava / HMEXT L ’
2284 ! FRIMTH#1.A:;

294 NHEUT 4

opa| HEXT .

QIQLNEVT_I

°3n EHD

240 REM i¥vviiiiiiiiiiiiiiiiiibidiiiiiiii ity
1600 REM Carre Plein CCP=1) cn Yide!CP=@"

121

1915 S=A ‘RAZ pParametre de calcul

1920 IF INTCKA22>%s2 AMD THTCY /20022 THEM COS
R 1104

18230 IF THTCH 23= ¥s2 AHD INTC Y 220 %%¢s2 THEW GOS
Ue 12084

1925 IF INT(R 2343282 AND IMTI Y 29= Y22 THEM GOS
R 138A

1044 IF IMTCY/20= ¥r2 AND IMTCY-20= Y2 THEMW GOS
R 1420

1854 CA=5-1 ‘Caractere 3 afficher
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1104

A DY LD T A X QY Y L DI T DD DD T T N IO ) e s e e e e
DO J M AP DN D00 N T B L N = D0 NN B L) e

NVR VR DE DRI D

—
b
e

1420a
14304
1444
1450
14€A
14702

IF CA<@ THEM CA=1S

RETUIRHN

REM i r vty iidiirinid b vdd eyt
FEM Caractere en haut 3 Qaunchs

IF CP=1 THEM S=%+1

IF Tey.%+1 1=1 THEH S=S42
IF Trv+1.%0=1  THEM S=5+4
S=548

IF To¥+1.%+1 =1 THEM

FETURH
LB S S SRR E PSS EEAEEEEESSASEREEEEEEE S S 1
REM Caractere en haut a droite

IF CF=1 THEHW 5=%5+2
IF Ti,¥-12=1 THEH ==%
IF ToY+1 . ¥-1=1 THEH 3=%5
IF Tonw+1, ¥ 0=1 THEH =%

RETLRH
SRS &S EF S S RS ERSERPEEESEEEVEEERLS SN S &
FEM Caracters en has 1 9auchs

IF CP=1 THEHM S=5+4

IF ToY~1,¥0=1 THEM S=5
IF ToY-1.%+1 =1 THEH S=5+2
IF Tov, K+l =1 THEM Z=2+3

RETURN
REM #ifddddvibbiddiiiiiiidbiiiiiiiyiiiiys
REM Caractere en khaz a droite

IF CP=1 THEM S=S+8

IF Tiw'-1,¥~-13=1 THEH
IF ToY-1,%0=1 THEH
IF T, ¥-11=1 THEH

i

A NNy ]

B

RY R

Y LA

+
+
+

éETURH

Analyse du programme

Lignes 100 a 410 : Initialisation du programme.
Lignes 500 a 620 : Gestion du curseur sur I'écran.
Lignes 700 2 910 : Affichage des codes DEFGRS.

Lignes 1000 a 1470

Les trois programmes qui suivent montrent :

- pour le 1%, comment afficher un motif graphique créé par le pro-

gramme “Définition de caractéres graphiques multiples” ;
- pour le 2°, comment animer un tel motif graphique ;

- pour le 3°, comment créer un jeu mettant en ceuvre des caractéres

graphiques.

: Calcul du caractere GR$ a afficher sur I'écran.
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UTILISATION DES CARACTERES GRAPHIQUES
AFFICHAGE MONOCHROME
D’OBJETS GRAPHIQUES

Si la surface occupée par les objets a afficher n'est pas trop grande,
(< 64 x 128 pixels), I'utilisation des caractéres graphiques peut s’avérer
intéressante.

L’exemple qui suit montre comment afficher le héros d’un jeu de “Heroic
Fantasy”. Ce personnage est un caractére graphique multiple de 2 carac-
teres de large et de 8 caractéres de haut.

Programme
16 REM Affichage monochrome d’cbliete Qrarhidues

A CLS
A CLEAR, ,2¥2: K=2:%=82:11=1A:=10
RIS A ' Definition dy motif

a

A GOSUE 2008 ‘Affichage du motif
A EMD
a
&

FEM #iiiiiddiibiiiiiddiiiiididibdddddadyy e
A FEM [Dormees correzPovdant a2 1'chiet a deszin

126 DATA &HFF,&HFF;kHFC LHF 1, &HE®, LHE®, &HDA, 2HC]
138 DATA A.0,0,4, LHEA, 2HEA, (.0

148 DATA %2HCE, $HCY. 6 “H’q $HFC, SHEE , &HEF . 2HED
150 DATA 2,6.0.4,0,0,2,0

166 DATA SHED. SHAS, SHE1, LHED, SHA2, 8HA2, $HA2, 2147
17084 DATA A,.4,.4,.0.02,8,4,%HA

120 DATA %H4G, LHAR, 2HED, 2HFF , HFF, 4HFF, $HS@, &Hom
122 DATA &HEF, "HFF tHFF . 0.0, ﬁ;/Hrﬂ;oH°ﬁ

200 LATA &HSE, LHEA, LHOS, LHES, tHEC, ¢HES, SHAR, LHFF
218 DATA %HZA, $H“ﬁ LH20, LHEA, 2HEA, ?H’ﬁ %H20, 0
220 DATA @HEF, LHEF , $HEF . BHEF , %HZ7, £H37. 2427, LHZ7
220 DATA ©HEO, 2H26, LHEA, SH2A, LHER, £H3A, LH2a6, LHEG
240 DATA ©H3E., &H2B, &H77, LH?P 7. LH7 7. EH3E, 2H27, 2H17
25a DATA ©HEA, 8H2A, LHCA, 4HCA, LHCA, SHER, 2H2E, G
2e@ DRTA &H1E, 4H2F, &HZF . ¢HZF.0.6.8.4

2vea DHTH f,0.4HEA, 2HER.A.4,4, A

AY

=20
1880 FEM $ddddkdddddddddddddiriiriyotyddddddddiit
16081 EEM ¥ ¥

1682 REM # DEFIMITION D°UH MOTIF GRAFHIGDUE %
10873 REM % k3
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1024 REM $ddddddiidiidiiididiiiiiiiiidiid iyt
1065 FEM * *
1886 FEM % Evtree : Donnees corresPondant au ¥
160087 REM * motif 9rarhique ¥
1082 FEM ¥ ¥
1802 REM Fidddvivieiiiiiiiydriiniiivoiiiy iy yids

1632 FOR I=1 TO XY

1840y FOR JI=1 TO 2

1456 FERD AC.12

1660 HEXT

LEFGRE.C I-10=AC1 Y AC20,AC2D,AC4 X, A5 ACED

1,

—
AN
fey}
_n

By BNl B R I RS EE RN o o BV i T G O A5 B Il A U R

FEM $dddsdd b df b vy vt by e o b 4k

FOR I=1 TO ¥
FOR I=1 TO ¥
LOCATE U+1-1,%+1-1
FEIHT GESC.1~1+01-1 2440
HEXT .J

PP PP P DI DI DIOY I P TI BY DY Y () P NI T = b s -
IO DI IR IRDRDOOIIIRDDIDIDOD

CF A8

A HEXT 1

S :

23 RETURH

A0 FEM srsbdddrpirirbbryiirpr by visserey iy esd

A1 FEM ¥ ‘ ¥

Az REM #* ARFFICHAGE D’ 0OBJETS GRAPHIMIES ¥

A2 FEM #* ¥

B4 FREM fobddddididiihiditiiieiiithiiiiddididtdd

A5 FEM ¥ t

25 FEM ¥ Entres @ ¥, Dimencsion de 17okiet %

a7 REM % Y Pozition de 1’chict ¥

a2 RPEM % GRE Precedemment definiz ¥

A2 REM % Sortie : Affichage de 1’oblicst ¥

i FEM #* ¥

1

i

3

4

&

A NEXT I

2 :

2 RETURH

Analyse du programme

Ligne 40 : Définition du nombre de caracteres graphiques.
X=largeur du héros, Y=hauteur du héros.
U,Y = position X et Y du caractére multiple.

Ligne 50 : Définition du caractére graphique.

Ligne 60 : Affichage du caractére graphique.

Lignes 120 a 270 : Données correspondant au héros.

Lignes 1000 a 1090 : Définition du caractere graphique par DEFGRS.
Lignes 2000 a 2090 : Affichage du caractere graphique par GR$ en
uU\Vv.
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ANIMATION MONOCHROME
D’OBJETS GRAPHIQUES

Cette deuxiéeme étape montre comment animer un personnage (en l'oc-
currence notre héros) en le déplagant d’'un mouvement rectiligne uniforme
vers la droite. Cette opération demande la définition de deux objets gra-
phiques :

- Le héros au repos ;
- Le héros en marche, un pied en avant.

La succession de ces deux motifs donnera une impression assez réaliste
du déplacement.

Une routine supplémentaire est introduite. Il s’agit de I'effacement d’ob-
jets graphiques qui fera disparaitre le héros de I'écran.

Programme

18 REM Animation meonockhrome
28
REM Initialication

’FFFFH £.0,2:CLS:FRIMNT SPCO2M"ANIMATION  MOHO
F oMeE"
LOCATE 1.1,@:CLEAR, 22 722 Sumboles araphidue

DWW T Y0 D )
uJ I [ Rl

=A :H=1€:COSIE 1008 ‘Hetroz an repos

24 SY=R

28 SY=1£:H=16:GAOSUR 1888 'Heros en marche
2R K=2-r 2 ‘Position initiale du heros

37

38 FM DePlacement du heros

29

44 FOE Z=1 TO 23 STEFR 2

P
—

U=2:%=10:S%=@: Fﬂ’HB 26000 ‘Affichags
42 GOSUE 2802 'Effacement
42 U=1+1:SY=1: COSIE 2066 *Affichags
44 GOSUR 23 'Effacement

45 NEXT 2

46 CLS:EHD

47 FEM #iiiviiiiddiibididiiiibiyididiiddiiiey
186 FEM Dornnees cortezPondant 2 1'okiet 2 deczin
cr

116

120 DATA LHFF ., &HFF  &HFC, &HF 1, SHEA. ¢HEA, 2HDa, ¢HC
128 DATH A.0.04.0,2H20,. 2HSR. A. &

143 DATA 4HCE, GHC?. A, &H753, 8HFC, &HEE . 2HEF , LHED
154 ATA A,8.8.4,3.4.0,4
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168 DATA ZHED, &HA2, 2HS1, 4HES, 2H42, ¢H42, 2.H42, 2.H42
172 DATR 2,0,4.2.4,2,A, 2HA

199 DATA 2H46, ¢.HRG, SHEA, HFF , &HFF . &HFF , $H26, $HEA
198 DATAR %HEF, &HFF, &HFF,Q2,0,4, 2H24, ¢H2A

200 PATA 2H2A. LHEA, £HER, LHS2, L HES, &HER . &.H4A, 2HFF
210 DATA %HEQ, 2.HZ0, 4HB6, &HE0, 2HEA, 4H2A, &.H2A. A
228 DATA &HeF, &HEF, &HEF, &HEF . ©H27, $H27, &H27, LH2T
220 DATA 2H2A, ©£H2A, 2HEA, LH2A, $H2G, 2HE8A, LHE6, LH20
240 DATA 2HZE. &H3B, &H7?. LH7?, &H?7, 4H2E, 2H3?7, ¢H17
258 DATA ~HESA, &HSA, LHCA, ¢HCA, .HCA, $H2A, 4H20, &.HA
260 DATA &H16., 2H2F, &HZF, 4H2F . 0.6,60.0

2va DATR B.0,2HEA, 2HED,A,0,0.0

290 FEM dddiiididiidddiiiidiiiiiieibiiiiidiysd
220 DATA 2HFF ., &HFF ., &HFC, 2HF 1, 2HE®., 2HEA . &HDA, &HC1
2 DATA A4.74,8,A,4H20,2H20,4,0

A DATA 2HCR2,2HC?. A, eHT2, CHFC, 4HFC ., ¢HFE . &HFD

A DATAR @6.4.4,.4,74,4,%HC, HE

A DATA %4HFD, 2HDA, &HCD, &HF 1, %H41 . 4H41 , ¢H41 . 2H41
3 DATA &HOF ., ¢HCF, 8HEE, ¢HF?, &HFF . ¢H?7E . &H2C . eHIL
22 DATA %H41,4H41 . 2H41, &HFF, 2HFF . 2HFF, 2420, %H208
298 DATA A,0,02.0,4,4,%H2Aa, LHeA

88 DATAR &HEA, &H2A, 2HRR, 2He], LH2E, ¢H2S ., 2.H4A. LHFF
414 DPATA 2HE2A, 2H2G, LHEA, 4H2A, 2.HSA, 2.HE0 . #HER., 9
4268 DATA 2H2D, &H2D, &H3D . &H32D, &H30, 2H?C . 2HY 2, 2H7A
428 DATA 4HCA.2HEGA, ¢HERA, 4HEA, 2.HF A, 2H7E . ¢ H7Ya, 2.H7A
440 DATA &H?7A, 2H7Q, LHF2, LHFS., 24HF 2, 2173, &.H7A. 4H70
456 DRATA &H7A., ¢H70., &HFC, &HFC, &HFC, 8 H22, 2422 L H2e
464 DATA 2H7A.¢HF2,2HFE,. 2HFE.0.Q2,0.,0

478 DRTAR &H22,eHVC.eH?F,LHPF. 8. 2.4,

1860 REM *¥iidifddedsddidddiddydpddyddddiddddsd
161 REM ¥ ¥
10Q2 REM ¥ DEFIHITION DLW MOTIF GRAFHIOLUE %
16083 REM % +
FEM $ddbddddiiddddiiiiiiiiiiidiiiiiiiiiiddy
FEM % .
FEM
REM
FEM
FEM
FEHM
FEM
REM ¥
FEM $¥¥ddddsdddddddssdsdssdibidbdpdsdidtss

-
73

Evntrese © Dorneezs correzPondant an ¥
motif ararhidus k3
S'=Cumbinle de desbhot de ¥
definition k3

i =Hombre de caractgres ¥

¥
¥
¥

AR N W e ]

LI DD N T B

redefiniz

Pcn U A A Jcn i ion B AN
P b b s ()

—
LN

FOR T=1 TO M

4 FOR =1 TO &
RERAD AC .1

HEZT .

Av}
SN

N T O T T o T o R Ui Ny oo Gy W 3
)
i

AU }

1

—
AR
N
=

[y
=
Ty
[ax]



146 BASIC + MOS5 ET TO7/70

1865  DEEGESC SY+I-1)=A(1),AC2).AC2) . A4, ACS ). A
CEYRC7Y,ALSD
1870 HEXT T

1084

1096 RETURH

208 RPEM hidddddihidiinihbiibaidiiiit iy iiyyd
2na1 REM ¥ ¥
2eRz2 REM ¥ AFFICHAGE CO’0OBJETS GRAPHIRLES ¥
2082 REM ¥ ¥
2004 REM ddddddbddydvd by i iy id iy vd ity
28RS PEM % ¥
2006 FEM ¥ Entree @ X,% Dimensicon de 1VVahiet $
20087 REM ¥ Y FPosition de 1’chiet %
2062 REM X% GR$ precedemment definis ¥
2602 FEM ¥ Sortie : Affichagoe de 1'ahiet ¥
20108 FEM ¥ ¥
2@%1 FENM #*******#**##*##**##*****##t*#****%****
2012

2020 FOR I=1 TO ¥

..-ﬂ'-"ﬁ FOFA J=1 Tﬂ b
LOCATE U+J=1,%+1-1
PEINT GREC S+ I-140 I-1 2K
HE=XT .
HE¥T 1

FETURH

FEM $iddiddidyiiidddibbddiiiddiiiiyviiiids

FEM #% £

FEM EFFRCEMEMT D'OBJETS GRAPHICLIES %

FEHM

FEM *

FEM %

FEM #* : dua=Dimension de 1’chist

FEM #* LW =Pozition de 1akiet
¥
3
¥

+
R e R LR e

&
1.

m -06-
'1"
10

FEM ¢ Effacement de 1’ch.iet
FEM
FEM

\ 1)
ll'

#—i-’“‘-”:—"-\*'-

ERESASESEF LSS EEEREEESEES LS LS RS SX LSS S S

FOR I=1 TO Y
LOCATE W, W+I-1
FRINT SPCOCYD

HEXT T

éETURH

REDERTOEGESREDES RO RO RNENREGEORNEOEOEI R EIVEAELAR\R REN B

[ ks B B e By B AR ERUERs B R Bk AN o AR Hkos Bax o BaOE ke
BN A I TS B AR R e xRN U oy S By BNOUR A IR s an Ba S M g W s Yo N
MRD V= PVPORVAN ALY R DD
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Analyse du programme

Ligne 33

147

: Définition de 8x2x2 symboles graphiques,

effacement du curseur.

Ligne 34 : Définition du héros au repos par DEFGR$.
Ligne 35 : Définition du héros en marche par DEFGR$.
Ligne 36 : Héros dans sa position initiale.
Lignes 40 a 45 : Déplacement du héros.

Ligne 41 : Affichage du héros au repos.

Ligne 42 : Effacement du héros au repos.

Ligne 43 : Affichage du héros en marche.

Ligne 44 : Effacement du héros en marche.
Lignes 120 a 270 : Héros au repos.
Lignes 320 a 470 : Héros en marche.
Lignes 1000 a 1090 : Définition d’'un motif graphique par DEFGRS$.
Lignes 2000 a 2090 : Affichage d’'un motif graphique par GRS$.
Lignes 3000 a 3070 : Effacement d’'un motif graphique.

JEU D’ANIMATION MONOCHROME

La derniere étape montre comment créer-un jeu mettant en ceuvre des
objets graphiques, et dans lequel le joueur intervient en tapant des ordres
en “temps réel” (sans attente visible) pour orienter les objets a déplacer.

Notre — désormais célebre — héros est repris ici ; Il peut se déplacer vers

la droite et vers la gauche avec deux positions différentes dans chaque
direction (il faut donc définir 4 objets graphiques).

Le but de ce jeu est d’attraper des pieces d’or qui tombent du ciel en se
plagant juste au-dessous. Un bip sonore indique chaque récupération cor-
rectement effectuée.

Le joueur peut déplacer le héros vers la droite (touche-fleche droite), vers
la gauche (touche-fleche gauche) ou arréter la partie (touche ENTER).

Programme

£B FEM leu dfanimation monochroms

38 REM Initialisation

;é %CREEF | £.8,8:CLS

22 LOCATE 1.1.4:CILERR. .fS 'FE Surbalzz ararhidque

~
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24 SY=A :HM=16:GOSUIR 1888 ’'Heros auw rePos droit
25 SY=16:N=1€:GOSUB 1888 ‘Heros en marche droit
26 SY=32:H=16:GOSIIR 190A ‘Heros au refPos Qauche
27 S¥Y=48:H=16:G0OSUB 1888 ’‘Heros en marche Qauche
28 S¥Y=64:N=1 :GOSIIB 19A9AA ‘Piece carrece

29 M=2:9¥=0:U=15:=1:¥P=1:P0=A ‘Initialisation
41 REM Deplacement du heros

43 R$=INKEY% ‘Lecture clavier

44 IF A%Z>"" THEH A=ASC(A%>

45 IF A=9 THEHM GOSUR 4000 ’Derlacement vers la D
roite

46 IF A=8 THENW GOSUB 50AA ‘Deplacement weres la C
aurhe

47 GOSUB €2RA ‘Deplacement dee Pieces Carrees

42 IF A<>13 THEHN 42 ’‘Roucle de .eu

49 CLS:END

50 REM ¥kt vy v v v v bk ¥
122 REM Donrmees corresPondant 3 1’obijet a dessin
er

119

122 DATA %HFF, &HFF , &HFC. &HF 1, 2HEA . 2HER. 2HDA, 2HC1
120 DPATA A.0.0,0,2H2A,4H2A.2,2

148 DATA SHCE, &HC?, 0. 4H78, &HFC, ¢HRE, 4HBF , &HBD
152 DATAR 2,2,0.0,0,0,8.A

168 DATA &HBD.%HAS, 2H21 . 2HRA, 2 H42, 8.H42 . 4 H42, 4H43
1708 DATA 7,0.0,0,0,09,0,%HA

126 DATA &H44,8HAD, 4HEB, &HFF , &HFF . 2HFF . %H20, &H2a

124 DATA &HEF, 2HFF . &HFF.Q.0.4,%H2A, 2H2A

200 DATA 2HSA, LH2A, 4HOS, LHR . LHRR . 2HBR . &H4AR, &HFF
214 DATA «H2A,%H20, 4H2A, %HEA, 4HBA, 2HLA . 4+HRA. A
228 DATA &HGFJ&HEF;&HEF:&HEF:%H37;&H3?:&H3?;%H3?
228 DPATA %H2A, 2.H2A, &HSA, £H2A8, 2HEB, &H39, 4HZA, Hea
240 DATA %H2B,&H3B., &H77,8H77.2H77 . 2H3R, 2HA7, 2H17
252 DATA 2H2A, 2.H2A, LHCA, 2HCA, 2HCA, £ 4R, 2 HEA . $.HA
268 DATA %H16.4H2F,&H2F ,4H2F.0.0.0.0

2;2 DATA @,4,2%HER, &¢HER.R.,2.9.09

2084 -

290 REM iy siiiss
220 DATA &HFF, &HFF 2HFC, &HF 1, &HEQ, &HEQ, £HDB, &HC1
330 DATA 2.2.0.0,%H2A,2HRA,A. A

240 DATA 2HCR,GHC? .0, 2HPR  SHFC. &HFC, SHFE . &HFD
352 DATA 9.0.0.0,0,2, HC, &HE

36A DATA &HFD, &HDB., AHCD, 2HF 1, 2H41 . ¢H41 , 2H41 . ¢Ha1
272 DATA &HOF ., GHCF . &HEE . &HF 7., &HFF , 2H7E, &H3C, &H1R
2848 DATA %H41.%H41,%4H41, &HFF, &HFF , &HFF , &HBA, &H2A
390 DATA A.4,0.9,7,0,.2H20, ¢H3A

400 DATA &HSA. 2HRA. &HP2. 2HR2 . RHER . ¢ H22, 2H4A. &:HFF
412 DATA %H20,2H2A, H2A, 2HED, 2H30A, §H23A ., 2HRA. 0
420 DPATA 2H2D. 2H3D, &H20, 2H2D . 2H2D . &H?C. 2H7S, ¢H73
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420
4443
4508
460
474
4248
520
BC]%
40
56
SEA
patala)
kel
AR
1@
£20
&3a

£44

DATA
CATH
DATA
DATA
DHTH

ﬁHTH
DATA
DATA

HATA
DATA
DATA
LATA
DATA
DATA
DRTA
PATA

A DATA
A DATAH

70 DATA

2 DATA

LHCA,
LH7A.
AH7A . 2
0.‘ H"?ﬁ
’H

ﬂ ﬂ ﬁ

LHER
4H?@. %
H7Q.
LHF 3,
 BHC,

-{"HEEI * %HE@ &
&HFE,
CHFT

“HFE, :

?ﬁ &H7 A
7A.4H74
29, LH2O

HF &
“.HF 2
EHFE .
fH?F

III

_l,ﬁ ﬁ

::.'HFF . ‘r'_'HFF ] EIHBF HqF [ | Kl " HE 2 H83

@.‘g" @-'@,l

7a.0,.0.4,

£HBD . £HIS, &HE1 , 4HID, &H42,

LHE? SHEF SHFF 2.2.0. 1,

LHFF .
1,

1

DR R e e 0

HF

A.m.0.0

5@ DATAR 2H12, 8HER . @ CHIE L SHTF . GHPY AHFD . 2 HBD

A,a.a,LH50
&H42.2H42, 2HC?
1
#HFF  &HFF . 1.1

1.9
SEH11,8HT11  2H11 2HS2 ¢
1.1
FE, &HFA AHED . 2.HEC, &HEC . 4HEC
»1.0

EE.&HEE  &HEE  2HLC . 2 HET,
f.a
;$HF4-%HF4 6,0.0.a

“HFE
%H
H

1,
H
21
i
o1
s % EHES
A,

REM #*#i******##*#*#**t*****##*##*###******

LATA

1 DATA

CATA

A DATA
1 DATA
A DATA

ATA

A MATA
DATH 1.

DATA

A ATA
A DATA
A DATH ¢
A ATA
A PATH

22a DATA
REM f¥ddddddvidedddddydviiiibbid ey iyyy

DATA

A REM

Rh.7.8.

1.1.8.4

CHEE GHFF | SH19F SHSF 7,7, 4HE, LHE?

7.08.08.4,

BH12, RHETS,
2HF 2.
%HEF . %HBEB.

LHF.

A,A.0,04,

LHE1, &H2L .

1.1.1.
1.1.8H11.,

2.7.7.7

7.4, 4H3A, 2H7A

A, GHIE, &H2F, eH2F  2H7F 2 HRF
EHTT . AHEF , 2HFF . 2H7E, &H3C, 4H13
EHE? , &HEF . 2H11 . 2HE1, &H21 . 2H21
a.1.1

LH21 , 4HFF . &HFF . &HFF. 1.1
1.1.1.6

BH11,2H11. 2H11, 2H52, 2HFE

CAHF L AHE L AHE L GHE

2

f.

¢HRP “HBC, 2HBC , &HBC, 2HBC, 2:H3E  2H1E, &HE

LHE , &HE . 2HZF , &H3F , 2H3F  &H1C . -1,

%HE , 2HE .
EHIC, 2H3

LHE . &H1F .

LHFF . .42
XSS5

REM ¥

2 PEM
3 REM

REM

= REM

=~ REM

" REM

> REM

2 REM ¥

k4
k4
EE XSS 4%
*
¥ Entres
¥
E 4
¥

DEFTIHITION D/UN MOTIF GRAPHIQUE

LHLT
EHIF . 2HIF  &HIF . 2HE, 2HE . ¢HE
E.¢HFE.%HFE.2.0.0.@

LHYF . &HPF.A.0.6.4

1.%H81,2HS81, &H81, 2H21 . %H21 . &HFF
EES XSSP S EEE RN RS EEEE RS S ES SRS S LSS
k3
%
+
XS LSS SAXE S EELSEEERE SR AS LS 441

© Donnees coareszfandaat

motif arafhidue

SY=Cumhole de debod ol
definition

L

I MM
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1416 PEM % N =Hombre de caracteres ¥

1811 REM #% redefinis ¥

1212 FPEM ¥ ¥

1012 REM fifddidddvddridiiiiiiisviiiyy sy edd

1414

1920 FOR TI=1 TO M

1040R FOR I=1 TO =2

1454 READ AL .1

1964 HEXT .|

1265 DEFGREC SY4+I~1 2=RC1 A2 AT ACA Y ACS LA

CRMIACTIACED

1874 HMEXT 1

1024

1822 RETLREHN

2000 REM $¥ibvddviiviiieviiiviviiiivitiiiiiiiiiiy

2001 FEM ¥ k3

2002 PEM ¥ AFFICHAGE D'ORJETS GRAPHIGUES %

2803 REM % ‘ ¥

2004 RPEM fydvidiyddvdviydibibevir vyt iyyity

2005 PEM ¥ ¥

2005 RPEM ¥ Entree : X.% Dimenzion oz 1 chist *

2607 REM % Ly Pozition de 1/ohiet ¥

2002 REM GRE precedemment definiz L 4

2089 REM arti RfEFickhaoe de 1 chist ¥
¥
¥

1]

€ ¥
s

2010 REM ¥ ¥
2011 REM ¥idyddiidiiiiiiiiiiiiiiniiyiaiioii iy ey

2026 FOR I=1 TO %

202 FOR =1 TN ¥

2741 LOCATE U+0-1.%Y+1~1

2852 PRIMT GRSCSY+ =1+ T=1 2k
286 HMEXT
2670 HEXT I

2098 BETURHN
2000 PEM dddvdyydviyeviiddviiyiidiobiiiiiiiiidy
2021 REM ¥ +
3002 REM ¥ EFFACEMEMT D ORIETS GRRPHIQLES %
20A2 REM # ¥
ZAA4 REM dfi¥iidiidyiiiiiriyid vty oy yedy
2085 REM

3004 REM Entrees wor=limencsion de 1'nmbist

QRS REM Sortie Effacement de 1'abicst
3889 REM % ¥
2A10 REM ¥

¥
4
A7 REM ¥ 1o =Fozitimn de 1 abiet
¥
+
¥

R PO R Y

>

2024 FOR I=1 TO ¥
230 LLOCATE W, Y+1-1
2048 PRINT SPCOXD
3A5A NEXT T
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2a :
374 RETURH
4002 REM d¥iviviidviidiiiiiiiiiiioiiiiieniiiig

4nm1 REM ¥ ¥
4002 PEM ¥ DEPLACEMEMT M) HEPNS YERS LA DROTTE ¥
40073 PEM ¥ ¥

4004 FEM HHEraiiit bbb bbb e e eyt
4010 TF 1325 THEH RETURH ‘Deplacement refuse

4ﬁ?ﬁ IF FP=1 THEH F=@ ELSE P=1 ‘Fozition repPoz ot
marche

440 GOSIIE 2000 ‘Effacement Poesition Precedente
4854 IF P=1 THEN S%=@ ELSE S%=16

4464 U=114+2:COSUE 2688 ‘Dep lacement Ao oy sz
4473

40208 RETIIRM

SAAA REM dddviddddddddiiiiiiiddiiiid iy

SAA1 REM % ¥
SAA2 REM ¥ DEFLACEMENMT DI HEROS YERS LA CALICHE ¥
SAA2 PEM ¥ ¥

SAA4 FPEM $¥d¥¥dddiibidiiiisdviiiiiiriyr iy vy
SRS

SAa1a IF 117 THEH RETURM ‘Deplacement refusze

Saza

SA26 IF P=1 THEH P=A ELLSE P=1 ‘Poszition refPns o
m:rfh:

‘ﬁhﬁ = U—; uHcHB °ﬁﬂﬁ Deplacement oy beros
5a7A -

SASA RPETURH

AR REM ********#**********###****##******t*#*#
A1 REM ¥

£ARZ2 REM ¥ LEPLACEMEHT DES PIECES CARREES t
A% REFM ¥

AARd REM %*#*#***#**##*****#*##**##*###********#
AOARS

£a1a IF A=22 AMM RHDIA,. S THEW RETIIRH

fAZA IF PR:A THEM LOCATE XFP,PO:PRIMT" "

f£AZA IF POX1A AHD ABSCXP-L1342 THEM FILAMIDON 21y
F'Oll!"’.

sA4Q TF PO>1A THEM PD=A

A5 TF PN=A THEH Y“P=THTFND¥2A 45

£asa PO=PN+2

SATA LOCATE #P.PO:PRINT GRS A4

SARA

SA3R RETILIRH
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Analyse du programme

Ligne 33 : Effacement curseur et définition de 8 x2x4 sym-
boles graphiques.

Ligne 34 : Définition du héros au repos tourné vers la droite.

Ligne 35 : Définition du héros en marche tourné vers la
droite.

Ligne 36 : Définition du héros au repos tourné vers la
gauche.

Ligne 37 : Définition du héros en marche tourné vers la
gauche.

Ligne 38 : Définition de la piéce d’or.

Ligne 39 : Initialisation.

Ligne 43 : Lecture du clavier.

Ligne 45 : Déplacement vers la droite demandé.

Ligne 46 : Déplacement vers la gauche demandeé.

Ligne 47 : Déplacement de la piéce d'or.

Ligne 48 : Boucle de jeu.

Lignes 100 a 900 : Données correspondant au héros et aux P.O.

Lignes 1000 a 1090 : Définition d’'un motif graphique par DEFGR$.
Lignes 2000 a 2090 : Affichage d’'un motif graphique par GR$.
Lignes 3000 a 3070 : Effacement d’un motif graphique.

Lignes 4000 a 4080 : Déplacement du héros vers la droite.

Lignes 5000 a 5080 : Déplacement du héros vers la gauche.
Lignes 6000 a 6090 : Déplacement des P.O. (piéces d’or).

CONSTITUTION D’IMAGES ECRAN
AVEC LE CRAYON OPTIQUE

Une maniere simple pour constituer vos décors ou personnages fixes
consiste a se servir du crayon optique. Cet article se réveéle toutefois un peu
imprécis et demande beaucoup de soins pour donner un dessin au gra-
phisme acceptable.

Vous sélectionnez la couleur d’affichage avec les touches A a O pour
MOS5 et avec les touches A a H pour TO7/70.

Programme

1AG6A REM Craveornage couleuwr
18001

16A18 SCREEN 6.2,
10620 C 4 ’In1+ c
10625

3:CLS:LOCATE 1,1.@
onleur trace



ANIMATION GRAPHIQUE

153

10038 INPUTFPEN .Y
16040 IF ¥=-1 OR ¥=-1 THEHW 122320
10050 PSETOX.Y ), C

10960 A%=IHKE'"%
16676 IF A%="" THEN 10020
10028 IF A%»="A" AND A%{="0" THEM C=ASC{A%)-64:B

EEP

1028 IF ASCCA%)4>13 THEW 100208

10166 END

Analyse du programme

Ligne 10010 . Disparition du curseur.

Ligne 10020 : Initialisation de la couleur du tracé.
Ligne 10030 : Lecture du crayon optique.

Ligne 10040 : Lecture erronée.

Ligne 10050 : Affichage d’'un point élémentaire sur I'écran.
Ligne 10060 : Lecture d'une touche du clavier.
Ligne 10070 : Boucle de programme.

Ligne 10080 : Changement de couleur.

Ligne 10090 : Fin de programme ou boucle.

Pour terminer ce chapitre sur I'animation graphique, voici quelques pro-
grammes écrits en assembleur et incorporés dans des programmes BASIC
sous la forme de DATA. Ces programmes vous permettront :

- de sauvegarder et restituer la page mémoire d'écran ;
- de rechercher un octet ou une suite de deux octets en mémoire.

SAUVEGARDE ET RESTITUTION DE CONTEXTE

Sauvegarde monochrome

La page écran est sauvegardée a partir de I'adresse mémoire &H4000.

Programme Assembleur
2E 44 A9 LD #%4000 ¥ Adrezze Debut Sauvvedards

13 3E B3 @4 LOY  #%3088 % Adresse Debut Ecran

RE AB BOUCLE LDAR v+ ¥ Lecture Ecran

A7 28 STR L=+ t Ecriture Sauwwelarde
13 20 1F 41 CHMPY #%1F43 ¥ Fin d'ecriture 7

26 F& BHE BOUCLE # Hon

39 RTS ¥ oD
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Programme

108 REM Sauvegarde de contexte monackhyomes

118

128 FOR I=G TO 17

1209 FEAD A:POKE 2HIF4G+1,A

140 HEXT 1

1568 :

160 DATA SH2E.%2H4A, 3, 2H10, ¢HEE . 0. 8, 2HAR, £HAG, 2HA
7. 4HeA

170 DATAR 4H1Q,2H2C, 2HIF . &H4A, 2H2E ., 2.HFE, &H32

128

198 FPOKE %HATCA.PEEECLHATCAY OR 1 ‘Selecticn merm
orapkidne

20R EXEC ¢H1F40 ’Sauveqarde

Analyse du programme BASIC

Lignes 120 a 140 : Mise en mémoire de la routine ASM.
Lignes 160 a 170 : DATA de la routine ASM.

Ligne 190 : Sélection de la mémoire motif.

Ligne 200 : Sauvegarde.

Restitution monochrome

L’'opération inverse de la précédente consiste a restituer I'écran précé-
demment sauvegardé. Le programme ASM est sensiblement ressemblant
au preceédent.

Programme Assembleur
2E 49 @9 Ll #9493 ¥ RAdreszze Debot Sauvedards

189 SE 98 g LDY  #$0003 ¥ Adrezze Debut Ecran

AE 2 BOUCLE LDAR L #5+ ¥ Lecture Sauwvedarde

A7 HA STR O L+ ¥ Ecriture Ecran
18 20 1F 44 CHFY #%1F4 % Fip d'ecritore 7

ZE FE BHE BOUZLE # Hon

=9 RT= EARETSY

Programme

108 FEM Lecture de contexte monochrore
118 :

120 FOR I=A TO 17

126 FEAD A:FPOKE ¢HIF4A+1.A

1408 HEXT I

15
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1608 DATA 4H2E.2H4A,0,%H1A,2H2E, B, A, 2HAG, ©.H34, &HA
7., %HAA

178 DATA &H1A,2H2C, 2HIF, 2H40  2H2E  4HF &, £ HR2

184 :

120 POKE 2HA7CA.PEEK(SHATCA)Y OR 1 ‘Selectiocn memn
arafFhidue

208 EXEC 2H1F44 ‘Lecture

Analyse du programme BASIC

Lignes 120 a 140 : Mise en mémoire de la routine ASM.
Lignes 160 a 170 : DATA de la routine ASM.

Ligne 190 : Sélection de la mémoire Motif.
Ligne 200 : Restitution de I'écran sauvegardé.

Sauvegarde multichrome

La mémoire d’écran couleur occupant la méme position que la mémoire
d’écran motif, la mémoire d’écran couleur étant accédée par

POKE &HA7C0,PEEK(&HA7CO0) AND 254
enfin, la mémoire d’écran motif étant accédée par
POKE &HA7C0,PEEK(&HA7CO0) OR 1
il est trés facile de faire une sauvegarde d’écran couleur en reprenant le

procédé précédent et en forgcant successivement a 0 et a 1 le bit 0 de la
mémoire &HA7CO.

Programme ASM

Sauvegarde Motif : méme programme que pour la sauvegarde mono-
chrome.

Sauvegarde Couleur :

SE 5B Bd Ll #$EEEE ¥ Adreszze Debot Sagwvedarde
1A 3E @v fAa LY #$8333 3 RAdresse Debot E-P:u
HE 2@ BOUWCLE LDA L4 ¥ lLectiure Sagwedarde
A7 AA STR O -4+ ¥ E-rlfnr» Ecran
18 20 1F 4@ CHFY #%1F48 4 Fin o' ecriture 7
26 F& BHE EOUCLE # Hon
=3 ETS ¥ i
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Programme

1808 REM Saunvearde de contexzte multichrome

1168 :

115 POKE %HAYCHA,PEEKCLHATCAY OR 1 ’‘Sslection mot
if

1260 FOR I=0 TO 17

1204 FERD A:POKE ¢H1F40+I1,A

lgn HEXT I

loB DHTH LHSE, ¢H40.068,¢H1A, LH2E . A, A, &HAF, $HAR, 2.HA
@ DHTH 2H1A, ¢HeC, LHIF, 4H4A ., 2H2E , & HFE ., 2.H=9

-]

W) - A
0 "'l
DY)

20a E'EP %H1F48 ’‘Sauvegarde Motif
218
212 F'UVE LHAZCA. PEEKCLHATZCAY AHD 2'5'4 ‘Celection
conleur
220 FOR I=08 TD 17
READ R:POKE 2H1F4Q+1,AR
NEKT I

[‘HTFI LHIE. &HEA, B, 2H1A, 2H2E, A. 6, 2HAL, ©HAR. 2HA
“H2A
["HTH LH1A., 2H2C, ¢HIF, 2Ha@, 2H2E, 2.HF &, 8H329

3)

LI NI DYDY
DN DN bH )
DRI

EVEP 4HIF40 ‘Savwvefardes Coulenr

Analyse du programme BASIC

Ligne 115 : Sélection de la mémoire d’écran motif.

Lignes 120 a 140 : Mise en mémoire du programme ASM restitution
du motif.

Lignes 160 a 170 : DATA du programme ASM sauvegarde de motif.

Ligne 200 : Sauvegarde du motif.

Lignes 220 a 240 : Mise en mémoire du programme ASM de sau-
vegarde de couleur.

Lignes 260 a 270 : DATA du programme ASM sauvegarde de cou-
leur.

Ligne 300 : Sauvegarde couleur.
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Restitution multichrome

L'opération inverse de la précédente permet de restituer I'écran couleur
précédemment sauvegardé.

Programme ASM

Restitution Motif : méme programme que celui du programme restitution
Monochrome.

Restitution Couleur :

8E £8 AQ Ll  #%$6808Q ¥ Adrezze Debut Sauvelarde

18 SE 8@ ag LE  #$0200 ¥ Adresze Debut Ecran

A& AA BOUCLE LDA . v+ ¥ Lecture Ecran

R7 24 STA .=+ ¥ Ecriture Sauveards
18 8C 1F 44 CHMPY #%1F4@ ¥ Fin d'ecriture 7

26 F& EME BOUCLE #* HMon

322 RTS ¥ Dui

Programme

}?8 $EM Lecture de contexte multichrome

115 POKE &HA?CA,FEEKC(SHAZCAY OR 1 ’Selection mot
if

120 FOR I=A TO 17

134 FEAD A:POKE 2H1F44+1.,A

14 HEXT 1

154 ¢

160 DATA %HSE.,%H40,0,%H10,HBE. B, A, 2HAE, &H28, &HAR
7. %HRA

170 DATA %H1A,&HSC, &HI1F, &H4A, & H26, &HFE . 2H29

124 :

2P0 EXEC &HIF4A ’Lecture Motif

218 -

212 POKE %HAR?CA,PEEK(SHA7?CA) AHMD 254 ‘Selection

couleur

228 FOR 1= TO 17

220 READ A:PDKE &H1F40+1.AR

240 HEXT I

250

260 DATA #HEE,&HEHD, A, 8H10, &HRE, A, A, 4HAG, &H2A, 2%HR
7., 2HAA

272 DATA &H18,4H2C, 2H1F, 2H4A, &.H26, &HFE 2 H29

220 ¢

208 EXYEC ¢HI1F48 ’‘Lecture Couleur
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Analyse du programme BASIC

Ligne 115
Lignes 120 a 140

Lignes 160 a 170
Ligne 200
Ligne 212
Lignes 220 a 240

Lignes 260 a 270
Ligne 300

: Sélection de la mémoire d’écran motif.
: Mise en mémoire du programme ASM de resti-

tution motif.

: DATA du programme ASM restitution motif.

: Lecture motif.

: Sélection de la mémoire d'écran couleur.

: Mise en mémoire du programme ASM restitution

couleur.

: DATA du programme ASM restitution couleur.
: Lecture couleur.

Le programme suivant fait une démonstration de sauvegarde puis de
restitution d’écran couleur.

Programme

12 OLS

132 FOR I=1 TO 15

14 COLOR I

18 REM Demonstration de sauvedarde

15 PRINT"Demonstration de sauveqarde de CTXT"

16 MEXT 1

17 GNSIIB 188 ’Sauvegarde
19 CLS : LOCATE 9.92.4

20 PRINT"APPuvez =zur une touche Pour reafficher”
21 PRINT"1'ecran Precedent."”

22 AS=IHPUTSC1>

23 GOSUB SPa@
24 LOCATE @.13

26 END

27 REM ¥¥eyrddryk ey ey eieiyy
122 REM Sauwvearde de contexte multichrome

115 POKE &HA?CO, PEEK(EHA?CAY OR 1 ’Selechion moh

120 FOR I=A TO 17

132 READ A:POKE %H1F40+I1.R

140 MEXT I

168 DATA &HBE.&H4@,08.2H12.4HRE, A. A, LHAE . &.HAA. LHRA

212

20Q EXEC %H1F4@ ’Sauvegarde Motif

212 POKE &HAYCA.PEEKCAHA7CAY AHD 254 ‘Selection

coulenr

220 FOR I=0 TO 17

2382 READ A:POKE %&H1F48+1.A

240 HEXT I
259
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268 DATA &HBE.%HEA.A.2H12,%HRE.A. Q. ¢HAR . 2HAA . 2HA
7. 2H8A
274 DATA 2H1A, &HAC . 2H1F . 8H4A. 2H2E, &HF 6, &H39

200 EKEC %4H1IF4Q ’Sayvegarde Conleur

220 RETLRM

R2A RPEM iydvbiiidvivibiideviriiieiiix
500 REM Lecture de contexte multichrome
518 :

$15 POKE &HA7CA.PEEKCAHA7CAY OR 1 ’Selection mat

52 FOR 1= T0O 17
520  PREAD A:POKE %H1F4A+1.RA
340 NEXT 1

S6A DATA 4HRE.%H40.09.2H1A,2HSE.A. 4. 2.HAR ., $H2A . ¢ HY
7. 2HAA

579 DATA 4H1A. 2HIC . ¢HIF . &H4A,4H26 ., 4HFE . &H39

b =1%

6AA EYEC %&H1F4A ‘Lecture Motif

s1a

512 POKE %HA?CA,PEEK.2HA?CAY AND 294 ‘S=lection
couleur

A2 FOP I=A TO 17

£3a READ A:POKE #%H1F40+1.A

£4A HMEXT 1

a5

fAA DATA #HSE.%HEA.A.2H1A. AHRE.A. A 2HAF, 2HR2A, 2.HA
7. %HAA

A7 DATA %H1A.2HAC. 4H1F ., &H40, &H2E, 4HF &, &H39

£30 -

?Gg EXEC #H1F40 ’Lecture Cowleur

242 PeTuRN

Analyse du programme

Ligne 17 : Sauvegarde écran couleur.

Ligne 23 : Lecture écran couleur.

Lignes 100 a 320 : Sauvegarde d’'écran couleur :
mise en mémoire puis exécution routine sauve-
garde motif ;

mise en mémoire puis exécution routine sauve-
garde couleur.

Lignes 500 a 720 : Restitution d’écran couleur :
mise en mémoire puis exécution routine lecture
motif ;
mise en mémoire puis exécution routine lecture
couleur.

Pour terminer ce chapitre, voici deux programmes qui vous permettront
de trouver 1 ou 2 octets en mémoire (d’écran par exemple). Ces deux
programmes sont écrits en assembleur et incorporés a une procédure BA-
SIC sous la forme de DATA.
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RECHERCHE D’UN OCTET EN MEMOIRE

L’octet a rechercher est mis dans la variable O. L’adresse de début de
recherche dans la variable AD. La procédure de recherche est appelée par
GOSUB 10000. La 1" adresse contenant I'octet O a partir de I'adresse AD
est donnée dans A en sortie du programme.

Programme Assembleur

EE 1F 42 L S1FA2 % Reckh 2 partir de 1F42
AS S8 BOLUCLE LDA s+ ¥ Lectures memoires

El 1F 44 CHRFR $1F43 2 Donnee rechsroches 7
26 F2 EBHE EROUCLE % Hom

EF 1F 44 STs %H1F4d % @ Donnes brouwes

jeie) FT= .
Exemple

1
18 AD=2H20AA ’Adre=zze de depart
20 0 =11 ‘Detet recherche

20 GOEUR 1880A * Recherche
44 FPRIMT A ‘Rdresce recherches

S END

Programme

10000 FEM s¥iddiiidirdiidiibibiiviiiiiiy by
106A1 REM % ¥
10382 FEM ¥ RECHERCHE [’ UM OCTET EM MEMOIRE ¥
10002 FEM % ¥
1nAR4 REM *##***#*#*###*****#****#?***##****#*#**
186085 RPEM * ¥
160R6 RFEM * Entree : ADl=Adrecze de dePart *
12867 REM % 0 =0ctet recherche ¥
1680082 REM ¥ Sortie : B =lere RAdresze contenant AF
10609 FEM % ¥
18018 REM $¥ddidddddvddeidrydddeviiiiiididdddedidy
10011

100268 MSE=IHTCAD/256 > :LSEB=AD-MSE+256 ‘Calcul Poid
=z faikle et fort Adrecce

12028 POKE ¢HIF42.MSE:FPOKEZHIF42,LSE ‘Memorizatin
n Rorecce

103408 PCVE “H1F4A,0 "Memarizaticn QOctet recherche
10645

s,
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50 FOR I=6 TO 12

= FEAD A

4?.. POKE 4HIFSGa+1,A
1100

DR

2D D

HEXT 1

DATA &HPE, %H1F, %H42, &HAE, 2HEQ, &HB1 , #H1F, 2H4
a ‘.LHr_‘F &HF9, LHBF , £HIF , 2:H44 , 2.H29

14105
12110 E“EP? HIF58 ‘Recherche

10124 A=PEEK( &tH1F44 ¥ 256+FPEEKC &HIF45 )-1
10120

10146 RETUREH

b ek fd b
DRI
l-lgl“‘llgn;;l

-

)
|

Analyse du programme BASIC

Ligne 10020 : Calcul poids fort et faible de I'adresse de début
de recherche.

Ligne 10030 : Mémorisation de cette adresse.

Ligne 10040 : Mémorisation de l'octet recherché.

Lignes 10050 a 10100 : Mémorisation de la routine ASM.

Ligne 10110 : Recherche.

Ligne 10120 : Mémorisation de la 1 adresse contenant O.

RECHERCHE DE DEUX OCTETS
CONSECUTIFS EN MEMOIRE

Les deux octets a rechercher sont mis dans les variables O1 et O2.
L’adresse de début de recherche dans AD. La procédure est appelée par
GOSUB 10000. La 1™ adresse contenant I'octet O a partir de I'adresse AD
est donnée dans A en sortie de programme.

Programme Assembleur

BE 1F 42 L=<  %1F4Zz
AE 8@ EBOUCY1 LODAR %+

Rech., a rFartir de 1F42

Bl 1F 4@ BOUCZ CMPA $1F48 ¥ 1e data rech=data lus?
26 F2 EHE EGULI ¥ Mom
AS S48 LDA “+ * Dl

E1 1F 41 MP $1F41 ¥ 22 data rech=dats lus7?
2& F4 BHE EOUCZ ¥ Hon

BF 1F 44 STE $1F44 ¥ Sanw @ memoire

29 FTS
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Exemple

10 CLS:POKE #HA7CA.PEEKCLHATCAY AR 1 ‘Selection m
ntif araphique

20 POKE 7A36.22:POKE 78327.67 ‘Ecriture danz Mem.
ecran

20 AD=A ‘RAdrezcse de de
42 N1=22 ‘ler Octet re
SA N2=67 ’‘2emne Dctet re
£A GASIB 1600Q4 ’ Recher
70 IF A>=8000 THEW PRIH
"Motif en "A

2Aa END

"Motif akssat" ELSE PRIMT

Programme

10000 RPEM divdddvidiidiaiioiiiiiiiiiiiooiicoi iy
122391 REM * ¥
12042 PEM ¥ RECHERCHE DE 2 NCTETS EM MEMOIRE %
100082 REM % ¥
1808A4 REM ¥idvvdvedddivyyddyiddviyyvibriaiiiiyy

16005 REM % ¥
100085 FEM % Entree : AD=Adrezze de depart ¥
10007 REM ¥ NM=ler octet recherche ¥
128AS REM ¥ 02=2=zme octet recherche ¥

18889 REM ¥ Sortie @ A =leres Adrezze contenant AY
12010 REM ¥* ¥
18011 FEM $idrddddiriiiiibbiiiiiiiiriieidediyy
18812

10620 MSP=IHT(AD/25€ 2| SP=AD~MSB*¥2S€ ‘Calcul poid
z faibhle et fort Adresze

1724 POKE 4H1F42.MSE:POKEAHIF432. | SR

19844 POKE #H1F4Q4,01:POKESHIF41 .02

10045

19054 FOR I=a TO 28

1AR6A READ A

104742 POKE #H1FSA+I.A

189284 HEXT 1

19198 DATA 4HBE.2H1F . %2HA42 . 2HAE  2H2A . 2HE1, 4H1F . &H4
A LH2E, AHF 9. 2.HRE . ¢HRA

12181 DATA 2HB1.&H1IF.%H41,4H26, 2HF 4, 2HBF , 4H1F . 4H4
4, 4439

18145

121108 E¥YECAHIFSA ‘Recherche

10120 A=PEEK( &H1F44 2W2SE+PEEKS &H1F45 »~2

12134

12146 RETURN

Analyse du programme BASIC

Ligne 10020 : Calcul des poids fort et faible de I'adresse de dé-
but de recherche.

Ligne 10030 : Mémorisation de cette adresse.

Ligne 10040 : Mémorisation des octets recherchés.

Lignes 10050 a 10101 : Mémorisation de la routine ASM.

Ligne 10110 : Recherche.

Ligne 10120 : Mémorisation de la 1" adresse contenant O1,02.



Compatibilité
des MO5 et TO7/70

Les programmes présentés dans ce manuel ont été ggms_su[_u@

Si vous possédez un TO7/70, certaines modifications doivent étre appor-
tées car la compatibilité entre MO5 et TO7/70 n’est pas compléte.

En ce qui concerne les programmes décrits dans ce livre, peu de modi-
fications sont a effectuer. Ces modifications concernent :

1. - 'octet permettant de sélectionner mémoire d'écran graphique ou me-
moire d’'écran couleur ;

2. - les adresses de mémoire d’écran ;

3. - I'utilisation des couleurs ;

4. - l'implantation des programmes Assembleur en mémoire.

Les programmes dont la liste suit sont a modifier :

- Copie d’'écran monochrome, page 63.

- Copie d’'écran multichrome, page 64.

- Couleur d'un caractere de I'écran, page 81.

- Palette de couleurs, page 126.

- TAG, page 127.

- Repére paramétrable, page 129.

- Crayonnage couleur, page 153.

- Sauvegarde de contexte monochrome et multichrome, page 154.
- Lecture de contexte monochrome et multichrome, page 156.

- Recherche d’octet(s) en mémoire, pages 160 a 162.

Pour les curieux, voici les explications détaillées des incompatibilités entre
MOS5 et TO7/70. (Les incompatibilités décrites restent dans le cadre de ce
manuel. Elles ne sont donc pas exhaustives).
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1° Octet de sélection mémoire d’écran graphique/mémoire d’écran

couleur
MO5 TO7/70
LL T T 11T [ [x]aHarco aiErca Ll | [ 1 ] [;(]x]
{Sél. motif si = 1 Sél. motif si = 1
Sél. couleursi =0 Sél. couleur si = 1

ce qui se traduit par I'ordre BASIC :
“POKE &HE7C3,PEEK(&HE7C3) OR 1”
pour sélectionner la mémoire d’écran graphique et
“POKE &HE7C3,(PEEK(&HE7C3) OR 2)AND 254”
pour sélectionner la mémoire d’écran couleur. (

2° Adresse de mémoire d’écran

Sur MOS5, la mémoire d’écran commence a l'adresse 0, sur TO7/70 en
&H4000.

3° Utilisation des couleurs
Le TO7/70 posséde 8 couleurs et le MO5 en posséde 15.

4° |Implantation des programmes Assembleur

|mos | [To7r70]
0000 - 1F3F :écran 0000 - 3FFF :réservé cartouches
1F40 - 1FFF :libre 4000 - 5F3F :écran
. < 2000 - 20FF :page O moniteur 5F40 - SFFF_ : libre
WL e 2100 - 21FF :page 0 BASIC 6000 - 60FF : page 0 moniteur
uk? = 2200 - OFFF _: libre 6100 - 61FF :page 0 BASIC
A000 - A7BF :réservé pour le 6200 - DFFF :libre
disque EOQO - E7BF :réservé pour le
A7CO - A7C3 : PIA 6821 disque
A7C4 - A7CB : libre E7C8 - E7CB : PIA 6821
A7CC - A7CF : 6821 - Joystick E7CC - E7CF : 6821 - Joystick

A7DO0 - A7DF : contrbleur de disque E7DO0 - E7DF : contréleur de disque
A7EOQ - A7E7 :6821 - Interface // E7EOQ - E7E3 :6821 - Interface //
A7ES8 - AFFFE : libre E7E4 - E7FF : libre (extensions)
B0O0OO - BFFF :réservé cartouches E800 - FFFF : moniteur

CO000 « EFFF : BASIC

FO00 - FFFF : moniteur
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To =
La grande place disponible de &H6200 3 RHBEEF a fait choisir cet em-

placement pour implanter les programmes assembleur et sauver la mé-
moire d’'écran.

Voici les modifications a apporter aux programmes listés ci-dessus pour

leur

permettre de “tourner” sur TO7/70.

Copie d’écran monochrome :

10040 A=L3*40+C3+J—C1+(I-L1)*40+&H4000
10050 B=J+1+x40+&H400C0

Copie d’écran multichrome :

10020 POKE &HE7C3,PEEK(&HE7C3) OR 1:GOSUB 10050 'Motif
10030 POKE &HE7C3,(PEEK(&HE7C3) OR 2) AND &HFE:GOSUB
10050

10070 A=L3+40+C3+ J—C1+(I-L1)*40+&H4000

10080 B=J+1x40+&H4000

Couleur d’'un caractere de I'écran :

20 FORI=1TO7

60 FORI=1TO7

10020 POKE &HE7C3,(PEEK(&HE7C3) OR 2)AND &HFE:GOSUB
10050

10030 A=LI*40+8+CO+&H4000

10040 C=(PEEK(A)—200)/8+1

Palette de couleurs :
60 FORI=0TO7
2070 FORJ=0TO7

TAG :

11015 POKE &HE7C3,PEEK(&HE7C3) OR 1
11060 POKE LI*40+C+(1—1)*40+&H4000,A
11100 POKE LI*40+C+(I—1)*40+1+&H4000,A

Repére et repere paramétrable :

Mémes modifications que pour TAG.

Ty =
o I R R

o

Yo o tmh Jh fed
N

Sauvegarde de contexte monochrome :

FEM Sanwvelarde ode contevte monochrons
FOR I=6 TO 17

FERD A:FOEE 2H2Q26+1,A
HE®T I
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154

160 DATA &HEE.&HRA. A, %H10,2HSE ., 2H4A, A, ©.HAE , 2.HAA,
£HAT . 2H2A

178 DATA 2H1A, eH2C, ¢HSF, £H40, &H2E ., HF &, &H29

i8@

2088 E¥EC ¢H9AAA ‘Sauveqarde

- Lecture de contexte monochrome :

110

126 FOR 1= TO 17

128 READ A:POKE 2H30@8+1,A

148 HEXT I

154

168 DATA &HSE, LHAR, B, LH16, SHEE, £H4R, B, LHRE . L HEA,
& HAT . LHAE

179 DATA &H1@,¢HEC, LHSF, 4H40, tH2E ., LHFE, £H39

180

268 EXEC £HSR0R ‘Lecture

- Sauvegarde de contexte multichrome :

11“
113 pDhE 2HEVC2, PEEKCSHETYC2 ) OR 1 ’Selecticn mok

FOR I=@ TO 17
FERL A:POKE 4H200G+1.A
NEZ‘/-IT I

DHTH LHRE, 2H2A,. 0, ¢H1a, 2H2E, &H43, A, LHAC, 2HA3.,
«2HeA
DHTH LH10, 2H2C, LHSF ., 2H4A, &HZE, LHF 6, &H22

[N
lI'J\"JI-F‘-»l'.aJhJ“)

f’-J RV D|DR Il DIV

E4LEC ¢HE288A ‘Sauvegards Motif

POKE 2HE?C2.CPEEK(%HEYCZ2)0R Z »AHD &HFE ’Sele
Fion coglenr
'3 FOR I=8 TO 17
FERD A:FOKE %HZAGA+T.A
HF”T I

rﬂ Pl el R B

3

[
By
2D

S

1

W DY Y1 [ [0 2 18 roa 33 4ob s b 1 1

254

:;& PHTR LHEE, 2HEA, A, 2.H10, LHEE . 2H40, A, HAG, 2HAA,
?HH? 2.HeO
Q DHTH H18, AHRC, LHSF , 2.H4A, tH2E, 2.HF &, ©.H22

@t ‘:VFP ¢Ho{:1p1(.'1 ‘Cangy sedarcde Conleur
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- Lecture de contexte multichrome :

100 REM Lecture de contexte multichrome

1148

115 POKE &HEFPC3,PEEKC(%4HEYC3)Y DR 1 ‘Selection mot
if

128 FOR I=A TO 17

134 READ A:FOKE 2.HSAAG+I.A

143 HEVT I

154

160 DHTH LHRE.%H22,0,2H14, %H2E, %H40, A, .HAE , 2.HEA,
&HA7 . &.HARA

178 DATA 4H10, ¢HEC, tHSF, ¢H40A, 4H2E6, ¢HF &, &.H39

126 :

203 EXYEC &HSAAA ’Lecture Motif

21a

212 FOKE HE?Cﬁ;fPEEK(&HE?CS?DR 2OAHD 2HFE ‘Sele
cticmn nulpnr

224 FOR I=A TO 17

23A FERD A:POKE 2H2A0A+].A

24 HE/T 1

f‘lE@

2608 LHTH LHEE.2HEA. A, 2H1a,¢HEE , 2H4a. &, L HAEG, LH2A,
~HA7, &.HAA

*?ﬂ DATA «H1Aa.eHeC, LHSF, &H4A, LH2E, LHFE, &H=29

2eA

30A EXEC 2H26808R ‘Lecture Couleny

- Exemple de sauvegarde et restitution de contexte :
REM Demonstration de zauwefarde

cLs
FOR I=1 TO 7
COLOR T
FREINT'Demonztration de sauvedardes de CTHET!
JEY
Egﬁasl1g@ ‘Sanveaarde

CLS : LOCATE A.4.8

FRINT"AFPLMeT sur une +nurhe Pour reafficher"
FREIHT"1’ecran Precedent.

22 A%=THPUTSC 1 D

22 GOsIR 500

o4 LGCRTE @a.1%5

F3) M) 1t bed jbied ped e ek jeh ek b
RO DAINAR DN =R

7€ END

27 REM siddddddddddddddddrdiiiididiiiis

188 REM Sauwvesarde de contexte ryltichtrore
114
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115 POKE ¢HEPC2,FEEKCSHE?PC2) OR 1 ’Selecticon mot
if

126 FOR I=@ TO 17

1280 READ A:POKE $H200A+I.A

140 HEXT 1

150 :

162 DATA &HBE, 2H2A, A, 4H1A, 4HEE, tH40,. A, tHARG, &HAG,
%&HA?7 ., &.HeA

172 DATA &H1A, &HBC, LHSF, 2H48, &H2E, &HFE, 2.H29

18@ '

21@ :

212 POKE 2HE7CR,(CFPEEK(4HEZC2IR 2 AHD &HFE ‘Sele
rtion couleur

220 FOR I=8 TO 17

2728 EEAD A:POKE %H2AROR+I.A

240 HEXT 1

250

260 DATA 2HEE.&HRA, A, 4H1A, LHIE . 2H4A. A, &HAS . &HAA,
&HAV ., &HeA

27 DHTH &H16, &HAC ., &HSF, 2H44 ., 2HZ2E ., ¢HF &, 2129

RETURH
FEM ®3didddddddddidididsddeiiidiydssy
FEM Lecture de contexte multichrome

MR II2DE

PDKE EHE7ZCZ, PEEKCRHEZC2) OR 1 ‘Selection mot

520 FOR I=0 TO 17
538 RERD A:POKE &H2GGO0+].H
5404 HEFT 1

o1 I ) T IS BV RS B 4D )
N ) N =D 0

SEB DATA SHSE . £HSA, B, SH1G, HEE, 4HAG, B, £HAG, LHEA,
£.HA7 , $HAR

570 DATA £H18, tHEC, tHIF, 8HAR, £HE, LHFE, EH3

S50

£00 E”EP LHEARA ‘Lecture Mobif
10
£12 PﬂVE EHEVC2, CFEEKCRHEYCR Y OR 2 XAMD 2HFE ‘Sel

ectionn conleuyr
&2A FOR I=A TO 17

)

(

€38  FERD A:FOKE &HOARA+T. A

£42 IFVT 1

=50

EEA DHTH LHRE . &HEA, A, £H16, $H2E . 2H46, 8, &£HAE. &H2A,
£:HAT , RHRAA

£70 DATA 2H10, SHOC, LHSF, tHAR, LHEE, 2HFE ., £H29
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N~y
Y —= 130
DD

E%EP LHE808 ‘Lecture Counlenr
FETHPH

- Recherche d’un octet en mémoire :

FEM fiviiiiiiiiriidiiiiiniiiriiiaeiiiiioniyy
FEM % ¥
FEM ¥ RECHERCHE D’UN OCTET EN MEMOIRE ¥

Eég 5**##**x#x*xxxxx*x*#x*x*x*x*x#x*x*x**x%
REM i Ertree : AD=Adrezze de depart ¥
REM N =0ctet recherche p 4
FEM Sortie : A =lere Adrecsse contenant A%
REM ¥
PEM EEEERR ARSI SRS S S F SRS SSEE LSS LSS S S ES S S S %S D

MCB INTCAD/2S6 2 : LEB=AD-MER¥2SE ‘Calcul Poid
ihle et fort Rdrecce

_@ POKE %H3F42,MSE:POKE4HEF42,LSB ‘Memorizatio
n Adresse

1AA44 POKE %H8F4Q.0 ‘Memorication Qctet recherche
10045

10654 FOR I=6 TO 12

10064 RERD A

126713 FOKE %H2R06+1,A

10620 MEXT 1

181808 DATA SHEE . &HEF ., 2H42, 2HAR, 4HEA, ¢HB1 . &HEF, 2H4
7, ¢H26 . &HF 9, 2.HEF, £HSF, 2.H44, &H32

16165

10118 EXECAHE080 ’Recherche

10122 A=PEEK( %#HEF44 1 2S€+FEEK &HEF45 -1

108130

14140 FETURN

DDV RN D DD

x B s B A M 0 JAN By TN FAN {8 A0 AN AN RN |
D) W D)= = DRV DR
e D) A LT DN ALY ) =D

P I o ol o e e e e e S

2

- Recherche de deux octets en mémoire :

18062 REM dddidididdiiiiiidiiiidiiiiddviiidd by
16661 RPEM ¥ . 4
14632 FEM % ERECHERCHE DE 2 OCTETS EN MEMOIRE ¥
18332 REM * ¥
10004 REM fi¥¥iddddddiddiiiiiiiiiiddiiaiiiiiidy
10065 FEM % ¥
1600R€ REM ¥ Entree : ADP=Adrezse de depart ¥
18RA7 REM * Oi=ler octet r:rhﬁrrhﬂ 3
18002 FEM ¥ N2=2eme octet recherche ¥
16609 FEM ¥ Sortie @ A =lere Adrezse contenant A%
14810 FEM #* ¥
160811 REM desddbiddedddidddhdddbdibed by iididyy
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10812

188208 MESB=INT(RD/256):LSE=AD-MSE¥25€ ‘Calcul Foid
< faible et fort Adrecce

122248 POKE 2HBF42.MSE:POKELHSF42,.LER

13840 POKE %HEF48.01:POKEZHSF41,02

10845

126508 FOR I=A TO 26

10660 FERD A

18074 POKE &H2SAAA+I,A

1628 HEMT I

101a68 DATA %HEE, 2H2F, &H42, &HAG, 4HZA, 2HB1 , £HBF . &.H4
A, 8H26, 2HF 2, 2HAE, #HEP

lﬁiaquHTH &HB1, 2HEF, 2.H41 , ¢H26 ., ¢HF 4, “HEBF . 2.H2F , £.H4
4, 4429

10145

12114 EXEC%H2AAR ’Recherche

12128 A=FEEKY ¢HEF44 )¥256+FEEK( £HEF 45 )-2

10134

120140 RETURH



Conclusion

Pour conclure ce manuel, précisons deux points :

O Nous venons de voir, par de nombreux exemples, comment créer des
modules utilitaires afin d'augmenter les possibilités de MO5 ou TO7/70.

Cette liste d'utilitaires n’est pas exhaustive ; si vous éprouvez le besoin
de créer une nouvelle fonction sur votre MO5 ou TO7/70, la méthode dé-
veloppée dans ce livre peut étre fructueuse :

- définissez les entrées/sorties du module,
- structurez et hiérarchisez son traitement,

et vous verrez que la tache est facilitée.

O Il serait faux et prétentieux de dire que ces programmes s’adaptent sans
difficulté a des micro-ordinateurs différents des MO5 et TO7/70. En parti-
culier, les techniques développées dans les chapitres 4 et 5 (le générateur
sonore et les modes graphiques haute résolution) sont trés spécifiques a
MOS5 et TO7/70 et difficilement adaptables a une autre machine.

Par contre, tout le chapitre 2 (les améliorations du BASIC MOS5 et TO7/
70) qui développe des utilitaires est facilement adaptable.

Alors, si vous possédez un autre micro-ordinateur que MO5 ou TO7/70,
et si vous avez ... un peu de courage, je vous souhaite bonne chance !
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Affichage écran, 92
Affichage programmé, 91
Aléatoire, 51

AND, 17

Animation graphique, 137
ARC, 125

ASM, 30

Base, 36

Calendrier, 59

Caracteres graphiques, 137 a 152
Caracteres multiples, 78
Centrage de textes, 67
Chainage de programmes, 27
CIRCLE, 123

Classement, 24

Contexte, 153

Conversion, 74, 75

Copie d’écran, 59, 62, 64
COS, 31

Couleur (d’un caractére), 80
Courbes, 1132 118

Crayon optique, 152

DEEK, 70
DEF FN, 23
DELAI, 95
DOKE, 71

Double précision, 34
DUMP, 73

Ecran graphique, 111
Editeur musical, 103
Effacement d’écran, 86
Effets spéciaux, 108
Emulateur, 22

EQV, 19

Erreurs, 60

Fichiers, 51

Fichiers écran, 88
Fichiers musicaux, 106
Fonctions, 31

Gamme, 98
Gestion (de fichiers), 51
Graphisme haute résolution, 111

Hard-copy, 59

IMP, 18

IN, 76
INPUT, 83
INSERT, 65

Masque d’écran, 87
Matrice, 40
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MAX, 68
Métronome, 108
MIN, 69

Moivre, 119 2 123
Morceaux, 100

NAND, 20
NOR, 19
NOT, 18

OR, 18

Palette de couleurs, 126
Piano, 99

Recherche d’octet(s), 160

Réécriture, 66

Repéres, 129

Répétition, 72

Réponses prédéfinies, 84
Routines ASM, 30

Saisie écran, 90
Saisie optique, 94
SIN, 31

Son, 97

Structure (BASIC), 77

TAG, 127
TAN, 31
Titi, 132
Trigo, 31

XOR, 18
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Conseils de lecture

Pour approfondir vos connaissances en BASIC Thomson et mieux
connaitre le systéeme du MO5 et du TO7/70, P.S.I. vous propose une palette
d’ouvrages utiles. '

POUR MAITRISER LE BASIC DES MO5 ET TO7/70

O MOS et TO7/70, Méthodes pratiques — Jacques Boisgontier
(Editions du P.S.1.)

Pour ceux qui ont déja pratiqué un BASIC, un ouvrage de perfectionne-
ment du BASIC Thomson, illustré par de nombreux programmes-exemples.

O Le BASIC des MOS et TO7/70 — Gilles Blanchard (Editions du P.S.l.)

Une initiation pratique au BASIC des MOS5 et TO7/70 précisant les diffé-
rences existantes entres ces deux machines.

POUR VOUS INITIER AU LANGAGE
MACHINE THOMSON

O Assembleur et périphériques des MOS et TO7/70 — Frédéric Blanc
et Frangois Normant (Editions du P.S.1.)

Une initiation progressive et claire a 'assembleur 6809 et a la program-
mation en langage machine de tous les périphériques disponibles sur MO5
et TO7/70.
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O Clefs pour MO5 — Gilles Blanchard (Editions du P.S.1.)

Mémento présentant synthétiquement le jeu d’instructions du 6809, le
PIA systeme, les adresses utiles pour exploiter les périphériques du MOS ;
le livre de chevet du programmeur sur MOS.

0 Clefs pour TO7/70 — Gilles Blanchard (Editions du P.S.1.)
Le pendant du Clefs pour MO5 pour les possesseurs de TO7/70.

POUR ETRE INFORME REGULIEREMENT
DE L’ACTUALITE DES MICROS THOMSON

0 MICROTOM, revue bimestrielle du Groupe Tests.

Pour exploiter au mieux les capacités de votre micro, vous trouverez au
sommaire de chaque numéro, un rendez-vous avec les rubriques clés :

— Apprivoisez votre Thomson : idées, astuces, conseils, toutes les re-
cettes pour comprendre votre ordinateur, son anatomie, son fonctionne-
ment, sa programmation et exploiter ses capacités graphiques et sonores.

— Explorez l'univers de votre MO5-TO7 TO7/70 : logiciels, périphé-
riques, langages, toute I'actualité des ordinateurs Thomson au rendez-vous
de MICROTOM.

— Programmez votre micro Thomson : hobbystes, enseignants, petits et
grands, fanatiques ou méme encore débutants, dans chaque numéro de
MICROTOM une palette de programmes de tous niveaux (jeux utilitaires,
pédagogiques, etc.).



BASIC + MOS ET TO7/70

Votre avis nous intéresse

- Pour nous permettre de faire de meilleurs livres, adressez-nous vos critiques sur le présent livre.
- Si vous souhaitez des éclaircissements techniques, écrivez-nous, nous adresserons votre demande
a l'auteur qui ne manquera pas de vous répondre directement.

- Ce livre vous donne-t-il toute satisfaction?

- Y a-t-il un aspect du probléeme que vous auriez aimé voir abordé?

Comment avez-vous eu connaissance de ce livre?

[ publicité (] cadeau

[ catalogue O librairie

[ boutique micro [0 exposition
[ autres

Avez-vous déja acquis des livres PSI?
lesquels?

qu’en pensez-vous!?

Nom Prénom Age
Adresse
Profession
Centre d'intérét




CATALOGUE GRATUIT

Vous pouvez obtenir un catalogue complet des ouvrages PSI, sur simple demande, ou en retournant
cette page remplie a votre libraire, a votre boutique micro ou aux

Editions du PSI
BP 86
77402 Lagny-sur-Marne Cedex




€& Achevé d'imprimer par I'imprimerie Tardy Quercy S.A. a Bourges
D.L.: Octobre 1985 - Ne d’'Imprimeur: 12570 - Ne d’Edition: 86595-264-1



