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Avant-Propos

Le MO5 peut étre mis entre toutes les mains.

Ce livre aussi.

Que ce soient des mains de débutants, d’amateurs un peu débrouillés
ou de programmeurs avances.

Ce livre propose a chacun d’entre eux des entrées différentes, leur
permettant d’utiliser le MO5 a leur niveau et de progresser rapide-
ment dans-la connaissance de ses merveilleux rouages.

Cependant, avant toute autre chose, n’oubliez pas qu’un bon lecteur
doit consulter attentivement le sommaire et se promener un peu dans
le livre...

® Les lecons vous guident pas a pas vers la maitrise de votre MO5.
® Les fiches de référence vous renseignent, sur tous les détails relatifs a
un mot ou un théme particulier (une, deux ou trois étoiles indiquent
le niveau supposé du lecteur : débutant, débrouillé ou averti). Il y a
20 fiches une étoile, 20 fiches deux étoiles, 10 fiches trois étoiles.

HEPour les débutants, c’est.a_dire ceux qui vont apprendre a pro-
grammer avec le MO5, la méthode est simple : laissez vous guider
dans I’ordre des pages !

Ftudiez les lecons I’une aprés I’autre, frappez les programmes propo-
sés, faites les exercices...

Les 4 premiéres lecons vous habituent au maniement du clavier, i ce
qui peut se passer sur ’écran, et aux premiéres idées sur la
programmation.

Les 10 lecons suivantes vous permettent de parcourir ’éventail des
possibilités de votre MO5.

Petit a petit, vous pourrez vous risquer a consulter les fiches de réfé-
rence ; vous y trouverez les compléments et détails relatifs aux points
du langage BASIC que vous souhaiterez approfondir.

B Pour les amateurs un peu éclairés, c’est-a-dire ceux qui ont
déja commencé a programmer sur une autre machine, la méthode de
lecture est plus souple.



Nous vous conseillons de feuilleter d’abord les 4 premiéres legons et
leur résumé, ou bien, selon votre humeur, de parcourir les fiches de
référence ‘““clavier, écran, curseur’ et ‘“‘enregistrer, exécuter, lister”.
Vous y prendrez contact avec les particularités de votre MO5.
Vous pourrez ensuite suivre les lecons 5 a 14, qui vous permettront
d’acquérir une bonne maitrise de la programmation de votre MO5.
Et, surtout, lisez les conseils de programmation a la fin des
lecons.

Consultez le plus souvent possible les fiches de référence ; elles vous
donneront toutes précisions sur les mots et les finesses du BASIC que
vcus devriez maintenant connaitre.

B Pour les programmeurs déja avertis, ce livre doit étre congu
plutdt comme un dictionnaire ou une encyclopédie.

Vous pouvez évidemment survoler les lecons : en particulier jetez un
petit coup d’ceil sur les lecons 1,2 (le clavier, I’écran et le curseur), 5
(graphiques), 10 (musique) et les deux “résumés et conseils de pro-
grammation’’.

Votre outil principal de travail est évidemment I’ensemble des fiches
de référence. Elles sont classées par thémes ; vous pourrez ainsi trés
vite vous faire une idée des possibilités offertes, par exemple par les
instructions graphiques ou bien le traitement alphabétique.

Vous lirez avec profit les fiches “clavier, écran, curseur”, et (si vous
étes super-initiés) les fiches “types et noms de variables”, “occupa-
tion des mémoires” et les annexes 3 et 7.

B Cependant, pour les intimes de ce livre et du MO5, ’entrée prin-
cipale sera rapidement la derniére page ; elle montre tous les che-
mins : c’est PINDEX.



FAITES CONNAISSANCE
AVEC VOTRE MICRO-ORDINATEUR

Votre micro-ordinateur MO5 est spécialement congu pour l'usage
individuel ou familial et vous permettra :
— d’exécuter des programmes dans de multiples domaines :

® jeux
® éducation assistée
e gestion familiale, etc.

— de programmer en langage BASIC grice a son interpréteur BASIC
résident

— de programmer, selon la cartouche introduite dans I’ordinateur, en
langage .OGO, ASSEMBLEUR, etc.

— de faire de la composition musicale sur 5 octaves

— de réaliser des dessins ou graphiques utilisant 16 couleurs différen-
tes

— d’incruster des images créées avec votre MO5 dans une image
vidéo externe provenant :

® d’une émission de télévision
® d’un magnétoscope
® d’une caméra vidéo

L’installation de votre micro-ordinateur doit obéir 4 quelques régles
€lémentaires :

a) certains composants situés a I’'intérieur de I’ordinateur chauffent et
nécessitent d’étre ventilés ; en conséquence, évitez de placer votre
appareil prés d’une source de chaleur et d’obstruer les ouvertures
d’aération,

b) le raccordement entre votre micro-ordinateur et votre téléviseur ou
moniteur s’effectue, soit en utilisant la prise péri-télévision (fig. 3),
soit par I'intermédiaire d’un codeur-modulateur dans le cas o votre
récepteur est dépourvu de cette prise (fig. 4).



Pour vous permettre de vous familiariser avec votre micro-ordinateur,
voici une description extérieure de I’appareil.

1.
2.

3.
4. Prise Péritélévision : permet le raccordement au récepteur de télévision directe-

h

SO a

—

Clavier.

Touche « INITIAL PROG » : permet d’interrompre V’exécution d’un programme
pour la reprendre a son début.

Trappe destinée a recevoir les cartouches de programmes.

ment ou par Vintermédiaire d’un codeur modulateur.

. Prise DIN : permet le raccordement d’un lecteur-enregistreur de programmes

adapté spécialement au MOS.

. Prise DIN : permet le raccordement du crayon optique.
. Connecteur permettant le raccordement d’une extension.
. Prime alimentation extérieure.

. Fiche alimentation.

. Adaptateur secteur.
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Mise en service

La mise sous tension de votre installation doit étre réalisée dans
l’ordre suivant :

a) le récepteur de télévision ou le moniteur

b) les différentes extensions (par exemple les unités de disquettes)
¢) 'ordinateur.

A la suite de ces opérations, vous devez régler la luminosité et le con-
traste de votre téléviseur ou moniteur afin d’obtenir une image cor-
recte. (notez que le branchement de la prise péritélévision interrompt
sur la plupart des téléviseurs les réglages de couleur et parfois du con-
traste).

Dans le cas de 'utilisation d’un codeur-modulateur, vous devez sélec-
tionner sur votre récepteur le bouton de programme spécialisé, s’il
existe, (consultez le guide d’utilisation de votre téléviseur), et le régler
sur le canal UHF n° 36.



Le message suivant doit apparaitre sur I’écran :
MO5 BASIC 1.0
(C) Microsoft 1984

Votre MO5 est prét a recevoir vos instructions énoncées en Basic.

Pour utiliser une cartouche

La mise en place ou le retrait d’une cartouche de programme doit tou-
jours s’effectuer le MOS5 éteint et 1’étiquette face au clavier. Pour la
mise en place, enfoncez la cartouche dans le sens de la fleche jusqu’a
encliquetage (fig. 5). Attention cette cartouche va remplacer le
BASIC résidant dans votre MO5. Il vous faudra donc suivre les indi-
cations qui vous sont données avec cette cartouche.

Pour utiliser une cassette

L’ordinateur étant éteint :

— raccordez le Lecteur Enregistreur de Programmes (LEP) au MO5
— branchez la prise d’alimentation secteur du LEP

— placez la cassette dans le LEP

— allumez le MO5

— appuyez sur la touche lecture

— frappez ”

— attendez que le programme sur cassette entre dans la mémoire du
MO?5 et suivez les instructions données avec la cassette. (Nous vous
conseillons de lire la lecon 12)



— vous noterez que le LEP est un magnétophone spécifique qui vous
permet, sur certaines cassettes, d’entendre de la musique et des com-
mentaires pendant le transfert du programme enregistré vers la
mémoire du MO5.

Pour régler le crayon optique

Le crayon optique réalise deux fonctions indépendantes :

1) La validation qui est assurée par un interrupteur logé dans la
pointe du crayon. Le contact se ferme lorsqu’on appuie le crayon
sur une surface plane telle que ’écran du téléviseur.

2) La localisation qui indique la position relative du crayon sur
P’écran. Ceci est réalisé grace a un élément photo-sensible. Le fonc-
tionnement reste correct tant que le crayon n’est pas éloigné de
plus de 20 cm de I’écran. Un mauvais réglage de la luminosité du
téléviseur peut entrainer une saisie difficile des informations.
D’autre part, celles-ci ne sont pas prises en compte lorsque la zone
pointée est noire ou rouge.

UNE MIRE DE REGLAGE PERMET A I’ORDINATEUR
DE CALCULER UN PARAMETRE D’AUTO-
CORRECTION AFIN DE COMPENSER LES EVENTUEL-
LES DISPERSIONS DU BALAYAGE HORIZONTAL
INTRODUITES PAR LES TELEVISEURS.

Il est impératif d’avoir une couleur de fond de texte différente du
noir ou du rouge.

12



En fonctionnement sous BASIC, frappez au clavier le mot TUNE,
puis appuyez le crayon optique sur I’écran pour faire apparaitre la
mire de réglage constituée par une barre verticale clignotante.

A T’aide des touches du curseur et , faire coincider la
barre avec la position du crayon optique et validez le réglage avec
.

Dans le cas d’utilisation de cartouches de programme MO5, les
instructions permettant d’afficher la mire de réglage du crayon
optique sont indiquées dans la notice d’accompagnement de la car-
touche.

Sous contrdle d’un programme, il est possible de lire les coordon-
nées du point visé sur I’écran et d’autre part de savoir si le contact
est fermé ou non. Le crayon optique peut donc étre trés utile dans
des applications interactives telles que : conception, dessin, jeux et
enseignement assisté,

NOTA : 1l est nécessaire de refaire le réglage du crayon optique
lorsque I’alimentation de I’ordinateur a été coupée.

13
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1

Le clavier et I'écran

m Les trois parties

Votre ordinateur se compose de 3 éléments : le clavier, I’écran et tou-
tes les parties qui vous sont cachées. Ce sont évidemment ces parties
cachées qui font tout le travail important !

Le clavier et I’écran vous permettent simplement de communiquer
avec les parties cachées : vous “entrez” ce que vous voulez (et pouvez)
par les touches du clavier... et vous observez ce qui “sort”” sur I’écran
(lettres, chiffres, dessins...).

—

tension

cdeeicdesineeeee unité de sortie

tension

/
/ -gparues cachées mémoire

et unités logiques

clavier ... S PP || 1 (2 W' {03




m Vous “‘commandez’’ votre ordinateur en frap-
pant sur le clavier

En fait, ce que vous lui commandez, c’est de modifier telle ou telle de
ses parties ; ou bien vous modifiez I’écran (et vous voyez immédiate-
ment le résultat de ce changement), ou bien vous changez I’état des
parties cachées (et il vaut mieux alors savoir ce que vous faites).
Dans tous les cas vous ne risquez pas d’abimer votre ordinateur en
frappant sur n’importe quoi ; et si d’aventure, comme le singe dacty-
lographe reécrivant la bible, vous frappiez une phrase ayant un sens
pour la machine et rendant ses parties cachées inutilisables, alors vous
pourriez toujours couper le courant puis le rebrancher.

m Le curseur d'écriture

Ainsi s’appelle le petit trait que vous voyez sur votre écran ; il indique
P’endroit ou va s’écrire le prochain “caractére” frappé au clavier (un
“caractére’ c’est un chiffre, une lettre ou tout autre signe susceptible
d’apparaitre au dessus de ce petit trait, comme par exemple #, + ou
N).

Frappez sur le clavier : vous verrez alors les caractéres frappés s’écrire
et le curseur se déplacer.

Remarquez que vous ne pouvez pas écrire dans les coins et sur le tour
de Pécran : la partie utile de I’écran est limitée & un rectangle de 40
caractéres de longueur sur 25 lignes de hauteur.

16



m Le clavier

Apprenez la position sur le clavier des différentes touches :
o Les touches normales d’écriture de caractéres c’est-a-dire :
les dix chiftres
les vingt-six lettres
les signes HE D EOB@
la barre d’espacement, qui fait écrire un caractére “blanc”.
Notez que : en laissant votre doigt appuyé sur une touche, vous répé-
tez ’écriture du caractére correspondant.
e Les touches qui font déplacer le curseur :
d’une position vers le haut

vers la gauche & vers la droite

vers le bas
tout en haut 2 gauche.

e La touche ¥ qui efface I’écran complétement (remise d 2éro).

e S i o s /

INSTR LEFTS RIGHT § INPUT INPEN PTRIG STiCK STRIG READ RESTORE INKEY § CONT

CNTAZ'ElR Yul[OlP/?«:«—
ATTRB LODCATE ELSE RUN STEP DM W ON PSET PRINT MERGE TRON TROFF

T
0
RAZ Q S D F G H J K L M
rerun| | | soreen | | {oecere || | ror EJ s en || ust HOTOR ENTREE s*x

PSS (0 0 ) e
BOX NEXT CLEAR PEEK POKE PLAY LOAD SAVE

| |

l“‘]

Dans la suite du livre, ces trois touches seront ainsi notées.

I

e Sachez aussi que :

— les touches IXEN et lEZ servent 2 corriger ce qui est déja écrit sur
I’écran (voir les fiches de référence ou essayez vous-méme),

— la touche sert a écrire des voyelles accentuées (voir la fiche
“minuscules et accents”),

17



— les touches et Bl vous seront expliquées a la lecon 4,

— la touche vous sera expliquée a la lecon 2.

¢ Enfin :

[ 1En appuyant sur la touche [_1, située en bas a gauche, puis
(en gardant cette touche enfoncée) en appuyant sur une autre touche,
on commande I’écriture du signe dessiné en haut  droite de cette tou-
che.

XM En appuyant sur la touche EEE, située en bas a droite, puis (en
gardant cette touche enfoncée) en appuyant sur une autre touche, on
commande ’écriture du mot écrit dans la partie basse de cette touche.

appuyer sur produit I’écriture de
(3] 29 e
o]
L4 % '
’ - &
Exercices
1. Ecrire sur votre écran 2. Décorer votre écran avec
comme sur celui-ci : un ‘“‘dessin alphabétique”

analogue a celui-ci :

YERRE
R TS

Dessinez ainsi, une maison, un homme, un arbre, une carte de la
France.



3. Recopiez ainsi, sur votre écran le dessin suivant ou quelque autre
de votre invention qui utilise des caractéres plus ou moins curieux.
(Vous ne devez pas utiliser la touche EIGE] ).

,’+”?
% % % % % % % % ?

[ A A B B B B B B B
L e
( )
( — * — * — ) $8
( ) $%

& ) $

( & & )
( o )
( )
- s > )

( )

( ( (

HHEHEHREH

< = >

N,
Attention

B Ne confondez pas les touches :
@ (zéro)
et @ (la lettre “0”)

Fiches de référence pouvant étre consultées :
* Clavier, page 133

* Ligne d’écriture, page 139

* Minuscules et accents, page 140




Page blanche



BEE°

Commandes
d’affichages

La précédente lecon vous a peut-étre laissé sur un sentiment d’insatis-
faction. Car enfin vous ne disposez pas simplement d’une machine a
écrire, méme s’il s’agit d’écrire sur votre écran de télévision !

Soyez rassuré, les choses sérieuses vont maintenant COmmencer :

m Latouche

Avec la touche marquée EIEES, vous allez pouvoir donner des ordres.
En effet :

Lorsque vous frappez sur cette touche, la machine interpréte tout ce que
vous avez écrit précédemment sur la ligne et exécute I’ordre correspondant
(puis le curseur passe au début de la ligne suivante aprés avoir écrit

“OK’,)‘

Par exemple si vous frappez successivement :

(719 7] 3 JENTREE]

la machine interpréte qu’il faut écrire le résultat de la multiplication
de 17 par 3. Attention pour frapper le B, il faut aussi frapper sur £
en méme temps. Elle écrit alors :

a1

Ok

21



m Passez (bien) votre commande

Cependant vous ne pouvez pas écrire n’importe quol avant de frapper
la touche BlEE . Vous ne pouvez écrire que des “‘commandes” sus-
ceptibles d’étre bien interprétées, bien comprises par la machine.
Pour I’essentiel, ces commandes appartiennent a une famille de langa-
ges connus sous le nom de BASIC.

Il vous faut donc apprendre comment s’expriment ces commandes et
en quoi consiste leur exécution par la machine. Faute de quoi vous
étes bon pour le dialogue de sourds.

Par exemple si vous frappez :

1] 7] - § 3 | ENTREE]

la machine comprend quelque chose que vous n’apprendrez qu’a la
lecon suivante et vous répond simplement par un laconique place-
ment du curseur au début de la ligne suivante.

La situation est tout a fait semblable a celle qui consiste & commander
un “‘bortsch” dans un restaurant vietnamien; vous vous €Xposez au
mieux & un silence poli et, au pire, a une injure prononcée dans la lan-
gue maternelle du serveur.

Essayez :

6JoFRE1]s ) CRHIENTREE

La machine répond :

Error 2z

K

(Voir les codes d’erreurs en annexe 8)

m Vos premiers mots en BASIC - MO5

La suite de ces lecons va vous apprendre la plupart des mots et des
phrases BASIC vous permettant d’écrire vos programmes. Vous
pourrez aussi consulter trés vite les fiches de référence d’abord réser-
vées au MO-iste confirmé que vous n’allez pas tarder a devenir. (Ces
fiches donnent rous les détails sur chaque commande).

22



Voici, pour commencer, quelques commandes d’affichage permettant
de jouer avec les couleurs :

(L I's JENTREE

... et Pécran s’efface complétement (tout comme si vous aviez appuyé
sur la touche [Z¥3).
CLS est I’abréviation de “clear screen” (‘“‘effacer I’écran”).

(CJofL]o)R]1JENTREE]

... €t vous avez I'impression que rien ne s’est passé ! MAIS, a partir de
maintenant la machine écrit en rouge.

cJofJo[r] 1] J2]entree

... et a partir de maintenant, chaque caractére écrit le sera en rouge
sur fond vert.

Vous disposez ainsi de 16 couleurs, tant pour I’‘encre’’d’écriture (la
“forme”’) que pour le “papier’” sur lequel vous écrivez (le “fond”).
Chaque couleur correspond a un nombre de € 4 15. Consultez la fiche
“COLOR” pour connaitre cette correspondance.

(sIc]RIEJeIn] 1] F2] ] 3 JENTREE

... et les caractéres sont alors écrits en rouge (couleur 1) sur un fond
vert (couleur 2), le pourtour de votre page d’écriture étant alors colo-
rié en jaune (couleur 3).

-~

Attention : SCREEN A, B, C modific les couleurs de I’écran au
moment de son exécution et A devient la couleur d’écriture, B la cou-
leur de tout le fond et C la couleur du pourtour.

COLOR A, B ne modifie aucune couleur déja affichée, chaque carac-
tére écrit ensuite le sera en couleur A sur fond de couleur B.

)

Reﬁmarque : A la mise sous tension de la machine et du téléviseur,
les couleurs normalement choisies sont : bleu (1) pour ’écriture, bleu
ciel (6) pour le fond et le pourtour (le nom “scientifique” du bleu ciel
est cyan).

N
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m PRINT

Le mot PRINT suivi d’un nombre ou d’un calcul entraine 1’écriture
de ce nombre ou du nombre résultat de ce calcul. Plusieurs nombres
ou calculs peuvent €tre demandés  la fois, en les séparant par des vir-
gules.

GODDupDEnEDQEADER

... et la machine répond par écrit :

; 15 1

2N

0k
Pour des raisons de rapidité d’écriture, la suite de cing lettres :
REODDEpeut étre remplacée par un simple pomt d’interrogation H.

%,

Exercices

1. Expérimentez I’effet des lignes de commande suivantes :

S IS ENTREE
COLUR 1
ROUGE EIGE
COLOFR 2 EE
‘VYERT EILE
COLOr 142 EIGE
" JRIUHE
coLor 4
‘BLEL
CO_DOR 4+1
WMIOLET

(2 partir de maintenant nous €crivons les lignes de commande sans
particulariser chaque caractére par un cadre ; c’est tout de méme

plus lisible !).

Remarque : Toute ligne commengant par une apostrophe B n’est
pas “interprétée’ par la machine.



2. Pour en voir de toutes les couleurs...
...essayez, selon votre humeur, des SCREEN X, Y, Z de toutes sor-
tes.

Par exemple :

Aprés SCFEEM 3. 7.0 EIEE

écrivez " CUHDUILEAMHIZES |

Aprés SUFEEM 4.6, 6

écrivez ‘LE FOURTLIIF HE =E w01 Prs ¢ EGE
Aprés SLFEEM 4, 1.2

écrivez "R %05 LUMETTES ' EILA

Aprés SUFEEM 4.4.5

écrivez ‘BT SYPFHIHIOUE  ELGE

Mais apreés étre revenu de votre surprise, dépéchez-vous d’y voir plus
clair en frappant successivement sur :

COLOR 4.6

(Réfléchissez vous allez comprendre)

3. Sachant que vous disposez de 16 possibilités pour I’écriture, de 16
possibilités pour le fond et de 16 possibilités pour le pourtour, de
combien de possibilités différentes disposez-vous au total ?

Pour avoir la réponse frappez :

216 16 * 16 LlLES
Vous voyez que vos dons artistiques vont avoir de quoi s’exprimer !
4. Effectuez les opérations commandées ci-dessous :

? 7T%13%11

? 142857%2, 142857%3, 142857%4

? 142857%5, 1428576, 142857+7

2 12+9+3, 123x9+4, 1234%9+5, 12345%9+6
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Attention

B Dans écriture de “nombres-a-virgule”, la partie entiére et la
partie décimale doivent €tre séparées par un point (et non par
une virgule) !

Ainsi : 3.14 est le nombre 314/100.

3,14 est un couple de nombres (le nombre “‘trois” et le nombre
“Quatorze”).

Comparer ['effet des deux instructions ? 3.14 et ? 3,14.

B Le signe de division est le signe

o I.e signe@ n’est pas un signe d’opération.

® e signe de la multiplication est le signe @ i1 ne faut pas
I'oublier ! Par exemple 2 fois A” s’écrit 2*A et non 2 A qui
provoquera une erreur.

Fiches de référence pouvant étre consultées :
* COLOR, SCREEN, page 135

4, -, %L, @, MOD, page 172

** CLS, CONSOLE, page 142

* ATTRB, page 138




Programmer

Est-il bien raisonnable de commander une chose & I'ordinateur qui
’exécute, puis de commander une autre chose, puis d’en commander
une autre... et ainsi de suite ? Tout cela n’est pas trés rapide et vous
avez sans doute vu fonctionner des ordinateurs bien plus agréable-
ment ; il se passait alors des tas de choses sans que personne n’inter-
vienne jamais sur le clavier.

m Préparez votre menu a ['avance

La rapidité d’action de la machine est en effet intéressante & condition
de lui avoir d’abord communiqué une (longue) liste de commandes.
Exactement comme vous pouvez le faire au restaurant en comman-
dant un menu complet avant le repas : une fois la liste établie vous
n’avez plus qu’a dire : ““Vous pouvez servir "’ et chacun des plats se
succéde alors sans que vous ayez a intervenir.

1. Un petit vin de pays et une carafe d’eau.

2. Foie gras frais maison.

(Ne lésinons pas, nous n’apprenons pas la programmation tous les
jours) '

3. Confit de canard et pommes a I’ail.
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4. Salade.

5. Plateau de fromages.

(Juste un peu, pour la tradition !)
6. Sorbet citron.

7. Cafe.

8. Fin.

(Non merci, je n’ai plus faim !)

a Une suite de commandes numérotées

Pour en revenir a votre machine, sachez donc ceci :

Pour communiquer un “‘programme d’action’ a vorre ordmateur il vous
suffit de numéroter chacune des commandes que vous lui donnez.
unsi o route ligne commengant par un numéro est interprétée par la
machine comme faisant partie d’un programme.

Lorsque vous frappez sur la touche elle se contente de ranger
cette ligne dans une espéce de cahier de texte : elle classe ainsi toutes
les lignes numérotées que vous ‘‘entrez’... jusqu’a ce que vous lui
commandiez ’exécution de toutes ces lignes les unes aprés les autres.
La commande qui lui intime 'ordre d’exécution est NGV ENGES

(le verbe “‘run” signifie, en anglais : “vas-y, cours !”’).

Pour étre “branché” c6té programmation vous devez enfin savoir
qu’une commande faisant partie d’'un programme s’appelle une ins-
truction.

Il est temps maintenant de passer & un exemple “concret’.

Ecriture d’un premier programme :

— Depuis combien d’heures étes-vous né ?

Pour répondre a cette angoissante question, vous pouvez frapper un
programme qui ressemble a celui que j’ai réalisé pour un ami agé de
39 ans 8 mois et 23 jours.

Frappez donc successivement :

AHS =39

MO S=5 G
JORS=23
HEURES=" ZRS8ANS+30MO Lo+ I0UES w829

FFRINT HELEES
EHL

Soyons juste : le résultat est approché a quelques jours prés (certaines
années sont bissextiles et les mois n’ont pas tous 30 jours) C’est-a-dire

[n ST B R I R
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a quelques centaines d’heures prés! Si vous trouvez cela grave,
essayez de réaliser un meilleur programme (nous vous conseillons
d’attendre pour cela quelques legons).

Remarques :

e Chaque fois que vous tapez sur Blli& , le curseur passe au début de
la ligne suivante ; la ligne précédente est alors enregistrée par la
machine dans son espéce de “cahier de texte”.

e L’instruction END signale a4 la machine qu’elle doit s’arréter de
travailler.

® Les “mots” ANS, MOIS, JOURS, HEURES sont des noms de
variables. Souvenez-vous, en mathématiques, & I’école, les noms de
variables n’avaient qu’une seule lettre (x, a ou p) ou bien une lettre
suivie d’un chiffre (P@, R1...); cela manquait de poésie ou méme
d’humour. En fabriquant des programmes vous allez pouvoir vous
venger en faisant preuve d’imagination !

¢ N’oubliez pas de distinguer les touches [ et B !

Attention

Pour entrer en mémoire une ligne de programme, il faut frapper
sur la touche EMEE ; sinon ordre est écrit sur ’écran mais il
n’aura aucune chance d’étre exécuté.

Nutilisez pas les fleches pour déplacer le curseur d’une ligne a
Pautre lorsque vous écrivez un programme.

Si jamais vous désobéissez a ce conseil, vous aurez des ennuis
qui se traduiront par une erreur de syntaxe qui vous paraitra

mystérieuse.

Un conseil : S1 vous n’arrivez pas a détecter ’erreur signalée
par :

Error 2 in 58

Ok

... n’hésitez pas a supprimer 'instruction 56 de la mémoire en
frappant :

bfia] ENTREE

Puis retaper une nouvelle instruction 5@ si vous le jugez néces-
saire.




m Exécution du programme

Lorsque vous avez fini d’écrire un programme, il reste affiché a
I’écran ; vous pouvez ’effacer de I’écran en appuyant sur la touche :
| RAZ |

N’ayez pas peur ! Il a disparu de I’écran, mais il est encore en mémoire
quelque part dans la machine.

La preuve c’est que vous pouvez ’exécuter en frappant :

FUH EIEE

... et la machine affiche alors le résultat attendu :

347952

Cik

m Lecture et modification du programme

Si vous souhaitez revoir le programme préalablement mis en mémoire,
vous pouvez le faire écrire sur I’écran grice a la commande LIST.
Frappez :

LISTELGEA

... et la machine affiche sur I’écran la liste des instructions qu’elle a
mémorisées (et cela dans I'ordre des numéros figurant en début de
ligne).

Vous pouvez aussi demander Pécriture d’une seule ligne.

Par exemple frappez :

LIST zEiE

... et la machine affichera

2 MOI5=8

OF.

Si vous voulez alors modifier cette ligne numéro 2, vous pouvez le
faire a I’aide des touches de déplacement du curseur.

Ainsi frappez :

DHRERRRRRBDETE

(Ne pas oublier de frapper sur Bl , sinon I'instruction n’est pas
modifiée.)

Si alors vous frappez :

LIST &

la machine affichera :

2 MOIS=4

Ok
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Pour remplacer une instruction par une autre, 1l suffit d’en frapper une
nouvelle en utilisant le méme numéro : comme sur un magnéto-
phone, c’est la derniére chose enregistrée qui reste. Vous pouvez donc
refrapper chacune des 3 premiéres lignes de ce programme pour
I'adapter a telle ou telle de vos amies.

Enfin pour effacer une instruction, il suftit de frapper son numéro suivi
immédiatement de Bl (En fait, on remplace une instruction par
unc instruction vide). I.’effacement a lieu dans la mémoire et non sur
P’écran !

m La touche =m

Cette touche permet d’écrire plus rapidement vos programmes.
Ainsi au hieu d’écrire :
SICIRJETE]IN]

vous pouvez frapper simultanément sur

BASIC £SCREEN

Ainsi pour chaque “instruction” écrite sur la partie basse de chaque
touche.

Exercices

1. Ecrire et exécuter le programme suivant :

1 SCREEH 1.1 .0
& SCREEH . z.08
4 =iiREEEH v, 2.0
4 b EEER Lk
SeoslREEH vatu
sl EEREN e
i oLFEEEN st

Une fois frappé n’oubliez pas de taper @B EIGE pour exécuter
ce programme.
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2. Modifier le programme précédent de maniére qu’a I’exécution le
fond reste le méme et les caractéres écrits changent de couleur.

3. Ecrire un programme qui affiche en rouge le nombre 17, en bleu
son carré (17 * 17) et en noir son cube (17 * 17 * 17),

4. Ecrire un programme qui affiche ceci :

Utilisez pour cela 'instruction :

LOCHTE 26,1

Cette instruction positionne le curseur sur la position numéro 20 de
la ligne numéro 1.

Plus généralement LOCATE X, Y améne le curseur sur la position
numéro X de la ligne numéro Y.

“

Attention

B Avant de frapper un nouveau programme, il vaut mieux vous
débarrasser de celui que vous avez précédemment frappé et qui
ne vous sert plus qu’a encombrer la mémoire du MO5.

La commande qui efface les programmes en mémoire est :

(N ) £ QW ENTREE

Vous pouvez aussi éteindre puis rallumer votre MO5.
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Attention

B Frappez PUIS exécutez un programme.

Retenez bien ceci: Pour arriver 4 ““faire marcher” un pro-
gramme il faut bien distinguer 2 étapes :

— I étape : Frappe du programme.

Dans cette étape les lignes sont frappées les unes aprés les
autres ; chaque ligne commence par un chiffre. LLa machine
n’exécute aucun ordre ; elle ne fait que recopier en mémoire
chacune des lignes d’instruction.

— 2¢ érape : Demande d’exécution du programme.

Cette étape débute lorsque vous frappez sur GEQ .La
machine exécute alors la suite des instructions enregistrées lors
de la premiére étape.

B Les lignes d’instructions écrites sur I’écran ne sont pas forcé-
ment les lignes d’instructions qui sont entrées en mémoire. Tout
dépend de la position du curseur lorsque vous appuyez sur
ENTREE

Pour vérifier ce qui est réellement en mémoire, commandez

LI=7TEIGE

B Pour I'instant n’écrivez qu’une instruction par ligne.
En effet, si vous écrivez la ligne...
2 COLOR 1 PRINT LY
la machine ne comprendra pas le morceau de phrase
“PRINT 177
I1 faut écrire :
2 COLor i
4 FPRINT 17

Fiches de référence pouvant étre consultées :
* * LOCATE, page 145

* LIST, DELETE, NEW, page 155

** Ligne de programme, page 146
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4

Faire et refaire

Vous voulez que votre ordinateur travaille beaucoup, mais vous ne
pouvez pas passer votre vie a enregistrer des instructions dans votre
micro-ordinateur !

Comme il les exécute ensuite trés, trés vite, son travail est vraiment
dérisoire en regard du temps que vous avez passé a écrire au clavier.

= GOTO...

En fait, sa rapidité d’exécution n’a de véritable intérét que s’il exécute
de trés nombreuses fois une méme petite suite d’instructions.
L’instruction lui intimant I’ordre d’exécuter de nouveau une certaine
instruction, se présente sous la forme :

“GOTO un numéro d’instruction”

(“‘go to” signifie “‘aller en”).

Aprés ce “saut’, 1l continue naturellement a exécuter les instructions
qui suivent dans I’ordre de leurs numeéros.

m Un programme de clignotant

Voici un programme de clignotant éternel illustrant 'utilisation du
“GOTO”
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I LinoHlTE oe1- 1. le curseur se positionne au milieu de I’écran
(position numéro 20 de la ligne numéro 12).

2 OLLE 1. on écrira rouge sur fond vert

S FRINT L écrire le nombre zéro

4 LILATE 2o i,

S B L] on écrira vert sur fond vert

e FrIHT écrire le nombre zéro

VoLl aller refaire I'instruction numeéro 1.
a | a

e

Remarque : C’est encore plus joli si vous complétez la premiére ins-
truction comime cecl :

1 LOCHTE 2a. 12 HITFE 1.1

(Voir la fiche de référence ATTRB).

Vous venez de réaliser votre premiére boucle de programme :

! on “*houcte’”

i sur Jes instruciions
4 delaé

5

6

7 GOTO 1

m STOP

Evidemment le spectacle n’est pas trés varié et, de plus, il n’est pas
prét de se terminer.

Vous pouvez I’arréter en intervenant “manuellement” sur le clavier.
Dés que vous frappez la touche i3, ’exécution s’arréte.

C’est 1a qu’une surprise vous attend : dés que vous frappez une autre
touche, la machine se remet a marcher et reprend ’exécution indéfi-
nie du programme.

Vous étes alors désespéré, coincé dans une boucle sans fin que vous
pouvez juste interrompre de temps en temps pour vous reposer les
yeux !
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Cependant, il v a un moyen de vous en sortir sans éteindre carrément
la machine. Ce moyen est un peu curieux mais c’est ainsi : il suffit
d’appuyer simultanément sur les touches [ldet B(en langage parlé :
“control cé”).

[CNT R C]

... et la machine interrompt définitivement ’exécution du programme
et indique méme le numéro de I'instruction ou elle a été interrom-
pue ; elle affiche, par exemple, le message :

[ =

EBreak 1n S
ak:

m Un programme de compteur

Refaire toujours exactement la méme chose, cela n’est pas franche-
ment excitant. Mais si un petit quelque chose n’est plus le méme a
chaque exécution de la boucle, alors s’ouvre devant nous une formida-
ble variété de possibilités.

Témoin, le petit programme suivant.

Le changement consiste 4 augmenter de 1 la valeur d’une variable
entre deux exécutions de la boucle.

Cette augmentation est commandée par I'instruction A = A + 1.
(le fonctionnement détaillé de cette commande sera expliqué a la
lecon 7).

1 A=u A prend la valeur ¢

< LULHTE Zw L2 positionnement du curseur (voir remarque du
clignotant)

2 FEIHT R écriture de la valeur de A

d HeAtl A augmente sa valeur de 1

Sy refaire I'instruction numéro 2.

Pour arréter 'exéeution, vous pouvez frapper la touche B quand
vous le voulez. D’ou I'idée d’un petit jeu de réflexe utilisant ce pro-
gramme.
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m Un jeu de réflexe

® Enregistrez le programme précédent et frappez :

(RJUEN]

e Essayez d’arréter I’exécution du programme sur l'affichage d’un
nombre rond (106, 200,...) en frappant sur :

e En frappant une autre touche, le programme redémarre et vous
pouvez continuer a jouer chacun votre tour en essavant de viser de
mieux en mieux.

Exercices

1. Nous vous proposons de modifier quelque peu le programme du
compteur (utiliser ’affichage de la liste des instructions — LIST — et
le “curseur-pleine-page”’, c’est-a-dire “‘la possibilité, pour le curseur
de se déplacer et d’écrire sur toute la page”).

Pour chaque modification, essayez d’abord de prévoir le résultat de
I’exécution ; ensuite déclenchez I'exécution pour vérifier vos prévi-
sions :

a) Remplacez I'instruction numéro 1 par :

1 A=Z

b) Remplacez I'instruction numéro 4 par :

4 H=R%Z

¢) Remplacez P'instruction numéro 4 par :

4 H=H+H

d) Remplacez I'instruction numéro 4 par :

4 H=H*H

€) Supprimez I’instruction numéro 2 et remplacez 'instruction 5 par :
S LOTY =
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2. Pour en voir de routes les couleurs, analysez, frappez et exécutez le
programme suivant :

1 I=1

S SLFEEH 11011

4 I=0+1

4 Lt £

(Evidemment aprés une quinzaine de changements de décor, il y a
quelque chose qui ne va pas ! L.a legon 6 vous sortira de ce mauvais
pas).

=

Analysez, frappez et exécutez le programme suivant :
CL=

b=k

SOUoLaE k

4 FEINT imiges

R e AR |

IR Y|

[a1 ==

4. Puisque vous commencez a comprendre ce qu’est un programme,
il est temps de faire un peu d’humour avec le programme-gag sui-
vant :

1 Goau 1

Fiche de référence pouvant étre consultée :
* RUN, STOP, END, CNT-C, GOTO, page 153
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Résumé et conselils
aux apprentis
programmeurs

m Frapper un programme et le faire exécuter

® Pour enregistrer votre programme,Instruction par instruction :
— Toute instruction doit étre numérotée en début de ligne.
— Elle est enregistrée en mémoire dés que vous frappez la touche

ENTREE §

® Pour faire exécuter votre programme par la machine frappez :

_RUN [ ENTREE]

— Si vous voulez interrompre ’exécution frappez BEE ou [EHH

® Pour afficher la liste des instructions déja enregistrées en mémoire
frappez :
usT JENTREE

o Pour modifier une instruction :

— Affichez cette instruction en commandant par exemple BISGE
(et instruction numéro 7 s’affiche).

— Utilisez le curseur plein-écran pour changer, ajouter ou supprimer
des caractéres.

— N’oubliez pas de frapper pour enregistrer la nouvelle ins-
truction. Vous pouvez faire lister 'instruction pour vérifier.

® Pour effacer Iinstruction numéro 12 frappez :

(1] 2 ENTREE
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m Attention a quelques erreurs classiques

¢ Si vous frappez

1 FUH HEIGE, il ne se passera rien.

La seule chose que fera la machine, est d’enregistrer 'instruction
numéro I dans sa mémoire.

® Si vous frappez

10+25

N’espérez pas que la machine fasse la somme de 10 et de 25. Puisque
la ligne commence par un numéro, elle interpréte 10 comme un
numéro d’instruction et elle range alors 'instruction qui s’énonce :
“+ 257, D’ailleurs elle ne comprendra rien a cette instruction.

! Alarme !

Aprés avoir frappé BB BBABELE, il y a plus grave.

Si jamais, vous aviez déja enregistré une instruction numéro 10, elle a
été effacée par certe bétise : “+ 25”.

\

® ATTENTION : Ce gui est affiché sur ’écran n’est pas forcément en
mEmolre et 1nversement.

On oublie souvent par exemple, d’effacer une instruction dont on a
modifié le numéro.

Soit par exemple, I’instruction affichée :

v LOLOR 1.2

Si on désire plutét donner & cette instruction le numéro 9 (parce
qu’elle doit suivre et non précéder I'instruction 8), alors 1l faut faire
successivement cecl :

— Amenez le curseur sous le 7 en début de ligne

L COLOR 1.2

o Frappez le chiffre B

S5 COLOR 1.2

— Frappez

L’instruction = COLUOF 1.2 est alors enregistrée.

Attention !

L instruction numéro 7 n’est plus affichée a I’écran mais elle existe
toujours en mémoire.



I1 faut donc I'effacer en frappant :

GES

I n’y a plus alors d’instruction numéro 7 en mémoire, mais il v a une
nouvelle instruction numeéro 9.

m Quelques conseils

® Pour savoir ce que fait un programme ou pour le corriger merzez-
vous a la place de la machine :

Exécutez fidélement les instructions les unes aprés les autres en imi-
tant les actions commandées a la machine.

® N’hésitez pas a numéroter vos instructions de 10 en 10 (ou de 5 en 5)
afin de pouvoir ultérieurement insérer de nouvelles instructions inter-
médiaires.

® Cette habitude vous aidera aussi a écrire d’abord I’architecture géne-
rale de votre programme, puis (lorsqu’il marche bien) a le “raffiner”
par des instructions qui améliorent ses performances ou sa présenta-
tion. Ne cherchez donc pas tout de suite a réaliser un programme
sophistiqué.

Soyez, a la fois, humble et sir de vous :iln’y arien de mystérieux ;
la machine fait exactement ce que vous lui commandez de faire !

o Utilisez la possibilité de placer des commentaires dans vos instruc-
tions grace a ’apostrophe.

S COLDR 1.2 oroudge zur owert

En début de ligne ’apostrophe peut ¢étre remplacée par REM (début
de “remarque”). Par exemple :

1 FEM JED DU COMFTEUR

... et I'instruction 1 n’est ni interprétée m exécutée par la machine.

m Voici les instructions et commandes que vous
connaissez déja :

CLS

LOCATE 12,17
COLOR 4
COLOR 5,12
SCREEN 2,11,8
X=X +1
PRINT 17
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PRINT X
GOTO 4
RUN
LIST
LIST 8
STOP
CNT-C

Si vous vous sentez plus a I’aise, n’hésitez pas a consulter les fiches de
référence pour avoir plus de détails sur ces instructions.

Consultez aussi I’Jndex en derniére page.

N’oubliez pas de frapper pour indiquer la fin de chaque com-
mande ou de chaque instruction. C’est la touche qui fait toute la difté-
rence entre une machine a écrire et un ordinateur !

C’est une sorte de point d’exécution terminant une phrase et ordon-
nant d’agir de maniére appropriée.
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Graphiques

Peut-étre avez vous vu chez des amis de magnifiques dessins en cou-
leurs, affichés sur leur écran de télévision. On ne vous a pas encore
parlé de la maniére d’obtenir de telles ceuvres d’art. Vous allez bientét
tout savoir sur le sujet.

m Une feuille de dessin

Pratiquement, tout se passe comme si votre écran €tait une feuille de
dessin sur laquelle, vous pouvez marquer des points de couleur en
64 000 endroits précis. Précisément, chaque position de caractére est
constituée de 8 points en ligne et 8 points en colonne et vous disposez
de 25 lignes de 40 caractéres.

Votre ““feuille’ est donc constituée de 200 lignes et de 320 points.

Ces lignes et ces colonnes de points sont ‘“‘numérotées” comme indi-
qué sur le schéma suivant :

T = -... B ligne — R —
""" 1°¢ ligne .-
127¢ colonne ‘ e -9 l
e o ol B
e @ o 00 -
| [ [} 8
17 colonne °
PR T N | 143° ligne . "
oo 1997 ligne . e -
! b d
# colonne 319¢ colonne un caraciere
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m Points

La commande :

FZET <127.1435

a pour effet, d’allumer le point situé sur la 127¢ colonne et la 143¢
ligne.

La couleur d’allumage est celle précédemment choisie pour [’écriture.

Voicl trois programmes utilisant cette instru-tion e leur effet sur
I’écran :

1 I=n L
2ok )

S e = LY 3 WF &
4 1=1+1]

SoLiaTa A

Tracé d’une ‘““diagonale” de points rouges puis de quelques points en
bas de I’écran.

Arrétez ’exécution en frappant g ; sinon aprés quelques
temps vous obtiendrez un message d’erreur numéro 6.

1 I=8

I

CE NI S |

S 2 a1 = LA I AU I SN
S [=f+l

oLl 2

Tracé de 16 points de couleurs différentes puis arrét sur un message
d’erreur numéro 5, écrit en orange (il y a eu essai d’écrire avec la cou-
leur numéro 16 qui n’existe pas).

1 I=31%

2 CoLuE g

2 PRETO L. I-128
4 1=[-1

SO0 s
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Tracé d’une ‘“‘diagonale” issue du coin droit en bas et arrét sur un
message d’erreur numéro 5 (il y a eu essai de tracer un point de coor-
données négatives).

m Lignes

La commande :

LIME © 17,23 02960, 151

a pour effet de tracer un segment dont une extrémité est le point de la
17¢ colonne et 23¢ ligne, et dont ’autre extrémité est le point de la

290 colonne et 15@¢ ligne.
17 294

23 ,__._.\;
150 | eeee e '

Voici trois programmes utilisant cette instruction et leur effet sur
I’écran :

1 Z=i i
SoLoLnRE 1

SOLTHE D v v, pa

G4 =4 #

=il |

Méme programme avec :
3 LIHE 8O- 319-10, 15220

Méme programme avec :
Z2 LIME ¢C.@—C6, 00
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m Boites

La commande :

BOY C 172530~ 2=, 150 ElE
a pour effet, de tracer le contour d’un rectangle ayant le point (17,23)

et le point (290, 150) comme sommets Opposés.
17 299

La commande :

BOAFI 17,23 ¢ 290, 1560 ELGE

a presque le méme effet mais 'intérieur du rectangle est colorié (de la
couleur choisie précédemment pour I’écriture).

Remarque :

BOX signifie “boite” et F est la premieére lettre de full (“‘pleine’)

m Drapeaux et emboitements

Voici trois programmes utilisant cette instruction et leur effet sur
I’écran :

g 50 180 150

drapeaux
1 COLoF 4

A =1 it o s L B T P N T
N B

e I ST B 5 15 SRR % T B
SOLOLE 1

20 BUEF S Lenad o a0 P58, L o

Loy,

carrés centrés

[

ERRTRT S| 00
O Al et I N e i B L R O I N W A B Y N FR TN Y
4 Bl

FooLL L
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essayez le méme programme avec :
SR Bl
NIRRT

carrés en coin

I S N o I S BT N E W0 S B S S
LI <o

e

SoLulaE B

L.

I B=1% LOCHTE v
Sy

L

Exercices

1. Ecrire un programme qui dessine une maison :

(Vous ne saurez colorier I'intérieur du triangle constituant le toit en
rouge qu’aprés la lecon suivante).
2. Ecrire un programme qui “‘ferme le rideau”

comme cecl : ou comme cela :
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3. Ecrire un programme dessinant des boites pleines emboitées.

4. Que dessine le programme suivant ?
1 CLS

2 COLOr g

2 LIMEC 1686, 1068 3¢ 166, 56

4 LIHE —< 208,56

5 LIME - 156,213

& LIME —i 198,58

¢ LIME —(zZ88.1680 )

8 LIHE —CzB86, 58

2 LINE —C16m, 186 )

18 LIME - 2132, 165 )

Sachez que l'instruction LINE - (X, Y) a pour effet de tracer une

ligne depuis le dernier point dessiné jusqu’au point (X, Y).

a Attention

I’instruction qui Chasse La Saleté :
1 CLS (en anglais : Clear Screen)

rence ** vous en expliqueront les causes).

B Lorsque vous listez et lorsque vous commandez ’exécution
d’un programme, il y a du texte écrit sur ’écran. Si ’exécution
du programme provoque le tracé de dessins, 1l peut y avoir
superposition du texte et des dessins et ce n’est pas joli du tout.
Il vaut donc mieux commencer tout programme de dessin par

B Lorsque vous demandez le tracé sur I’écran blanc d’un seg-
ment rouge puis d’un segment bleu coupant le rouge, 1l y a une
petit bavure au voisinage de I'intersection. (Les fiches de réfé-

Fiches de références pouvant étre consultées :
* PSET, LINE, BOX, BOXF, page 201
** Fond et écriture, page 203
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Répétitions et
aiguillages

Dans la legon précédente, quelques programmes donnés en exemple
s’arrétent sur un message d’erreur.

I doit pourtant bien avoir un moven de refaire quelque chose un cer-
tain nombre de fois, au licu d’avoir a le refaire soit indéfiniment soit
jusqu’a ce qu’un incident vienne interrompre le cours des événe-
ments.

m Répétez 7 fois

Précisément : Pour répéter 7 fois une suite d’instructions (ici numéro-
tées de 11 a 19), on écrit :

Jor Foe b= ) 1 10 Pour K = 1 a 7 exécuter des
i mstructions : 11, 12, 13, 14,
' 15, 16, 17, 18, 19

1= ;

| 20  Revenir en 10 avec la valeur de
15 K suivante (c’est-a-dire aug-
Ie mentée de 1) ; mais lorsque K
v vaut 7 + 1, passer a I’instruc-
13 tion suivante.

1=

e HEST b
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La traduction en frangais des deux instructions “FOR...” et
“NEXT...” est donnée ci-dessus en couleur.

On peut aussi imaginer que le programme précédent est équivalent a
la suite d’instructions :

K =1

suite des instructions 11 a 19 Pourfel a7

K =2

suite des instructions 11 a 19
K=3

suite des instructions 11 a 19
K=4

suite des instructions 11 a4 19
K=5

suite des instructions 11 a 19 >
K=6

suite des instructions 11 a 19

K=7

suite des instructions 11 a 19

On dit que 'on exécute une “boucle” pour K variant de 1 a 7. Dans
la lecon 4, nous avions déja rencontré une “‘boucle” sans fin. Mainte-
nant nous savons boucler un certain nombre de fois précisé par I’ins-
truction FOR...

FOR... indique le début de la boucle ; NEXT indique la fin de la
boucle c’est-a_-dire ’endroit ou P’exécution est renvoyée en début de
boucle si la variable n’a pas atteint sa valeur maximum.
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m Les 16 couleurs

Vous pouvez alors reprendre chacun des programmes donnés dans la
lecon précédente en remplacant le brutal 6 GOTO 2 par quelque
chose du tvpe :

2 FURE C=8 To i

e HEST L
La variable C représente la couleur d’écriture. Pour rendre les pro-
grammes plus lisibles, on peut d’ailleurs lui donner un nom de 7 let-

tres au lieu d’une. Comme ceci :
& FUR ol el = T 15

& HEXT LOULEUR

Pour P'exemple, voici deux programmes de démonstrations des
16 couleurs du MO 5.
[
2 FOF Col BEUFE=1 g 1%
DOBOEFC Ied ol e U vt e de b DRt g et
1 b ELR
4 HEST Conr B0k
Yoo BHb

(Les 16 bandes
colorées)

| L=
= FuRF CouLELE =1 e "

e o L S Y 1 S A e R A e R A e NN I S N ]S
4 HEST LU ENR
ST

, (pulsation
d’un carré de
couleur)
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m Si... alors... sinon...

Les boucles commandées par GOTO... équivalent a :

REPETER quelque chose A L’INFINI .

Les boucles commandées par FOR... NEXT équivalent a :
REPETER quelque chose UN CERTAIN NOMBRE DE FOIS.
Mais il arrive que I'on ne sache pas & avance le nombre de répéti-
tions que lon désire. Par exemple, on peut désirer continuer
JUSQU’A CE QU’une certaine condition soit réalisée (ou un certain
objectif atteint) ou bien TANT QU’une certaine condition reste vraie
(par exemple, on dispose encore de carburant). Ou bien encore, on
peut vouloir faire telle ou telle chose SELON la valeur d’une certaine
variable.

Le langage BASIC dispose d’une instruction de ‘‘branchement condi-
tionnel” pour s’adapter aux différents désirs énoncés ci-dessus.

Cette instruction se présente ainsi :
IF #=3 THEH SGUTO 7 EL=E FREINT 2

A Pexécution, la machine calcule si la condition énoncée aprés IF est
vraie ou fausse. (ici “X est-il égal a 3°’?).

Si la condition est vraie alors elle exécute Pinstruction écrite aprés
THEN (ic1 elle va en 7 suivre son destin).

Si la condition est fausse (ELSE signifie “sinon”), elle exécute I'ins-
truction écrite aprés ELSE (ici elle écrit la valeur de X), puis elle
passe a I'instruction suivante.

m Un programme de carrés géométriquement
emboités

Le programme suivant dessine un carré puis, a I'intérieur, un carré de
coté égal a 90 % du précédent et ainsi de suite. On arréte de dessiner
lorsque le carré devient trop petit (précisément lorsqu’il devient de la
taille d’un caractére : son c6té vaut alors 8 points).
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5 L=

160 CIE=16810

19 Bosw@eld -0 COfE . Lalg o

SO TE=a, =t 0t e

29 IF COVTE-S2 THEH Guiler S5 Bl = il 1%
2kt LOCHTE #1015

35 kML

Ki\"emarques 4

¢ L’instruction IF... THEN... EL.SE... admet de multiples variantes
en particulier pour simplifier son écriture. Mais il vaut mieux atten-
dre davoir une certaine habitude de la programmation pour les utili-
ser (voir la fiche de référence).

® Dans P’écriture décimale des nombres, notre virgule frangaise est
remplacée par un point anglo-saxon.

Exercices

1. Dessiner un quadrillage régulier sur Pécran.

Il vous faudra pour cela utiliser 2 boucles successives du genre :

[:FDP =0 To 148

N
[, ]



2. Analyser et expérimenter le programme suivant :
1 CLS
& FOR I=@ TO =
= FOR J=6 (O 2
4 COLOR I+4%.1
pi BOAFC 1043841 18+ 0
— 204 208 Sue sk o
& HMEST J
7y HEET I

Ici les 2 beucles utilisées sont “‘imbriquées”
FOF I=0 TO =
[ FOrR t=3 TDO =

MEST
MEAT 1

3. Dessiner les figures suivantes :

4. Comparer ’effet du programme des “‘carrés géométriquement
emboités” avec 'effet du suivant :

19 CLs

a2 C=166

S FOR E=1 T 1w
a2 B B G =0 DL )
394 C=C-18%K

25 HE=T FE

4 LOCHTE 6,15

S3  EHD

5. Reprendre les programmes de la lecon 5 en transformant toutes les
boucles commandées par un GOTO en boucles commandées par

FOR... NEXT, de maniére que I’exécution s’arréte sur une instruc-
tion END.



Attention

B Sur les listes de vos programmes repérez les boucles FOR...
NEXT par un signe schématique du genre suivant, cela vous
aidera a mieux voir la structure de vos programmes :

NEXT K
Vous pouvez aussi décaler les instructions internes 4 une boucle
comme nous ’avons fait dans les exercices 2 et 4
B L instruction END n’est pas obligatoire dans un programme.
Mais cela fait plus “propre”... et évite les ennuis ultérieurs.
B I’instruction
I[F <& THEW GOTo Ze ELSE GOTO 15
peut étre abrégée en
IF C<2 THEHW 288 ELSE 15
En fait, vous verrez en consultant la fiche de référence que 'ins-
truction IF... THEN... ELSE peut prendre des formes trés
diverses.
Dans un premier temps nous vous conseillons de n’utiliser que
la forme abrégée ci-dessus.
Et s1, comme la chévre de monsieur Seguin, vous vous aventurez
trop loin en solitaire, il se peut que vous ayez a lutter une nuit
entiere contre les “‘bugs’ qui risquent de vous harceler.

Fiches de références pouvant étre consultées :

* FOR... NEXT, page 161

** IIF... THEN... EI.SE..., page 166

** ON... GOTO, page 165

* RUN, STOP, END, CNT-C, CONT, GOTO, page 153
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Nombres et opérations

Vous pensiez peut-étre que les ordinateurs étaient faits pour manipu-
ler des chiffres et cela n’a pas été tellement le cas jusqu’ici.
Il est temps de combler cette lacune.

m Le signe =

Nous avons déja rencontré des instructions permettant “‘d’affecter”
des valeurs numériques a des variables représentées par une ou plu-
sieurs lettres.

Ainsi par exemple :

AHZ=39

A=K

I=1

C=16m

Nous avons aussi rencontré et utilisé des “instructions d’affectation
de valeurs” un peu plus complexes :

HEURES=C SE53ANS+SHEMOT s+ JOURS 2324 legon 3
H=H+1 lecon 4
EBE=B+1& legon 5
C=g.705C legon 6
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Il est temps maintenant d’expliciter le comportement de la machine
dans ’exécution d’une telle instruction :

Pour exécuter ’'instruction :

Al=E+A1+C

— D’abord, la machine calcule le résultat du
calcul décrit apres le signe =.

Cela nécessite que les valeurs des variables qui
y figurent soient toutes connues (ici B, Al et C
ont précédemment regu une valeur).

\——» — Ensuite, la machine donne ce résultat pour
valeur a la variable écrite avant le signe =.

Remarquez bien que, dans ce processus, rien ne s’oppose a ce que le
méme nom de variable figure avant et aprés le signe =. En fait cette
opportunité est exactement ce qui fait la puissance de la plupart des
programmes...

m Un programme de tables numériques

Les opérations et les fonctions “classiques’ sont disponibles sur le
MO 5 (voir, pour le détail, la fiche de référence).

A utre d’exemple, voici un programme trés simple qui édite une table
des carrés et des cubes des nombres entiers.

S Ll=

H=1

FEIMT H.ot$t MMl

H=H+1

Lt e

E L

A Pexécution, la table se met a défiler trés vite, on peut la consulter en
frappant sur au moment opportun.

—
Moy
pORRE

MR
-

P e T T
1T
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Remarques

® On peut aussi ralentir I'exécurtion en faisant exécuter une “boucle
vide” comme cect :

S5 RLE O 1 i =

S HeEST F

Lssayez aussi en changeant 500 en 100 ou en 1000.

* En remplagant la ligne 20 par :

28 FRIMT H.LO Mo

on édite une table de logarithmes.

* En remplagant la ligne 20 par :

20 PRINT H.CO=0H o= IHo H o

on édite une table trigonométrique (attention a I’'unité d’angle : voir la
fiche de référence des fonctions).

m Un programme pour pousser les divisions aussi
loin qu’on le veut

Rappelez-vous la technique de la division en usage chez nous.

57 \ (B
| B R IT)_

Le “programme’ de son exécution n’est-il pas le suivant ?

e Soit a diviser A par B

e Ecrire le quotient (entier) de A par B ; appelons-le QUOTIENT

Le signe de la division entiére est le signe @.

e Soustraire BXx QUOTIENT de A ; on obtient le RESTE.

® Abaisser un zéro c’est-a-dire “multiplier le reste par 10”.

e Faire comme si RESTE était le nouveau nombre a diviser par B
(autrement dit traiter RESTE comme A).

et ainsi de suite...

Ce programme se traduit trés bien en BASIC (quasiment mot 4 mot).
1 CLs

2 A=2355

3 B=V

¢ QUOT[ENT=HFE

S PREINT L0l LEHT

& FESTE=A-BFDOUOTIENT
Y FESTE=104FE-TE

5 HA=FEESTE

S GOTO 4
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Remarque : L’affichage du résultat est trés spectaculaire si on ter-
mine ’instruction 5 par un point virgule (;) qui indique a la machine
de ne pas aller a la ligne aprés avoir écrit la valeur de Q.

Voici le résultat de I’exécution de ce programme :

[ ‘RUN N ENTREE

52 1 4 2 85 L7 1 3 £ 08 oF
i 4 2 = 5 5 1 4 2 9 o ¢ 1
4 2 85 7 1 42857 1 4
2 2 D ¢ 1 8 & i b i 1 B =
2 05 71 04 2 2 957 1 4 2 @
5 71 4 2 8 5 o1 o4 2 o2 5D

m Tirer des nombres au hasard

La machine que vous utilisez offre une possibilité a laquelle vous ne
vous attendiez pas :

Elle peut tirer des nombres au hasard.

Ainsi lorsque vous commandez I'instruction :

A=FHD

... vous €tes strictement incapable de savoir quelle sera la valeur de A.
En fait A peut prendre n’importe quelle valeur (décimale) entre 0.000000
et ¥.999999.

Pour vous en persuader, exécutez le programme suivant :

18 FORE I =1 To 1#

=R H=REHD

) FRIMT H

41 HEST |

Et vous obtenez :

S9!
1L
1

:n ‘T l¢|

~110 nombre égal a 8.8158165 (voir page 182)

RS

P

o T ST P

|T. |"|.£. r—-"-,,

I
4

i
—

'L"L R

. .
Lo LG |T‘ [l Y _f‘. l_ﬂ _h

'-‘-J'-'L
Il'-'

ir
%] !

A

I1-’

Le nom RND .est I'abrévation de I’anglais random qui signifie
“hasard”.
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m Un programme simulant le jet d'un dé

Cela peut vous permettre, par exemple, de “simuler” le jet d’'un dé a
6 faces par la machine.

Pour cela 1l taudrait que RND ait une valeur qui ne soit pas comprise
entre @ et 1 mais soit égal a I’'un des 6 nombres entiers : 1, 2, 3,4, 5
ou 6.

Heureusement nous disposons de la fonction INT qut prend la “par-
tie entiére’” d’un nombre (par exemple : INT (4.356) vaut 4). Pour
obtenir, au hasard, le numéro de la face d’un dé, il suffit alors de
s’apercevolr que :

RND est un nombre compris entre € et ¢.999999

6 * RND est un nombre compris entre @ et 5.99999

I + 6 * RND est un nombre compris entre | et 6.99999

INT (1 + 6 * RND) est un des nombres 1, 2, 3, 4, 5 ou 6.

Voici donc un programme simulant le jet d’un dé et son tournolement
au centre de I’écran.

Lorsque vous frappez sur STOP, il s’arréte de “‘rouler”.

1 L=

= HTIEE 1.1

C LLUCHTE &6t

4 L=IHT ] +edbHl:
S PRINT O

= LN 2

Note : I’instruction ATTRB 1, | commande I’écriture de caractéres
de grandeur double par rapport a la grandeur habituelle. Voir la fiche
de référence.
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Exercices

1. L’inflation étant de 10 % par an et la baguette de pain cotitant 2 F
en 1981, vérifier que le programme suivant affiche le prix de la
baguette jusqu’a I’'an 2000.

1 CL=

SO ITHFLATION=, 11

3 FEl=S=2

G4 HHHEE=1=25)

I = I O O B S

o FPRINT AMHEE Rl (=

7 HHHEE=RHHEE + L

S FRIE=FELS e b IHFL Al Loty s
2 HeE=T H

N

Remarque : La variable N ne sert ici que pour “‘compter” de 1 a 20 et
n’est pas utilisée dans les calculs.

. Quel rapport le programme suivant a-t-il avec I’astronomie ?

(I

A R123END
Y=l asdEHD
FSETC S0

S GaTa 2

Vil N

I ORT

3. Le programme suivant provoque I’affichage d’une table de multi-
plication des nombres de 4 a 9.

CLz

A FOR I=4 T =
FOR 1=4 111 =
FRIWNT It.1;
HE=T i

FRIHT

HE=T 1

[l e s
— v e
LRI

v
!

T L i

Analysez les effets des instructions 50 et 30 et comparez avec I'ins-
truction 6 du programme de I’exercice 1. Quels peuvent étre les roles
de la virgule et du point virgule ?
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Attention

B Le méme signe “="" est utilisé dans les instructions

comme...
F=z

H=A+1

IF ==68 THEH ZB ELZE 2n
FOR M=1 T 2

... avec des significations bien différentes.

Relisez attentivement le premier paragraphe de cette legon.

B Lorsque vous employez une variable (par exemple PRIX,
ANS, I ou N), pensez qu’il doit y avoir une instruction ou cette
variable prend une valeur numérique pour la premiére fois.
Par exemple pour le programme de Pexercice 1 :

Dans les instructions 1 a 4, les variables prennent leurs valeurs
“initiales™.

Puis, dans les instructions 7 et 8, certaines variables changent de
valeur ; INFLATION reste constante pendant toute I’exécution
alors que N varie de 1 & 20 pour servir de “compteur”.

Fiches de référence pouvant étre consultées :
* 4+, =, %/, @.MOD, A, page 172

* RND, page 176

* SIN, COS., page 174

* PRINT, page 192
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FETTR 000

Sl
' |aa~ml

L. 000

8

Données et résultats

Jusqu’a maintenant, le programme une fois lancé, 'ordinateur ne
vous demande plus jamais rien : vous ne pouvez plus intervenir sur
les calculs et, il n’accepte pas de s’interrompre en cours de travail
pour entamer le moindre échange bilatéral d’information.

Mettons un terme a cette anomalie.

m Un programme pour calculer l'inflation

Reprenons, par exemple, I’exercice de la legon précédente sur I’évolu-
tion du prix de la baguette de pain.

Nous voulons faire un programme plus général.

Supposons que I'utilisateur de notre programme veuille connaitre le
prix d’un certain objet dans quelques années, connaissant le prix de
cet objet aujourd’hui et le taux d’inflation a prévoir. L’i1déal serait que
I’exécution de notre programme se passe comme cecl :

e RUNEIE (c’est parti !)

e La machine demande que I’on frappe au clavier le taux d’inflation
prévu.
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® La machine demande que I'on frappe le prix de I’objet qui nous
intéresse.

® I.a machine calcule et donne le prix de 'objet pour chacune des
années suivantes.

Nous vous donnons ce programme, avant d’analyser le fonctionne-
ment des nouvelles instructions qu’il utilise. Le voici :

184 CLS

cgt THRUT "TRE D IHFLAT Lo FREMY CEH Foll
FCEHTRGE +" . 1

S ITrdPUT "FRELE be Lok B RUVOUELR HUL

I o o 1 RIS UR o ol 058

48 AHHEE=1

50 AHHEE=AHHEE+]

el FRIA=FELS$C 1+1- 10

TA OPREIHT "DAHS “:AMHMEE: " AH=. L OBJET U
LUTERER ":FELA: "FEAHLS"

SA LOTO S

Note : sur le clavier du MO5 le caractére guillemet B est situé sur la
méme touche que le chiffre B. Remarquez que tout a été fait pour
vous simplifier I’écriture : les guillemets ouvrant et fermant sont les
mémes !

(Voir aussi I’exercice 1 de la lecon précédente)

= INPUT

INPUT signifie “entrée’ en anglais.

C’est donc une instruction permettant d’entrer des données dans la
machine. Précisément, ’exécution de I'instruction 20 provoque le
comportement suivant :

— tout ce qui est écrit entre guillemets est intégralement réécrit sur
I’écran (le point virgule aprés les guillemets est obligatoire).

— puis la machine affiche un point d’interrogation et s’arréte.

— la machine reprend la suite de I'exécution lorsque I’utilisateur
frappe EIGE]; normalement avant de frapper sur I'utilisateur
a di frapper la suite des chiffres d’'un nombre.

C’est ce “nombre frappé” qui est donné comme valeur & la variable
indiquée aprés le point virgule. :
L’exécution du programme précédent donne donc lieu au dialogue
suivant (les frappes de I'utilisateur sont indiquées touche par touche).
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(RIUIN
THUX O THFLATIOH FRENY) CEH FOURCEHTRGE

B8 s
FRIX DE L'OBIET AUJADURD HUI CEH FRAMHCS @7
[ 8 3 [ ENTREE]
[HHS 1 RAHS. LPOEIET COUTERR g, 5l
FRRHC=
OAHE 2 AMo. LTOBAET COUTERR 1wd.2e?
FRAHLS
DHHS =2 AHS. L 0B IET COUTERFA 1220 Hes
FEHHCS
CHH= 4 AN, LPOBIET CORTERR Lan, 154
FRAMCS
DRHS S AHS. L'OEJET CUMITERR 159, 209
FRAHHCE
| STOP |

Nore : Si le message “Redo’ apparait sur I’écran, c’est que I'utilisa-
/ teur n’a pas frappé la suite de chiffres attendue par la machine.

m Le dialogue a I'entrée

En fait, ’'instruction INPUT est une instruction d’arrét. LLa machine
s’arréte et attend la valeur d’une (ou plusieurs) variable(s) dont la liste
des noms est donnée dans la suite de I'instruction.

Les indications entre guillemets n’ont rien de nécessaire mais elles
aident I'utilisateur du programme a se souvenir de la signification des

nombres introduits.
Ainsi, dans le programme précédent, on pourrait remplacer les ins-

tructions 20 et 30 par la seule instruction :
S IHPUT I.FPFI¥
L’exécution ressemblerait alors a :

(RJUINJENTREE

[1]4] . 18] 3] ENTREE]

CAHZ 1 AMS. L'OBJET CUONTERH 24.52

FREAMCS

La simplification de I’écriture oblige 4 ne pas oublier le nombre et
I’ordre d’entrée des données ; ici le taux d’inflation et le prix (qui doi-
vent #tre séparés par une virgule).
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m Le dialogue a la sortie

De la méme maniére I’affichage de commentaires avec les résultats
permet de soulager sa mémoire.

Il est plus agréable de lire :

LAHHS 3 AMS LY OBJET COUTERRA 122, 2an

FEHMC

plutét que de devoir traduire un laconique

| Rt

Inversement, cela oblige a réfléchir un peu dans I’écriture des instruc-
tions PRINT : la manipulation des B et des B n’est, en effet, pas
aussi triviale qu’on le voudrait. Témoin Pinstruction suivante qui
donne aussi une bonne information :

&3 PRINT "AMS=";AMHHEE: "FRI-="iPRI1¥

Exercices

1. En utilisant Pinstruction IF... THEN... ELSE, modifiez le pro-
gramme “inflation” de maniére a éviter la faute d’orthographe :
“1 ans” dans P'affichage des résultats.

2. Reprenez le programme de la 3¢ legon, calculant le nombre d’heu-
res vécues en faisant entrer, par une instruction INPUT, ’age d’une
personne.

3. Voici un programme de tracé d’un triangle dont les sommets sont
définis par l'utilisateur :

16 THPUT “SOMFET HUMERD 1% 50171
20 IHPUT “SOMMET HUMERD 2" . 00,72
30 THPUT "SOAMET HUMERGD 385303
48 L5

S LIHEC 9171 =0 52 V2

€8 LINE ~1 73,50

T LIHE =371

20 EHD
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Observez I'effet des séparateurs B Bet @.

La syntaxe du MO 5 est trés précise !

4. Réalisez un programme coloriant en vert un rectangle dont 'utili-
sateur définit deux sommets opposés et tragant en rouge ses diagona-
les. Pour éviter les ‘“‘bavures’ de couleur, vous pouvez colorier le rec-
tangle en couleur de fond, grace 4 un numéro de couleur négatif (voir
les fiches sur les instructions graphiques).

Exemple : BOGFC X101 a—0 w2, w2 00 =2

5. Réalisez un programme dessinant un drapeau a 3 bandes dont les
codes des 3 couleurs sont entrés par 'utilisateur a ’aide d’une ins-
truction “INPUT”.

-

Attention

B Lorsque le message :

TRedn

apparait sur I’écran c’est que la machine attend la valeur d’une
variable dont le nom figure dans une instruction INPUT et que
la suite de touches que vous venez de frapper est incompréhensi-
ble pour elle.

I1 faut alors tout simplement frapper sur une bonne suite de tou-
ches ; par exemple une suite de chiffres suivie de EIGE].

Si vous ne comprenez pas du tout ce qui se passe, vous pouvez
toujours interrompre le programme en frappant :

[ CNT g C)

Fiches de référence pouvant étre consultées
* INPU'T, page 196
* PRIN'T, page 192

** PRINTUSING, page 194
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9
Lettres et messages

Vous avez siirement déja tenu avec certains ordinateurs de véritables
“dialogues” et vous voudriez bien maintenant pouvoir traiter de véri-
tables textes et messages. Voici le moment venu.

m Un programme de bienvenue

Vous savez déja que :

Dans une instruction PRINT ou INPUT, tout ce qui est écrit entre
guillemets est aftfiché tel quel lors de 'exécution du programme.

Il est possible d’aller plus loin en doanant un nom & un message (ou a
un morceau de message) tout comme on donne un nom a une valeur
numérigque.

La seule chose a savoir pour I'instant est que le nom d’un message
doit se terminer par le caractére “$”. (Eh oui ! tout se paye en dollars
aujourd’hu !).
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Voici par exemple un petit programme de bienvenue.

1 CLS

2 A%="BOHIOUR. MES"
B$="DAMES 1"
CH="SIEURS 1"
FRINT Fi$:E$
FRIMNT A%;CS

END

En informatique, on parle plutot de “chaine de caractéres” au lieu de
“suite de caractéres”. Ainsi  "['AMES 1" est une chaine de carac-

téres de longueur 7. Et B$ est une “variable-chaine”.

=T LR e 3 N

= Entrez votre nom !

Dans le programme précédent, la machine est seule a “parler”. La
possibilité d’interroger Putilisateur par une instruction INPUT
ouvre la voie du dialogue.

On peut faire réagir la machine, par exemple par la répétition indéfi-
nie de la réponse de P'utilisateur.

A défaur de signification, c’est au moins spectaculaire :

L=
AE="EBOHJALE JE FUAFFELLE FIOS BT Wi S

EREYXE

FREIMT =%

IHFLIT &

FEIMT "SSP CET BECREAM "iWE: " FECETS T
HOM"

LOTO 5

EHO

he® N K B L R

Note : Dans Pinstruction 4, la machine attend une suite de caracté-
res ; lorsque I’utilisateur frappera sur BIGE3, elle donnera le nom V$
a la suite de caractéres qu’il aura préalablement frappés.
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= Vers un dialogue (truqué)

Pour progresser vers un véritable dialogue, il y a au moins deux
moyens :

— afficher des questions et des réponses stéréotypées (voir le pro-
gramme suivant jusqu’a 'instruction 50)

— varier la réaction de I'ordinateur en fonction de la réponse de I'uti-
lisateur grice aux instructions du type :

IF... THEN... ELSE...

(voir le programme suivant a la suite de Pinstruction 50 et particulié-
rement ’instruction 80)

19 s
20 =A$="RUOHIIE JE M AFFELLE #1235 ET Nulls

S FEINT =%

S48 THFLT Y

SEOFPRIHT " B HD COHML LH Y Y

0 PEINT "FRTs T ETAIT MulH= =5MFA GLE
s e

TEOTHFUT "Wl ES -l HLLER FLU= LalH /YE
LMol B

S IF Fe="0Ul" THEH H%="HH ! ki CHER ©
Ed="ALL"H= FHIFEE" ELSE Hb="DurMALE Y %
="HLIFETOHS FRITY

a Fuk [=a o 15

A FOR =2 10 15

coLaRE 1.0

ATTEEL. 1

FEIHT RH%.:%&:

ATTFER. 1

1 FREINT" HOs " iB%. " LE"
FERINT'"GEAHLE= ET BELLED CHOSE= EH=EM
"CRRINT

HEAT

HE=T 1

EHLs

R MR 1 S PO SYI
MARNARAR AT AR

g

L=
T

i M

P e R e T
-
C.)

Nous aurions pu nous contenter des instructions 136, 150 et 160
mais, finalement, un spectacle coloré ne cotte pas cher sur le MO 5.
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m Les mots bout a bout

I1 est possible de faire des “‘opérations’ sur les mots comme il est pos-
sible de faire des “opérations’ sur les nombres.

La plus simple des opérations est la mise bout a bout. Le signe de
cette opération est le signe +.

En voici une utilisation simplette :

144 PE="EI"

28 oe="PoLy

A AS="CYVCLE"
E%="HoME"
Ah=l1%+HE
TE=Fh+H%
Sh=01h+ES
T$=F%+E%
FEINT <%.7%

8 FRIHT J%.T%

eI LI N S B SR ¢ BV oA
MK AN

bR A

= Découper les mots

Une “opération’ plus délicate consiste 4 découper les mots en sous-
mots.

On peut ainsi prendre les N derniers caractéres d’un mot X$ grace a
la fonction RIGHTS$ (X$, N) ; ou bien les N premiers grice 4 la fonc-
tion LEFT$ (X$, N) ; ce qui permet de jolis effets ; surtout a
I'aide de la fonction LEN (X$) qui donne la longueur du mot XS$.
Voici un exemple :

1 CL=

2 THPUT M"OUEL EST “wuTkE HUPL ™5 HOM$
2 LOHGUELE=LEHC HOMs »

4 Fuk H=1 To LUOHGLELR

D FPE=LEFTSC MO, H

& FEIHT F$

vOHEET H
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Voici un effet possible de ce programme :

(uln Jentre

LUEL EST YUTEE HuM
[UINJT]E]L]

]

LM

LIMT

LINTE

LUHTEL

Remargue : En remplagant 'instruction 4 par I’instruction
4 FOR H=LONGUEDR TO 1 STEP -1
on peut obtenir comme résultat :

ARERACADRERA

EFACAHDAERH

FHCADHEEA

HCALRERA

CHOABREH

ACAEFH

DHERA

AERH

ERH

FH

H

Vous constatez qu’il est possible de choisir le “pas” de la “‘variable de
boucle” en ajoutant STEP PAS a une instruction FOR. (voir la fiche
de référence FOR... NEXT).

Exercices
1. Faire un programme qui écrive successivement :

ANCFE
AHOR.
HHD
A

A
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2. Faire un programme qui écrive successivement :

HELEHE
ELEHEH
LENEHE
EHEHEL
MEHELE
EHELEH

3. Faire un programme qui demande un mot a Putilisateur et gui

P’écrive
L puis €n

B

TMr D= —m

Im=
m

T

4. Ecrire un programme qui met les mots au pluriel :

— si le mot se termine par S, X ou Z, Iafficher tel quel.

— s1 le mot se termine par AU, EU, EAU, lui ajouter un X.

Pour un programme plus performant, voyez le corrigé (aprés avoir
consulté la fiche de référence DATA, READ) dans le chapitre con-
seils de programmation.
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Attention

B Les guillemets ont une grande importance !

B est une valeur numérique, BIEl aussi.

L’exécution de I'instruction :

FRINT 17+83

provoque 'impression de :

196,

Par contre @I et MBEI@ sont des suites de caractéres.
L’exécution de I'instruction :

FEINT "17+z2"

provoque I'impression de :

17+239

et ’exécution de 'instruction :

FEINT "17"+"g3"

provoque 'impression de :

17es

Tout ce qui figure entre guillemets n’est pas “‘traité” par la
machine mais simplement mémorisé ou recopié.

Fiches de réfé¢rence pouvant étre consultées :
* L7+ page 177

* MIDS,LEF IS RIGHT TS, page 178

* LENJINSTR, page 179

** VAL.STR>, page 180
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10
Musique

I1 est temps maintenant de jouer au compositeur électronique.

m La gamme

La commande
FLAY"COREMIFASOLAST " EIEE
a pour effet de faire jouer a la machine la suite de 7 notes constituant
la gamme de DO majeur.
Remarquez que :
— chaque note est nommée par un mot de deux lettres (SOL est donc
appelée seulement SO).
— Un ensemble de notes se présente exactement comme une chaine
de caractéres. Ainsi le programme :
As="[OFARLR"
FERINT A%

= PLAY R%

4 EHD
a pour effet de faire imprimer le mot DOFALA puis de jouer les
notes correspondantes. En effet :

Nt —
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La commande PRINT déclenche I’écriture d’une suite de caractéres
sur I’écran.

La commande PLAY déclenche I’émission d’une suite de sons par le
haut parleur.

Evidemment,une commande comme

FLHAY "MOZRET"

déclenche ’affichage d’une erreur puisque ni MO, ni ZA, ni RT ne
sont interprétés comme des notes jouables !

m Les octaves

En fait, la machine émet les notes correspondant & une octave particu-
liére.

Et, dong, si 'on commande :

FPLAY"DOFEMIFH=OLAST DO

Le premier et le dernier DO seront les mémes.

Si ’on veut que le DO suivant le SI soit une octave plus haut que le
DO initial, il faut commander un changement d’octave, par exemple
comme Ceci :

FLAY"DOREMIFASOLAST OS00O"

Vous disposez, sur le MO5, de 5 octaves numérotées de 1 a 5, le choix
de I’'une d’entre elles s’effectuant en insérant dans la suite des notes
un “O” suivi d’un chiffre de 1 4 5:

O1 fait choisir Poctave la plus grave.

O4 fait choisir la méme octave que celle qui est implicitement choisie
a Pallumage de la machine.

O5 fait choisir Poctave la plus aigué.

En guise d’exemple, voici un programme de montée et de descente

des gammes trés impressionnant :
1 B$="DOREMIFASOLHSI" : C%="SILH=0OFHMIREDO

2 PLAY"O1"+ES+" 02" +ES+" 02" +ES+"Ug “ +EH+"1)

S"+B%

2 OPLAY CE+ 04" +CE+" 05" +CE+" 02" +CSE+" 01" +C

%

4 EHD

En remplagant B et C$ par une simple note au lieu d’une gamme
entitre on entend trés bien le changement d’octave. Essayez par
exemple de remplacer la ligne 1 par :

1 B="LA" :CH="LH"
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m La durée des notes

I1 est aussi possible de choisir la longueur pendant laquelle une note
est jouée. Pour cela on insére dans la suite des notes un “L” suivi
d’un nombre compris entre | et 96 :

L96 fait jouer des rondes : o
148 fait jouer des blanches : l
1.24 fait jouer des noires : P

(C’est la longueur implicitement choisie lors de la mise en fonctionne-
ment de la machine). .

L12 fait jouer des croches : o

L6 fait jouer des doubles croches : J

L3 fait jouer des triples croches :

Mais toute longueur intermédiaire est jouable. Ainsi 118 fait jouer
une ‘“‘croche pointée’ :

Voici par exemple la traduction des 4 premiéres mesures de “Au clair
de la lune, mon ami Pierrot !”.

Grrerit—rirfre =]

v

1 FLAY “DODODORE"

2 FLAY “L4SHMIFE"

3 FLAY "LZ4DOMLIRERE "

4 FLAY "L2ED0"

5 FLRT "L24FPFF" LOT0 1

ﬁ Remarque : A la ligne 5, avant de rejouer le méme air, nous avons
commandé 4 “pauses” indiquées chacune par la lettre P.
L.24P ne dure que le temps d’un “soupir’ !
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m Le tempo

Indépendamment des durées relatives de chaque note, on peut jouer
un méme air plus ou moins vite.

La vitesse d’exécution peut étre choisie en insérant dans la suite des
notes un “T” suivi d’un nombre compris entre 1 et 255. Bien que
cela soit un peu approximatif, on peut risquer une correspondance
que vous voudrez bien corriger selon votre humeur :

T1 fait jouer Prestissimo

T2 fait jouer Presto

T4 fait jouer Allegro

T5 fait jouer Allegretto

(C’est le tempo implicitement choisi a I’allumage de la machine).
T8 fait jouer Moderato

T12 fait jouer Andantino

T16 fait jouer Andante

T32 fait jouer Adagio

T48 fait jouer Lento

T64 fait jouer Largo

T256 fait jouer trés trés trés trés lentement.

Pour vous rendre compte de I’effet du tempo, jouez par exemple des
séries de gammes sur des tempos ditférents.

1 BES="DOREMIFASZOLRSL"

2 FLAY "TI"+BE$+"TZ2"+ES+" 12" +ES+" 14" +B%+"
TS"+E%

Ou bien séparez I’émission d’une note par des pauses :

1 FLAY "TILAFTZLHFT4LARFTSLHFT LnLARFTZ2LAF
TedLAFT1Z25LHFT 2550

m Complément

® Les diéses et les bémols s’écrivent naturellement aprés e nom des
notes . Exemples :

PLHY"DORFR=O#"
FLAY" ObMIBS00 "

84



® Pour choisir une “attaque” particuliére, on insére dans la suite des
notes un “A” suivi d’un nombre de @ a 255.

Ad fait jouer un son continu.

A200 fait jouer une note trés rapidement amortie de sorte qu’un
silence précéde I’émission de la note suivante. Le mieux est de faire
vos propres expériences !

® On peut insérer des espaces entre les notes si I’on veut rendre la
chaine plus lisible.

Exercices

1. Traduire Pair suivant sur otre MOS :

K T

T T I
T T b 8 3 I I 3 1 3 + ) 4 4
l@;ﬂ:{tﬂﬁ:“j:i:pzr_g_; T ——+—— 1

fix Allegro assal IN"2 et N° ¢ IODE A LA IOIE) [IE!
-l + T 3 7 T T

symphonie n© IX “*avec chaewrs’™ 1V mouvement Beethoven

2. Quelle tragédie évoque pour vous le programme suivant ?

1 FLAY"L2eS1S0"

2 GOTO 1

3. Parmi ces deux programmes, 'un d’eux évoque le ronflement
d’un moteur, I’autre des tirs de fusée.

Reconnaissez-les en faisant jouer :

1 FLAY "TiLZA1@0i0av

2 G0To 1

18 AS="DODOREERERMIFHFH# USO8 LALASS T

28 FLAY "TIL4R404" +R%+" 05" +A%+"FR"

oE GOTO 24

4. Faites un programme jouant des notes au hasard mais affichant
simultanément leur nom écrit en noir sur un fond de couleur diffe-
rente selon la note (DO sur rouge, RE sur vert, MI sur jaune, etc.)
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Attention

B Dans un programme jouant de la musique, ’appui sur
ne semble pas toujours arréter I’exécution ; c’est que la machine
ne “‘comprend’” 'appui sur EHE qu’entre deux instructions.
Si vous appuyez sculement pendant I’exécution de notes, rien ne
se passe ; il faut donc garder les deux touches [Eliet [@ appuyées
au moins jusqu’a la fin de I’émission d’une suite de notes com-
mandée par un ordre PLAY.

Fiche de référence pouvant étre consultée :
* PLAY, page 207
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Indices et tableaux

m Statistiques

Faire des statistiques C’est traiter des tableaux de nombres pour en
extraire des renseignements.

Au niveau familial, par exemple, on peut vouloir faire des statistiques
permettant de mieux controler les dépenses. Imaginons un possesseur
de MO5, M. Dupont qui note la nature de chacune de ses dépenses ;
ainsi sur son carnet de chéques note-t-il :

le chiffre 1 pour les dépenses d’alimentation.

le chiftfre 2 pour les dépenses d’habillement.

le chiffre 3 pour les dépenses de transports.

le chiffre 4 pour les dépenses courantes diverses.

le chiffre 5 pour les dépenses d’investissements (meubles,appareils...).
le chiffre 6 pour les dépenses de logement (loyer, électricité...).

le chiffre 7 pour les impbts et les assurances.

Voici le ““tableau’ représentant la répartition de ces dépenses au mois
de janvier :

2130F | 1100 F | 320F | 710F | 800F | 2650 F | 1800 F

87



m Tableaux et indices

Pour effectuer des calculs avec ses dépenses, M. Dupont est obligé de
leur donner un nom.

Pour cela il est pratique d’utiliser une “variable” avec un “indice”.
Ainsi :

DEPENSE (1) represente les dépenses d’alimentation de M. Dupont
(ict DEPENSE (1) vaut 2130 F)

DEPENSE (2) représente les dépenses d’habillement de M. Dupont
(ici DEPENSE (2) vaut 1100 F)

DEPENSE (I) représente les dépenses relatives au “‘poste’” n° L.

I est un ndice ; DEPENSE est un nom de rablean et DEPENSE (I)
vaut une certaine valeur numérique.

= Programme de M. Dupont

e Pour entrer ses différentes dépenses de janvier dans le MOS5,
M. Dupont écrit alors le programme suivant :

18 FOR I=1 TO ¥
11 IMFUT DEFEHZECT >
12 HE=T 1

Et chaque fois que MOS5 affiche un point d’interrogation, M. Dupont
frappe successivement 2130, 1100, 320, 710, 800, 2650 et 1800.

¢ Pour connaitre le total de ses dépenses, M. Dupont compléte son
programme par les instructions suivantes :

26 SOMME=B

21 FOR [=1 TO ¥

22 SOMME=SOMME+DEFEN=ES T »

25 HEXT 1

24 PEINT"Ce molz—c1 a1 défrenze" . SOHME:

"Framsz"

Et, a ’exécution, la machine affichera :

Ce mol1z~C1. 4731 déPenz® 2518 Francs
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e Pour comparer sa maniére de vivre avec celle de ses amis,
M. Dupont voudrait connaitre les pourcentages relatifs a chacun de
ces postes de dépenses. Les instructions suivantes effectuent ce tra-
vail :

28 FOR I=1 70 7 .

21 FEINT"FPozte nomero” L

32 P=IHTC 1BRSDEFENSES 1 - SOMME+H, &
33 PRINT":"iF; 0
34 HEXT 1

Et, a I’exécution, la machine affichera :

Fozt numéra 1 o2 5
Foste numéro Z 12 %
‘ozte numeEro 3 3%
Pozte numsra 4 7%
Fozte numero S 2 %
Foste numéroc o 2 %
Foste ruméro 7 19 %

Note : Pour effectuer ce dernier travail, ’'ensemble des instructions de
10 a 34 doit étre présent dans la machine.

“

= Remarques

e L es instructions 20 a 24 valent la peine d’étre bien comprises ; elles
montrent comment calculer la somme des éléments d’un tableau dans le
cas général :

— Donner un nom & cette somme (icic SOMME) et lui affecter la
valeur : @

— Ajouter successivement 3 SOMME chacun des éléments du
tableau grice a une boucle commandée par un ““indice” parcourant
tous les numéros du tableau.

— A la fin de la boucle, SOMME vaut exactement la somme des élé-
ments du tableau.

e Pour bien comprendre les affichages prévus dans les instructions 31
a 33, relisez la fiche de référence PRINT précisant le role des guille-
mets et des points virgules.
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¢ Si M. Dupont veut affiner I’analyse de ses dépenses, il décidera
peut-étre de considérer plus de 10 postes. Il faut alors savoir ceci :
Lorsque I’indice d’un tableau doit dépasser 10, il est nécessaire de
Pindiquer au MO5 pour qu’il prévoit le rangement d’une longue
suite de nombres.

Précisément I’instruction :

1 DIM Dz2e

placée en téte de programme, vous permet de parler des variables
D(@), D(1), D(2), D(3), ...D(19) et D(20), dont il pourra étre question
par la suite. Remarquez bien que le MOS5 réserve alors 21 mémoires.
En ’absence de I'instruction 1, ’exécution de ’ordre INPUT D(11)
entrainerait Paffichage d’un message d’erreur.

® L’instruction 32 permet classiquement d’arrondir wun résultar a
Dentier le plus proche.

Le résultat intéressant est ici R = 100 * DEPENSE(I))SOMME
L’instruction P = INT (R + 0,5) permet de se débarrasser des déci-
males.

® Avec un peu d’habitude, vous vous lancerez certainement dans une
représentation graphique des dépenses de M. Dupont...

m Tableaux a 2 dimensions

Si Monsieur Dupont tient ses statistiques tous les mois de I’année, il
dispose en fin d’année d’un tableau a4 2 dimensions représentant
Panalyse de ces dépenses :

poste

mois 1 2 3 4 5 6 7
1 2130 {1100 | 320 | 710 | 800 | 2650 | 1800
2 1840 | 720 340 | 820 | 1560|2500 | 1320
3 2050 | 810 319 | 1010 0 2710|1320

12 2110 380 | 250 | 1820 0 2850|2910
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Pour donner un nom a chacune des dépenses, il est évidemment prati-
que d’utiliser une variable avec 2 indices. Ainsi :

DEPENSE (4, 3) représente les dépenses courantes diverses (indice 4)
de M. Dupont pendant le mois de mars (3¢ mois).

DEPENSE (1, ]J) représente les dépenses relatives au poste numéro I
pendant le mois numéro ]J.

¢ L’entrée des données oblige Monsieur Dupont a frapper 84 nom-
bres ; c’est évidemment ennuyeux mais 1l n’y a pas d’autres moyens
que de les frapper au moins une fois. (La saisie des données est le gou-
lot d’étranglement classique de l'utilisation de I'informatique). Le
programme n’est pourtant pas complexe :

1 DIM DEFEMZE. 7.1

9 FOR J=1 TO 1=

19 FOR I=1 To 7

11 INPUT CEFEMH=E. I. .02
2 HEXT 1

12 HEXT

e Mais M. Dupont (ou vous-méme) pourra s’en donner a cceur joie
en effectuant des totaux par mois comme précédemment, mais aussi
par poste sur une année grace a des morceaux de programmes ressem-
blant a celui ci:

22 FOR I=1 TO ¥

41 S0M=8

41 FoRE J=1 To 12

42 SOr=ZU+DEFEH=EC 1. 0

43 HEAT A

44 FFIHT "EH W A, FOURE LE FOSTE": T A0
H1 DEFEHZE "=t "Franazs"

49 HE=T 1

Et vous pourrez aussi calculer tous les pourcentages qui vous intéres-
sent, déterminer les movennes de pourcentages, le mois le plus dépen-
sier, le mois le plus ““normal”, les écarts de dépenses trop impor-
tants...
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Exercices

1. En 1975 il y avait en France :

4,9 millions de ““ménages” de 1 personne.

5,5 millions de “ménages” de 2 personnes.

3,4 millions de “ménages” de 3 personnes.

2,7 millions de “ménages’ de 4 personnes.

1,5 millions de “ménages” de 5 personnes.

1,3 millions de “ménages’ de 6 personnes ou plus.

Ecrire un programme permettant d’afficher successivement :

— le nombre total de personnes vivant en France.

— le nombre de ménages.

— les pourcentages de ménages correspondant a chacune des catégo-
ries.

2. Ecrire un programme permettant de :

— rentrer un nombre : N

— rentrer une suite de N notes (c’est-a-dire, ici de N nombres compris
entre 9 et 20)

— afficher la moyenne de ces notes.

3. Ecrire un programme, utilisable a la caisse d’un magasin en per-
mettant de :

— rentrer les prix unitaires de 10 produits numérotés de 1 4 10.

— rentrer les quantités achetées de chacun de ces dix produits.

— afficher le prix total a payer.

Aide : 'une des instructions du programme ressemblera sirement a
celle-ci: S=S+P0 I 2400 I »

4. Que fait le programme suivant ?
1 FOR I=1 T &

2 Mo =0

2 NEXT 1

18 FOR I=1 To 19A
11 OB=INTOedEND+]1 2

12 HOD =MD a+1

12 HEXT

28 FOR I=1 T &

21 FRINT "SURE 199 JETS DE DE=S. LE“: I “ES
T SORTIV:HCT 2 "FOIS"

22 HEXT 1

22 END



N,

Attention

B Nous pouvons parler entre nous du “tableau DEPENSE”
mais la machine ne “comprend”, elle, que des noms de varia-
bles: DEPENSE(4) vaut quelque chose. Si I vaut 3,
DEPENSE(I) vaut DEPENSE(3)... Mais une instruction telle
que “PRINT DEPENSE” provoquera I’affichage de quelque
chose qui n’aura rien a voir avec le tableau DEPENSE.

B Si, au lieu de “SOMME”, on essaie d’appeler la variable
“TOTAL”, une erreur sera affichée. En effet, 1l existe des mots
clefs dans le langage BASIC : ce sont les mots interprétés comme
faisant partie d’une instruction : ainsi PRINT, FOR, TO,
NEXT, IF... Aucun nom de variable ne doit commencer par
'un de ces mots (Voir la liste de ces mots en annexe 4) et
TOTAL commence par TO .

Fiche de référence pouvant étre consultée :
*** DIM, page 189
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Attention ! Lorsque vous souhaitez enregistrer sur cassette un
de vos programmes (voir p. 98) ou de vos fichiers (voir p. 109),
n’utilisez que des cassettes neuves ou préalablement effacées ;
pour effacer, il suffit de faire défiler toute la bande en mode
d’enregistrement aprés avoir frappé MOTORON (voir p. 212) au
clavier.

Une fois la bande effacée, frappez MOTOROFF (voir p. 212).

Remarque : il est cependant possible d’enregistrer un nouveau
programme ou un nouveau fichier par-dessus un ancien sans
effacer au préalable, a condition de se positionner bien avant le
début de celui-ci.

Pour ce faire, il est recommandé de laisser de larges blancs entre
vos différents programmes (MOTORON, MOTOROFF).




I

12

Enregistrer et charger
un programme

m Le lecteur-enregistreur de programmes

Vous commencez maintenant & écrire des programmes un peu longs.
Malheureusement, lorsque vous éteignez la machine, le programme
enregistré est effacé et vous étes obligé de le refrapper le lendemain si
vous voulez encore 'utiliser.

Il est donc temps d’apprendre a transférer un programme depuis la
mémoire du MO5 vers un support plus sir (par exemple une bande
~magnétique) et sur lequel il se conservera.

L’appareil le moins cher permettant cette conservation est une sorte
de magnétophone nommé lecteur-enregistreur de programmes spécifi-
que au MO5 fonctionnant avec les mémes cassettes magnétiques que
celles sur lesquelles vous enregistrez de la musique. (N’utilisez cepen-
dant pas de cassettes de durée supérieure a3 C60 et choisissez les cas-
settes dites “qualité-ordinateur”.)
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compteur

\

branchement au MOS par
une prise a S broches

touches de commanae

Avant de vous lancer dans son utilisation, il y a de nombreux points a
bien étudier :

— Les branchements

— Les touches de commande

— Le placement de la cassette.

Si vous n’avez pas i’habitude, suivez bien 'ordre et les conseils ci-
dessous, cela vous évitera quelques crises de nerfs.

m Les branchements

— Mettez le lecteur-enregistreur (en abrégé LEP) sous tension.
— Connectez le LEP au MO5 grace au fil et 4 la prise DIN 5 broches
prévue a cet effet.

m Les touches

La touche (2] | stop/eject., permet d’ouvrir le couvercle afin de placer
ou d’enlever la cassette. Elle sert aussi a interrompre l'effet de
n’importe quelle touche.

La touche [°] , enreg., sera entoncée lorsqu’on voudra enregistrer
quelque chose sur la cassette (c’est une touche dangereuse puisqu’elle
efface le contenu précédent de la cassette ).
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Latouche [] sera enfoncée lorsque I’on voudra /ire quelque chose
(préalablement enregistré) sur la cassette.
Les touches et permettent de faire défiler rapidement la
bande de la cassette soit pour la rembobiner (G‘] ), soit pour la faire
avancer ( ) dans le sens de la lecture.

m Le placement de la cassette

Attention : 11y a deux cotés (et donc deux pistes d’enregistrement pos-
sibles) sur une cassette ! Commencer par repérer ces deux cotés en les
marquant trés lisiblement ; par exemple A d’un c6té, B de 'autre.
Choisissez le c6té qui vous intéresse et...

... placer la cassette dans le LEP (la bande doit passer devant la téte de
lecture du LEP, C’est-a-dire vers I’avant).

téte de lecture
7~ (2 nettoyer de temps
@&; T en temps avec un tampon
imbibé d’alcool).
. rembobiner la cassette (touche [od] ) complétement.

(une cassette est en début de lecture lorsque la partie droite est vide,
c’est-a-dire préte a enrouler de la bande).
... mettre le compteur a zéro. Cela vous permettra de repérer les numé-
ros ou commencent et ou finissent les divers enregistrements de la
cassette.
... faire un peu avancer la bande (touche ) de 1 ou 2 numéros.
En effet le début de la bande (dite “amorce’) est absolument inutilisa-
ble pour 'enregistrement.

Votre bande, votre LEP, et vous-méme €tes maintenant préts pour
I’enregistrement (ou la lecture) d’un programme.
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m Pour enregistrer (“’sauver’’) un programme

¢ Assurez-vous d’abord de sa présence en mémoire ; par exemple,
commander BB

¢ Choisissez-lui un nom ; par exemple : TRUC.

¢ Appuyez simultanément sur /les touches (o] et '»] duLEP
Commandez sur le clavier du MO5 :

SHYE"TRELUC" ENGHE

Le LEP se met alors a faire avancer la bande de la cassette. Votre pro-
gramme est en train de s’enregistrer sur la bande. L.orsque la bande
s’arréte, le message OK apparait sur I’écran.

Nous vous conseillons alors de :

— noter le numéro du compteur correspondant a la fin de enregis-
trement du programme “TRUC”.

— rembobiner la cassette avant de I’éjecter du LEP.

m Pour charger (“lire”’) un programme dans le
MO5

® Placer dans le LEP la bande sur laquelle est enregistré le pro-
gramme qui vous intéresse (n’oubliez pas de la rembobiner si elle ne
Pest pas déja).

¢ Appuyez sur la touche “lecture’ : [»] du LEP.

® Si le programme que vous voulez charger s’appelle “TRUC”, com-
mandez sur le clavier du MO5 :

LORD" TREUC®

Le LEP se met alors a faire avancer la bande de la cassette. Le MO5
affiche alors :

Searching

Si d’autres programmes sont enregistrés avant TRUC, ils ne sont pas
lus mais simplement “parcourus’ et le MO5 affiche leur nom, par
exemple :

Skip: TUTO EH=

(“‘skip” veut dire “‘sauté” et “BAS” est I’abréviation de “BASIC”.)
Lorsque la partie ol est enregistrée le programme ‘“TRUC” vient
devant la téte de lecture, le message suivant est affiché :

Fowned : TRELIC EHE
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Laissez faire : votre programme est en train de se charger dans la
mémoire du MO5.

Lorsque la bande s’arréte, le message OK apparait sur ’écran : vous
pouvez vérifier que TRUC est maintenant présent en mémoire en
commandant LIST ou RUN.

m Quelques conseils pour gérer vos cassettes

Lorsque vous avez enregistré quelques-uns de vos programmes et
recopié quelques programmes de vos nombreux amis, vous risquez de
vous mélanger les bandelettes ! Un seul moyen de vous en sortir :
soyez trés strict sur les méthodes de classement.

Pour vous aider, voici réunis quelques conseils que, bien sir, vous ne
suivrez pas... avant d’avoir compris que vous ne pouvez pas faire
autrement...

* Numérotez ou donnez un nom a vos cassettes et marquez leurs deux
COtés.

Attention : Notez ce nom sur la cassette (avec un autocollant blanc) et
non sur la boite (les boites sont interchangeables)

® Tenez un cahier ol vous notez pour chaque cassette (repérée par
son nom), la suite des enregistrements et les numéros-compteurs cor-
respondants.

¢ Rembobinez toujours une cassette avant de la sortir du LEP.

¢ Enregistrez vos programmes sur 2 cassettes : I’'une dont vous vous
servez, I’autre que vous stockez par précaution.

¢ Placez vos cassettes dans des boites.

e Réguliérement : récupérez les cassettes contenant des enregistre-
ments (de travail) dont vous ne vous servez plus et enregistrez du
“blanc”.

¢ Si vous tenez a un programme, enregistrez le deux fois sur une
méme cassette et une autre fois sur une cassette a laquelle vous tou-
chez le moins possible.

e Si des erreurs se produisent, gardez votre calme et réfléchissez.

¢ Nettoyez régulierement la téte de lecture de votre LLEP avec un tam-
pon 1imbibé d’alcool.

Fiche de référence pouvant étre consultée
* SAVE, LOAD, RUN", MERGE, SKIPF,
MOTORON MOTOROFF, page 210
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13
Le crayon optique

Jusque-l3, vous ne pouviez rentrer des données dans votre MO5 que
par le clavier (ou le LEP). Si vous disposez de ’extension “cravon opti-
que’’, vous allez pouvoir utiliser I’écran comme périphérique d’entrée
(et non plus seulement comme sortie d’image). Le crayon optique
peut,en effet, détecter le passage d’un spot lumineux sur ’écran de
télévision. Voici, par exemple, un premier programme utilisant cette
possibilité.

= L'oursin optique

11 CLES

SA IHFUT PEH H.Y

SE LIHE C1ef, 1868 -0 .
4 GO0 26

Aprés BB EILE prenez votre crayon oprique et appuyez le bien
perpendiculairement quelque part sur P’écran.

Comme I'instruction 30 le demande, une ligne se trace alors, joignant
le centre de ’écran au point ou vous avez appuyé. En appuyant a dif-
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férents endroits de I'écran vous obtenez alors un magnifique ““oursin’
étoilé du plus bel eftfet.
Comment cela fonctionne-t-il ?

m L'instruction INPUT PEN X, Y

Comme I'instruction INPUT A, 'instruction INPUT PEN X, Y est
une instruction d’arrét : 'exécution est interrompue et la machine
attend un appui sur 'extrémité du crayon.

Remarquez en effet que ’extrémité noire du crayon céde a la pression
comme un interrupteur. '
Lorsque cette pression est exercée, le rayon lumineux qui passe
devant l'extrémité du crayon est intercepté ; le MO5 est alors capable
de calculer les coordonnées, sur I’écran, du point oi1 ce rayon a été
intercepté. Ces coordonnées sont atfectées aux variables X et Y indi-
quées dans ’'instruction INPUT PEN et ’exécution continue a ’ins-
truction suivante.

La maniére dont le MO5 calcule les coordonnées du point d’appui du
crayon est intéressante : vous savez peut-étre que I’image télévision
est fabriquée par un pinceau lumineux qui parcourt ’écran 25 fois
par seconde. Ce pinceau parcourt donc chacun des 64 000 points de
I’écran en 1/25 de secondes.

Autempst = tq, il Au temps t,

le pinceau lumineux le pinceau lumineux
est en haut a gauche est quelque part

de I’écran. sur I’écran.

Autempst = to + 1/25,
le pinceau lumineux

est en bas a droite

de I’écran.
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Il suffit donc, pour repérer la position du crayon, de repérer 1'instant
ou le pinceau lumineux part du haut de I’écran et 'instant ou 1l passe
devant le crayon : (une horloge du MO5, synchronisée avec le
balayage, suffit a ce repérage) ; un simple régle de trois et quelques
calculs permettent alors de retrouver la ligne et la colonne ou le
crayon a capté le pinceau lumineux.

m Quelques sources d’erreur

¢ e pinceau lumineux nc sera pas regu par le crayon lorsque /a liomi-
nosiré de I'image n’est pas suffisante, mais aussi lorsque I’endroit ou
vous pointez est rouge ou notr (ces couleurs sont trop ‘“‘opaques’).
Les variables X ¢t Y prennent alors la valeur — 1 et une erreur se pro-
duit lorsque vous essayez de tracer une figure utilisant ces coordon-
nées, puisqu’elles sont négatives.

Pour pallier cette difficulté il vaut mieux s’assurer une bonne lecture
en bouclant sur I'instruction INPUT PEN tant que X et Y n’ont pas
de valeur positive. Par exemple comme ceci :

2l IHFUTFEN =.% @ IF ®<0 THEH &4

¢ Il n’est pas recommandé de faire suivre (sans le vouloir explicite-
ment) deux instructions INPUT PEN sans s’assurer qu’un temps
suffisant s’est €écoulé entre leurs exécutions respectives. Un bon
moyen consiste a faire suivre chaque lecture du crayon par I’émission
d’une note de musique (ou d’un petit air plus long). L’utilisateur a
alors I'impression que la lecture est accompagnée d’un bruit et on est
assuré qu’elle a bien eu lieu...

Voicl un petit programme nécessitant une telle précaution pour dessi-
ner 15 rectangles de toutes les couleurs.

18 CLS:SCREEH 6.0 0

Z2a FOR Codb=1 TO 15

30 IMPUT FEWM RH.EB:1F A<el THEW 200 IF B<0° T

HEH =&

-
e

21 PLRAY "DoOv

48 IHFUT FEH C.D:IF Cogt THEW e IF Dog T
HEH 4&

41 FLHY "ML"

S8 BOSFCHLE -0 CL D r LOUL

£ HE=T COUL.

92 EHD
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Essayer le méme programme apreés avoir supprimé les instructions 31
et 41 ! Ce qui ne marche pas alors est di au fait que la machine effec-
tue deux lectures du crayon optique alors que ’utilisateur appuie sur
’un des sommets du rectangle désiré... et le rectangle défini par ces
“deux” lectures est ridiculement petit.

m Un crayon ! deux organes !

En fait le crayon optique est un double organe des sens pour le MO5.
Nous avons vu en eftet qu’il était capable de “‘sentir” deux phénome-
nes physiques : 'appui sur son extrémité (c’est donc un organe de
toucher) et le passage d’un rayon lumineux (c’est donc un organe de la
vue).

Pour plus de détails voir la fiche de référence.

Et, pour votre plaisir, voici un programme qui fait de votre crayon
optique un véritable stylo sur écran, puisque le MO5 trace des traits
qui suivent exactement le mouvement de votre crayon.

Un programme pour dessiner sur ’écran :

S FREINT "AHHOHCES LA COULEUE"
189 IMFUT C:CL=:SCREEM O, 7.7

28 IHPUTPEM 7.7 IF #=68 THEW 28:1IF Y<@ TH

EH 28

38 PSETC,Y 2

360 IHPUTFEH . % IF =<9 THEM 4 IF v<um TH

EH 49

o8 LIHE x5

8 LOTO 4

(Avec l'instruction 40 INPEN...; vous pouvez méme dessiner en
“pointant” votre cravon jusqu’a environ 20 cm de I’écran).

=
LM

-
b

Exercices

1. Que fait le programme-gag suivant ?

—t
i

CLS
IMFUTFEHR =.7%
LOCHTE #-&,%-8
FRIMT "Hie":
SUTO 21

o A MY

1

W8
-

DN R
=
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Il est surtout ‘“‘gag” lorsque vous appuyez le crayon sur la partie
droite de I’écran, vers la 39¢ position !

2. Faites un programme qui écrive “BONJOUR” i partir de
Pendroit ou Tutilisateur pointe le crayon. Arrangez-vous pour
qu’aucune erreur de lecture ne soit possible.

3. Faites un programme dessinant des carrés dont P'utilisateur pointe
successivement le centre puis un sommet.

4. Faites un programme qui choisit une ligne au hasard entre @ et 39
puis qui répond ““‘plus bas SVP”” ou ““plus haut SVP” chaque fois que
'utilisateur pointe son crayon a une certaine hauteur sur ’écran.

“

Attention

B Tenez bien compte du paragraphe “Quelques sources
d’erreur”.

Réglez la luminosité de votre téléviseur a8 un niveau suflisant.
Tenez bien votre crayon perpendiculairement a ’écran linter -
rupteur étant au dessus du petit trou “‘capteur’ du rayon.

Fiche pouvant étre consultée :
** TUNE,INPUT PEN,INPEN,PTRIG, page 215
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14

Les fichiers

m Un ensemble de fiches

Un “fichier” de données est une suite de données rangées les unes
derriére les autres comme des ““fiches™ dans une boite.

fichier fichier
CAMINT “LIVRES”

Chacune des ““fiches” contient un certain nombre d’informations
relatives a I’*‘article” correspondant.

11 peut s’agir, par exemple, du fichier de vos amis, chaque fiche conte-
nant son adresse, son numéro de téléphone et sa date de naissance ; ou
bien du fichier des clients d’une entreprise, chaque fiche contenant
ses caractéristiques, I’état de ses commandes et de son compte ; ou
bien du fichier des livres d’une bibliothéque... C’est en tout cas un
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ensemble de fiches destiné a étre ou bien feuilleté ou bien modifié
(addition ou soustraction d’une fiche). Pour consulter un fichier ou
pour écrire dedans, il faut successivement :

— Trouver la bonne boite (griace a son ‘“‘nom’, par exemple) et
“Pouvrir”.

— Feuilleter les fiches jusqu’a ce que ’on trouve celle qui nous inté-
resse.

— Prendre la fiche et 'amener devant celut qui doit la traiter (par le
“canal’ approprié)

— Traiter les informations contenues dans la fiche ou la modifier ;
puis la remettre dans le fichier.

— Ne pas oublier de “fermer” la boite (sinon les couvercles se mélan-
geraient.)

m Fichiers sur cassettes

Les fichiers traités par un ordinateur se constituent et se consultent
un peu comme les ensembles de fiches dans des boites ; leur “sup-
port” physique est, en général, une bande ou une disquette magnéti-
que.

Grice au LEP, 1l est ainsi possible de stocker sur une cassette, a partir
da MOS5, des “fichiers” ou des listes de données destinées a étre
relues plus tard les unes apres les autres.

Pratiquement un fichier sur cassette est constitué :

— d’un premier enregistrement contenant le nom du fichier

— d’une liste de données alphabétiques ou numériques

— d’un code signalant la fin des enregistrements de ce fichier.

E @ AMis [ UNg n.[ 19.7.65_[1 NETELLE [ 18562

A ~ N suite de dofinées séparéds
début du fichier par le caractere CHRS (13)

nom du Fichier

fin du Ffichier Y
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Les fichiers ici décrits sont dits séquentiels.

Cela signifie qu’il n’est pas possible d’atteindre une donnée quelque
part au milieu du fichier sans avoir fait défiler la suite de toutes les
données précédentes. En effet, aucune des données n’a de “nom” per-
mettant de ’““appeler” ; pour consulter un tel fichier il faut avoir bien
noté la structure des enregistrements au moment de sa constitution
afin de “‘reconnaitre’” chacune des données au fur et 2 mesure de leur
défilement. Dans I’exemple du schéma précédent, chaque article du
fichier AMIS est constitué de : un nom, une suite de chiffres repré-
sentant la date de naissance.

m Pour enregistrer un fichier sur une cassette, il
faut :

1. S’assurer que le lecteur-enregistreur est en position d’enregistre-
ment avec la cassette positionnée a ’endroit ou vous désirez que
s’effectue 'enregistrement.

2. Ouvrir un canal, en sortie, pour permettre le passage des données
du MO5 vers le lecteur-enregistreur.

L’instruction

OFEN"O"  #1, "AMTS"

ouvre le fichier de nom “AMIS”en QOutput (c’est-a-dire que ’on va
écrire dessus), le canal réservé a sa manipulation par le MO5 portant
le numéro 1.

3. Commander le passage des données sur la cassette.

L’instruction :

PEIHT #1.R%,T%

commande I’envoi des variables A$ et T$ par le canal 1 (lequel a été
affecté a un certain nom de fichier par 'instruction OPEN)

4. Ne pas oublier de fermer le canal aprés son utilisation.
L’instruction CLLOSE # 1 commande cette fermeture.

Voici un exemple d’enregistrement de données dans un fichier sur
cassette. On y voit qu’une suite d’instructions “DATA”, dans un
programme, n’est pas autre chose qu’un fichier séquentiel. Ce fichier
est consulté grace a Dinstrucion “READ” (Le “‘pointeur-des-
DATA” joue le méme réle que la téte de lecture du LEP : 4 un ins-
tant donné, il est prét a lire la donnée suivante dés que I’ordre lui en
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sera communiqué). Notez que “DATA” signifie “données”.

16 DATA UHTEL. 345 26 33.LU1. 235 25 47 .00
1.016 537 48
11 DATA ELLE.7Z@ 14 19, FERSOMME. 456 78 2
(5]
13 DATA 2.9
166
181 * t¥% EHREGISTREMEHT #%%
116 OFEW"O" . #1, " TELEFHOH"
23 FEAD A%, TS
IF A$="Z" THEH 129
FRIHT #1.A%. TS
GOTO 126
CLOSE #1
5TOR

POURATIRACUR AN

T

O e Sy e

LD T L T

Note : les données de U'instruction 19 permettent de repérer la fin de
la liste des données.

Evidemment. avant d’exécuter ce programme, il faut que le LEP soit
en position d’enregistrement avec une bande magnétique dans le lec-
teur. Vous devez avoir bien repéré le début de I'enregistrement qui va
avoir lieu.

m Pour lire un fichier, d'une cassette vers la
mémoire du MO5, il faut :

— s’assurer que le lecteur-enregistreur est en position de lecture avec
la cassette positionnée avant I'endroit ot sont enregistrés les fichiers
qui seront lus.

— ouvrir un canal, en entrée, pour permettre le passage des données
du lecteur-enregistreur vers le MO5.

L ’instruction

OFEH"I" ., #1, "AMIS"

ouvre le fichier “AMIS” en INPUT (c’est-a-dire que ’on va lire des-
sus), le canal réservé a sa manipulation portant le numéro 1.

— commander la lecture des données enregistrées sur la cassette :
INFLUTHI1 . H%. BE%

— ne pas oublier de fermer le canal aprés son utilisation :
CLOZE#]
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F¥48%+  LECTURE  $i¥3%%
OFEH"T" . #1. " TELEFHOH"
I=1
IF EOFC1 Y THEH 299
IHFUIT #1.A%01 2, THe [ o
I=I+41 : GOTO ZZA
CLOSE #1
STOF
Voici, maintenant un exemple de lecture de fichier.
Au fur et a3 mesure de leur lecture, les données se voient nommeées et
rangées comme les €léments de deux tableaux, ce qui permettra
ensuite de les rappeler (Pinstruction 1 réserve 30 places en mémoire
pour chacun de ces tableaux).
La variable EOF (1) prend la valeur VRAI lorsque la derniére donnée
du fichier traitée par le canal 1 vientd’étre lue (EOF est I’abréviation
de End Of Hle et signifie “fin de fichier™).
Note : Evidemment, avant I’exécution de ce programme, la bande doit
étre positionnée de maniere a ce que le fichier “TELEPHON” soit
aprées la téte de lecture du LEP.
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Voici enfin un programme permettant de sortir sur imprimante le

ﬁchler lu par le programme précédent.
358 IMFRESSIOH $£34%%

OFER"O"  #2, "LFET "

FORE E=1 To I

FEINWT #2."HOR "SR%CE 0, " TELEFHUOHE
s THCE

HE=T K
1 CLOSE #2
2 EHD

i
X

[
v
e
—
=%

HE WX rl_l —_
|_‘{| 1T T

[N
WOl fe
L5 WU o B

Fiches de référence pouvant étre consultées :

* OPEN, CLOSE, EOF, PRINT #, INPUT #,
LINE INPUT #, page 219

* “LPRT :”, PRINT #, page 217
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Conseils
de programmation

m Comprendre ce que I'ordinateur peut faire...

L] Savoir programmer c’est d’abord savoir ce qu’il est possible de pro-
grammer, c’est-a-dire ce que votre ordinateur est exactement capable
de faire.

Vous commencez certainement a avoir une bonne idée de ce que vous
pouvez demander a votre MO5. En voici un rapide résumé :

— déplacer un curseur sur ’écran, écrire quelques caractéres a tout
endroit voulu, dessiner quelques segments de droites, colorier des rec-
tangles, les effacer et donc les faire clignoter ou se déplacer...

— tirer des nombres au hasard, jouer quelques notes de musique,
faire des opérations et modifier la valeur de certaines variables.

— s’arréter pour laisser I'utilisateur frapper quelques touches et donc
répondre a des questions ou donner des éléments de calculs...

— répéter telle séquence ou comparer des nombres ou des mots et
faire telle ou telle chose en fonction du résultat de la comparaison...

m ... et "'structurer son programme”’.

[J Aprés avoir appris la syntaxe des différentes instructions acceptées
par une machine dans un certain langage, on croit souvent que la pro-
grammation n’est plus qu’un tricotage patient consistant a aligner des
instructions numéro aprés numéro.

Or, écrire les instructions les unes aprés les autres de la premiére a la
derniére est une trés mauvaise méthode de programmation, on abou-
tit alors souvent (surtout aprés quelques améliorations) a un style de
programme dénommé “‘style spaghetti” ; en effet, les sauts, condi-
tionnels ou non, ont une ficheuse tendance a se chevaucher les uns les
autres de sorte que méme I’auteur du programme perd le fil de son
Ariane dans un inextricable lacis d’instructions.

Nous vous suggérons plutot d’opérer avec méthode et sagesse en sui-
vant les étapes que nous développons ci-aprés.



Etape numéro 1 : ’ENONCE

Enoncez clairement en frangais et en peu de mots ce que vous attendez de
votre programme.

Si cela se passe sur I’écran, précisez-en la mise en page générale.

Etape numéro 2 : LES VARIABLES ET LEURS NOMS
Avant d’entrer dans le détail des actions & commander, il vous faut en
nommer les “acteurs’ significatifs. Il s’agit ic1 des zariables dont les
valeurs vont définir la nature et la position des éléments en jeu et qui
vont permettre d’en décrire I’évolution.

Nommez les variables que vous croyez devoir utiliser et précisez-en la
signification.

Etape numéro 3 : LE SQUELETTE DU PROGRAMME

Il n’est pas nécessaire d’écrire tout de suite votre programme en
BASIC : Vous pouvez I’écrire en frangais, en essayant de limiter
I’énoncé des ordres & un ensemble de mots et expressions proche du
BASIC de votre MOS5. Par exemple :

“afficher, déplacer a droite, choisir au hasard entre 1 et 100, faire ceci
pour I variant de 10 a 20), faire cela tant que..., Selon N, faire ou bien
1° ... ou bien 2°... ou bien 3° .., entrer A, B, C,...”

Ecrivez le “squelette” de votre programme en explicitant et en isolant
lessentiel des actions a accomplir et leur ordre de succession.

Vous avez ainsi précisé les grandes lignes et les gros blocs de votre
programme.

Laissez de coté pour 'instant tout ce qui fera plus tard I’agrément de
votre programme : fioritures et sophistications graphiques et musica-
les.

Etape numéro 4 : L’ECRITURE

Traduisez en BASIC chacun des blocs définis a Pétape précédente.
Essavez alors de ne pas écrire de bloc dépassant une douzaine d’ins-
tructions BASIC. Si cela devait étre le cas, considérez tout bloc
important comme un véritable programme et reprenez pour lui les
étapes 2 et 3.

A partir de maintenant n’oubliez pas de conserver sur cassette les dif-
férentes versions successives de votre “‘grand ceuvre” !

114



l::tape numéro 5 : LA MISE AU POINT

Vérifiez que votre programme exécute bien ce que vous voulez.
Essayez les cas particuliers ; “ratissez’’ le en vérifiant que le recolle-
ment des blocs et I'utilisation de variables secondaires s’effectuent
sans probléme.

l::tape numéro 6 : LA DOCUMENTATION

Lorsque tout a I’air de marcher faites un petit effort :

Documentez votre programme.

Le “documenter”, c’est, si possible, lui ajouter des instructions de
commentaires qui rendent sa liste la plus lisible possible. Pensez que
ce programme pourra dormir pendant quelques mois, et que vous
voudrez peut-€tre un jour le réutiliser ou I’améliorer ; et vous aurez
alors oublié sa structure, la signification des variables, les valeurs per-
tinentes des données...

Le mieux est de conserver un petit dossier comprenant au moins -

— la liste ou les structures apparaissent griace a des encadrements ou
des décalages ou des segments fléchés...

— le dictionnaire des variables.

— un ou deux exemples pertinents d’exécution ot apparaissent les don-
nées et une copie d’écran en cours d’utilisation.

l::tape numéro 7 : LA SOPHISTICATION

La sophistication peut porter sur la forme ou sur le fond.

Pour la forme, il est temps de soigner la présentation : pensez a I’ani-
mation des messages, aux couleurs, a la musique...

Si les choix de I'utilisateur sont un peu complexes, présenter un véri-
table menu en début d’exécution.

Pour le fond, pensez aux petites exceptions qui empéchent votre pro-
gramme d’étre général ; essayez d’étendre son champ d’application en
modifiant des blocs d’instructions déja écrits ou en en créeant de nou-
veaux.

Le nettoyage de vorre programme est alors souvent nécessaire car les
ajustements et les sophistications vous ont obligé 4 modificer certaines
conditions, a utiliser des noms de variables divers, & compliquer un
bloc trop lourdement...
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Quelques conseils pour les ‘‘gros’’ programmes :

Vous allez trés vite vous laisser aller 4 écrire des programmes de plus
en plus importants.

Si vous n’avez pas de probléme de place en mémoire, il est bon
d’aérer la présentation de la liste en multipliant les commentaires.
Mais, si, par contre, vous en avez besoin ou si vous voulez gagner sur le
temps d’exécution voici quelques conseils techniques :

® Ne pas utiliser de variables 8 nom trop long.
® Grouper plusieurs instructions par ligne numérotée.

® Supprimer les REM.
(attention ces 3 conseils ne vont pas dans le sens d’une bonne lisibilité
des programmes : ici I'inutile est lié a ’agréable).

e Utiliser des variables entiéres quand cela est possible, (DEFINT est
préférable au ... %. Voir les fiches de référence), en particulier dans
les instructions FOR..NEXT.

e Pour les tableaux de moins de 10 éléments, expliciter la dimension.

¢ Eviter les calculs emboités avec parenthéses.

® Si un bloc d’instructions n’est appelé qu’une fois par un GOSUB,
remplacer par deux GOTO.

e Plutdt que des constantes, utiliser des variables (d’une part cela per-
met un paramétrage souvent utile, d’autre part cela économise le
temps de conversion en binaire.)

e Initialiser les variables en début de programme dans ’ordre de leur
fréquence d’utilisation (cela économise le temps de recherche).

La programmation reste un art difficile !

En tentant de suivre les étapes précédentes vous éviterez peut étre la
panique qui prend parfois le “bidouilleur” ; ce genre de program-
meur se lance en général, sans délai, dans I’écriture du noyau qui lui
semble le plus intéressant quelque part au milieu du programme.
Aprés P'accumulation et le greffage des instructions les unes aux
autres, les variables se bousculent, les modifications provoquent des
erreurs en boule de neige et le découragement finit par I’emporter sur
I’enthousiasme...
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m Exemple

Prenons 'exemple du programme de “mise au pluriel” (Legon 9 -
exercice 4) et examinons ce que donnent les différentes étapes.

Etape 1 :
L’utilisateur entrera un mot au singulier ; la machine devra afficher
son pluriel en tenant compte de certaines exceptions.

Etape 28

Les types d’exceptions seront numérotés de 1 8 NEC.

(d’abord limité 4 5) :

cas numéro 1 : les mots pouvant avoir deux pluriels

cas numéro 2 : les mots en AIL

cas numéro 3 : les mots en OU

cas numéro 4 : les mots en AL

cas numéro 5 : les mots en EU et AU

Le nombre d’exceptions de type I sera noté NBEXC(I). Le J*™ mot
de la liste d’exceptions numéro I sera noté EXCEPS$ (I,]).

Le mot entré au singulier sera not¢ MOTS$. Son pluriel sera noté
PLURS.

Chaque mot pourra étre découpé en un début de mot, noté DEBS, et
une terminaison notée FINS.

Etape 3
149 Initalisation
Effacer I’écran
NEC=5
10 3 19  Données
Les 5 listes d’exceptions.
Une derniére liste contient les deux formes de pluriel
des mots de la liste numéro 1.
20 2 70 Lecture des données
80 Entvée du mot
—  Traitement :
99 Si le mot se termine par S, X ou Z, alors
PLUR$=MOTS. Aller i Fin.
Sinon PLUR$=MOT$+“S”.
108 Si le mot est dans la liste numéro 1, alors PLURS est &
prendre dans la derniére liste, et aller a Fin.
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Etape

200

300

400

500

900

4.

Si le mot se termine par AIL, alors PLURS = ...

Mais, si le mot est dans la liste numéro 2, alors
PLURS$=...AUX, et aller & Fin.

Si le mot se termine par OU, alors PLURS$ = ...

Mais, si le mot est dans la liste numéro 3, alors
PLURS = ...OUX, et aller & Fin.

Si le mot se termine par AL, alors PLURS$= ...

Mais, si le mot est dans la liste numéro 4, alors

PLURS = ...ALS, et aller & Fin.

Si le mot se termine par AU alors PLURS =
et, st le mot est dans la liste numéro 5
alors PLURS$ = ...AUS, et aller a Fin.

Si le mot se termine par EU alors PLURS = ...

et si le mot est dans la liste numéro 5
alors PLURS$ = ... EUS, et aller 2 Fin.
Fin :
Afficher le pluriel PLURS$
Retourner (en 80) pour entrer un autre mot.

Ici sont écrits des blocs de programme comme celui-ci :
.................. LECTURE DLE= BEALEFTIOHS

.[_1 r"llF
J8 FUR

HE =T
S K

HE=T

S|

L.':T I
il FE

..ouceluila:
...AHIL TETT TRV ITVEVY

nlg !

I=1 Tu HEL EEHL HBESL: |0
d=1 T Hposio [ o EEAL BxCERS 1, J0

J=1 TO HBESCC 1 o FEALD FLUFIELSL Jo

218 FINE=RIGHTS. MOTS. 50 DEES=LEF TS MOTS,
L.EH'. MITS 0=3 2
228 IF FIMHS="RIL" THEH FLUR%=DEBS+"HILS"

ELSE

A 1Y
220 FOE

A=1 TO HEERCC 20 IF MUTS=ESCERSC 2

»43 THEH FLURS=DEES+"AUA" - GUTO 299 ELSE

HEAT

-

AILS.

Ous.

AUX.

-AUX.

EUX.

Le résultat de cette étape donne quelque chose qui peut ressembler au
programme dont la liste est donnée aux pages suivantes,(120 et 121).
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Etape S5

Lors de la mise au point, on s’apergoit alors par exemple que les mots
de 2 lettres ne sont pas acceptés i cause de ’'instruction 210 qui pro-
voque une erreur.

Il faut donc rajouter I'instruction :

95 IF LEMCMOTS)<L3 THEH 290

En “ratissant” le programme, on peut aussi voir que les instructions
410 et 510 sont inutiles en début de leurs blocs puisque I’instruction

310, dé)a exécutée dans un bloc précédent a donné leurs valeurs 2
FINS et DEBS.

Etape 6
La “documentation” de ce programme ressemblerait beaucoup a ce
qui est écrit ci dessus !

Etape 7

Pour la “sophistication” on peut penser aux multiples autres cas par-
ticuliers que nous offre la langue frangaise : les mots sans pluriel, les
mots en ...UM, les cas trés “singuliers” comme les mots d’origine
étrangéres ou les mots composés...

Remarquez que les “DATA” 11 et 19 peuvent recevoir mot par mot
les cas isolés.

Nous avons aussi réservé les lignes de programmes 16, 17, 18 et
600..., 700..., 800... pour compléter le traitement des cas d’excep-
tions. C’est maintenant a vous de jouer !

Mais si vous allongez un peu vos listes vous aurez siirement besoin
des instructions supplémentaires :

£ CLERR 1008

0IM ESCEFS:. 10, 26

oo

Bon courage !
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1 ' FLURIELFLURIELFLURIELFLUSMIELFLUFIEL
S CLZ:-HEL=5S

ia

.................... LI=TE DES ESCERTIUH=
11 DATH V.ARIEBYL . HIL.CL1EL . JDEHL . OEIL, TERY
HIL.“HL

12 DATH L BHRIL, CORHILLEMAIL, su- [FHEL . 'H
HTHIL . ”ITPHIL

13 DARTH FLEI 00 CHILLOD CHOW . GEHOULL, HIBOL
, 0Ly, Pnu

14 DATH 7.EAL . CAL . CREHAYHL, CHH_AL . FESTIY
AL, FAL - FEGAL

15 DRTH S.EBELEU. EMEL: LARDAY, FHEL, SHERAL

T'.

17
15 *
12 DATA RIELS & RIEW.AILS & HULA-CIEL-

5 CIEWA. IDEALZ 3 ILEAUWLOEIL= @ VELLLF
FYAILS & TRAVAE WHLS @ WA

.................. LECTURE DES ESLERT IUH=
4 FUR I=1 10 HEL FERDL HBEXHTCT 2

40 FOF J=1 TO HBERCL I 2 REHD EACEPS. I, J»
HEXT .

HEST |

FOFR =1 T HBESC. 1 v EERDL PLURIELS o

=) n
l“ﬁMDG'
A,

...... cenecennannea SIHGULIER »5- FLURIEL

=
-L‘ "L

IHPUT "MOT"SMUTS

T S e S A O S A A A i A ar S A ar ar e
FINS=FRIGHTS. MOT%, 1)

IF FINg="5" OR FIM®="X" OF FIH®="2"
EH FLURS=MOTS - GOTO>uH

D =00 0 00000 a0 =)
[ s ol AV IRV AR

4 FL”F$ MOTH+"S"
33

P THEH FLUR$ FLUEIEL$'J) bUTU jUB EL-E
HEAT J

123~

e 7 L LHIL B A R A i A A A
2ia FIH$ FIGHTSC MO1%, 5 0 LEE$S=LEF % MU S,

LEHCMUTS »—=0



28 1IF FIM$="ARIL" THEH FLUES=CEES+"HILZ="
ELSE =

230 FOR J=1 To HEESC. 20 IF MOTS=ESCERS. 2
d0 THEH FLURS=LEES+"AUS" GOTO 2o ELSE

tlE, J

T I PRIV TRIEIYTTY LY

219 FINS=FIGHTS MOT%H. 2 - DEES=LEF I TS,

LEH. MITS )2 2

329 IF FIHS="0U" THEM FLUF$=DLERES+ 00" E
<E 3ok

av FOR J=1 10 HEESCD 20 [F ol $=ExLERS. &
« 42 THEN FLUFS=DEES+ "0 GaTo 2on EL=E
8

AR s
@ m

,.
-
-
Y

... HL TELVIVY e LETTIONY
FIMS=F1LHTSLMUITS. 2 » DEES= LbF1$'H“I$;
0TS -2
IF FIHN$="HL" THEH PLUFS=LEEBE®+"RILL." E
S 18
FOF =1 T0 HEEAL < o [F MuTs=ELEFS 3
THEN FLUFES=DERS+"HL=Y - LOT0 =y ELSE
!

i
-

-
e

N N S N ol N A
b o 1T Ty T s

iy
DI Mm@
m

-
-

..-HI L EY O e R i i
FIH$=EIGH]$'IUIS 25 DEES=LEF To MUTS.
TR -2

IF FIH®="HU" THEHM FLUES=LEES+"AL" E
GUTL S4u

Fuk J=1 To HEEZCLS o IF MUuTS=E CERSE S
THEH FLUES=LERES+"HUZ" LG0Ty =y EL-E
HE:TJ

S IF FIMs="EU" [HEN FLUMS=VEES+"£U-" E
L3E =00
SS9 FUOR J=1 T HEE:LWS - TF MOTS=E-LEF®.S
+ 2 THEM FLUFRS=DLEES+"EUS" - L0TW ey HEXRT

BNl S N RN
e G T IO [T =

o 19- m

2 D

5 Bo
'

D SN
WG AL S L ST

FRINT"FLURIEL: “:FLURS: FREIMT:GOTO &Sw
EHD

LV n OGS BN s
AR

L1

121



Page blanche



correction des exercices

2¢ lecon

Exercice 2
En écrivant bleu sur fond bleu, on ne voit évidemment rien ! Mais en
frappant...

ENTREE JEKI S RIS B SNPN EN TREE
vous ‘“‘démasquez” tous les textes d’un coup.

Exercice 3

1

43¢

Exercice 4

181

Se57 14 571423
14225 923935
111 11111
3¢ lecon

Exercice 2

1 SCREEH 3.8.49

2 SCFEEH 1.4.6

= SCEEEH S.6.0

4 SCEEEH 7.9.8

S SCEEEH €.8.14

& SCFEEH 2.8.4

¥ SCFREEH 4.6,

Exercice 3

SCREEH 1.3,
FPEINT 17
COLOE 4
FPRIMT 17%17
COLCOE v
FEIMT 17%17%17

1
s

PO -

Tl o e
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Exercice 4

1 CLS

2 LOCHTEL1Z. 1:FRINTZ
2 LOCATELS, 22 :FRINT4
4 LOCATEL, 12 :PRINTS
S5 LOCATELS. 12:FRINTR
& LOCATEZE, 12:FRINT1
¢ EHD

4e lecon

Exercice 1

a) Le compteur démarre, non plus a @, mais a 2.

b) Les puissances de 2 s’affichent.

c) Les puissances de 2 s’affichent.

d) 2,4,16,256,... une suite exponentielle s’affiche.

e) Les nombres ne s’affichent plus au méme endroit et les lignes défi-
lent indéfiniment.

Exercice 2
Les changements de couleur ont lieu tant que 1< 16.

Exercice 3
Les couleurs défilent jusqu’a ce que K=16.

Be lecon
Exercice 1

16 SCREEH o, 16,16
20 FSET <169,e600
289 LIHE -¢2086. cU'
43 LIHE —-< 159, 5
Se LIME —‘IBB,EEZ

&3 BOX C108.51 0-C 2868, 1563 )
78 BOX (134, 188 ,-C173. 1563
5@ EHD

Exercice 2

| Y

& FOF LIGHE=8 TO 133

2 LIHEC G, LIGHE 2= 3153 LIGHE +. 1
4

FHEST L LGHE
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180 Fobk cnl==3 0 1549

11 LIMES COL a8 a—c i, 199 0,03
128 LIHEC 312-000 o8 =0 319000 1= 0, 4
12 HEET oL
28 EHE

Exercice 3
1 CLS

18 SCREEM &, 1&.@

26 C=0 L=6 T=0

36 BOSFLC, Lt 199-L, 195-L o, T
46 L=C+3 L=L+2 T=T+]

S6 GOTO 36

Exercice 4
Le programme dessine une *“‘enveloppe”, sans “lever le crayon”.
Il s’agit de la “maison d’Euler”.

6¢ lecon

Exercice 1

18 CLS:SCREEH 1.9.1

28 FOR C=1v TO 31a =TEF 15
29 LIME <C.o0,-CC,199)

49 HEAT

S8 FOR L=18 TO 133 STEFP 15
€3 LIHE (8,L)-0313,L

78 HEXT L

en EHD

Exercice 3

[ W I o A SN R Y S
S bWk E=aofo s

3 LIHE sy s Foy s
4 HEAL

I L sl FREREHL e
BSOS I N T

St LIHECE sl 0= )=}, L=t
i1 bk

Exercice 5

) A5 I Y 8 £ OPR S PR

AT I NS I W § )

S5 ST N £1-20 ST SULESUN S R I
it Heef ot
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7¢ lecon

Exercice 2
Des points sont allumés au hasard sur ’écran comme pendant une
nuit étoilée.

8e lecon

Exercice 1

G PR LHETUHMES Y O HMHER S el
¢1 ik HHHEE 1 UHEH SR !
I N I B N | R N T B S R o S B = 1B ]

Exercice 2
Remplacez les lignes 1,2,3 par :

I IHFH A Mol ks

Exercice 4

19 CL5:SCREEM? . g. 0

28 THFUT"ENHTEEZ LES COURDOMMES [ ler =0
MHET “;o.L

28 IMFUT"EHMTREZ LES COORDOHMES DU} Zeme S
OMMET "iC1.L1

40 BOAFCC,Lo—0C1,L1 ». -2

S LINE cC.Ls—(C1.013.1

£8 EMD

Exercice 5

19 CLS

28 FOF I=1 TO 2

383 FRIHT "EMTRES LA CUOULELF MHo“il
$6 THFUT oo

50 MEXT 1

i CLS: I=A

FOFE F=8 TO 148 STEF 7d

I=1+1

EORFC B4R, 50 00 FEHF, 1582, C0 1o
13 HEXT F

8 EMDC

.
A

= LD ™
AR )

et AN



9e lecon

Exercice 1

16

’-

o [

Co T ln o,
ST GOm0 %

CLS

IHNFUT"BEL EST YOTRE HoM" . HE
I=LEM HE »

FUR L=1 T | =TEF -1
AE=LEFT%. H% .1 »

FEINHT A%

HEST L

EHL

Exercice 2

1 LL=

% H$="HELEME"
v LOHG=LEH: A

16
out
1
A

$2 )
- =

.

-
'

1

Ton
-

b

FiR E=1 e L LI,

FEIHT H%

AR=FILHTS H%, Lok, 3 vl bE I HB L
HE=T k

EHLY

EHL

Exercice 3

[
Dol ot Mol

R L I T O
- -
Yy e

[x}
x

AU

- =
AR AR

DU R I T N
bt

CLs

[HFUT "EMTRES LE Ml DE=[EE" . M%$
I=LEH M$ - LL=

FOF L=1 T {

Ae=MI0S ME. L. 1 ¢

FFIHT H%

HEAT L

EMD

CLS

IHFUT"UEL E=T “OTREE FREHOM".FS$
L=LEH vF$ - LS

For I=1 To L

A$=MI0S F$. 1.1

LOCATE 1. [:FREIHT H$

HEAT

EHD



10¢ lecon

Exercice 1

10 He="Ta04LzIFABRFRBZOLALA-OFARMIFERER (F
HE"  ES="0L3IcFR#L 1=MIL48M1"

Z8 Ch="L36MILIZRELA2" : US="FEL 24M I IFARKE
MILIZFA#=DLZ4FARREFMIL 12FH#S0L 23FR#M "

33 EB="FEMIOSLANGFABFASFARSOLALASOFH#L1 2
SOMILZAREFEMIFARL=ZEMIL 1 ZFEL4ZRE

198 PLAY HE+B% FLAY AH$+L$:FLAY 0% FLAY E
% FLAY 0% FLAY ES

Exercices 2 et 3
Siréne des pompiers, bruit de moteurs et tirs de fusée.

Exercice 4

18 CLS:SCREEM 7.9.1 o
DATA DO.1LFRE, 2 ML, 2, FA 4. 20,5 LA 6.1

[y X]
AR W]

= "
!

A=1+THT. FRHL »

FoOr I=1 TO H

FEAL N$.C

HEXT 1

FLAY H$

COLOR &8.C:FPRIMT Hb.
FEZTOFE - GOTO 2o

WO 0 N O LR ) e
R AR Ao B )

MR
!

11e lecon

Exercice 1

140 CLS - SCREEHY. 19, 16: T=k
20 DATA 4.72.1.5.5.2. 5.4
\.I"

R FOR I=1 1O B

46 FEAD Mol 0 F =T+ L TRF=TF+F 1 2dF
50 HEAST 1

vl FREIMTTOTAL DE- PEFSUOHHE=" . TE:"riLL 1O
H="
YE FEIMT*TOTAL [E= HMEHRLES" . T "MILLIOHS"
st FOR I=1 TO =

29 PRIMNTYPOURCENMTHGE DES MEHACE= LE".1,"
FEFSOHN" ;i

laa IF I=1 THEH FRIHIT"E :". ELZE FEINT"E
114 Fl-lathuI)»I-PHIH1 Fo, s

12w HEAT 1

128 EHL

n
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Exercice 2

180 CLS:SCREEH B.10, 18 5=y

20 IMFUT H:DIM ACHS

8 FOR I=1 TOH

FRINT"EMTREZ LA HOTE Mol

IMFLUT ACT - S=S4+R0 10

CLs

HE=T I

FEIMT"MOYEHHE DEZ" :iH: "HOTES :"i5-N
END

WD T T LN )
(I IO W I

ol
o

Exercice 3

18 CL3:SCREEMH 6.10.10

8 5=6

20 FOR I=1 TO 18

48 FRINT"FRIX DU FEOCUIT Ho®: I [HFUT PCI
56 IHFUT"GUAMTITE ACHETEE" G T

pe S=S+FCI 0] »:CLS

78 HEXT 1

83 FREINT"PRIX TOTAL R PRYER :":3:"FRAHLCS
20 END

Exercice 4
Le programme “jette” 100 dés successifs et compte le nombre
d’apparition de chaque numéro.

13¢ lecon

Exercice 2

9 SCREEN ©.16.18

28 FREIHT"FOINTEZ LE CEAYOM OFTIGUE O YO
ln: L1}

38 FRINT"DESIREZ YOIF S ECRIRE LE TEXTE"
48 IMFLUTFEH C.L

o CLS:IF €48 OR Cx31% OR <9 OF L1337
HEH PRIMT "FECOMMEMCEZ LE FUOIHTHGE"

cd CLS:A$="BONJIOUR"

78 LOCATE C-8,L/8:FRINT R$

58 END
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Exercice '3

18 CLS

28 SCREEN 9,19, 16

39 FRINT"FOINTEZ LE CEWMTEE DU CARERE" : IHF
UTFEN C,LC: IF FTEIG THEM 320

44 IF C<1 O C>218 OF LC<1 ORLIC13Z THEN
FEIHT" IMPOSSIBLE, RECOMMENCEZ" :GOTO 36
5@ FREINT"FOINTEZ UM SOMMET DI CHRRERE" : IHF
UTPEH S.LS

c9 IF S<1 Or 3318 OF L=<1 OR LS>192 THE
H FRINT "IMFOSSIBLE. FOIMTEZ UM AUTRE 50
MHMET" : GOT} 58

78 CLS:IF S<C THEHW S1=C+iC-%5> ELZE S1=C-
(5-C)

%8 IF S1<1 OF 512318 THEW PRIMT “TEARCE E
H DEHORS DE L'ECEAM. EECOMMEHCEZ® :GOTO 3
5}

%89 IF S<51 THEM D=51-5 ELSE D=5-51

199 IF LS<LC THEW Li=L5+D ELSE Li=L35-D
119 IF L1<1 OF L1x192 THEW FPEINT"TERCE E
N DEHORS DE L°ECRAM. FECOMMEHCEZ":GOTOD 3
(%

126 BORCS,LS5-051.L1)

128 INPUT"YOULEZ-%OUS RECOMMEHCER" :E$
148 IF R$="0JI" THEH 10 ELSE EHD

Exercice 4

1@ CLS:SCREEH 18.16,9

28 A=1+IHTCZ93END 2

29 CLS: INFUTPEM C.L:L1=IHTCL 20

48 IF L1<% THEH FRIHT"FLUS BRS S.W.F." G
07O 28

56 IF L1>%4 THEH FPRIMT"FLUS HRAUT S.Y.F.":
GOT 39

6 FRINT "BRAYO 1!"

78 EHD
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Page blanche



Affichage

Affichage

LAffichage ;

Le clavier

*

interruption d’une action en

cours

touches

habituelles d’une

machine a écrire

/1IN

touche *‘accent’’
(voir fiche)

/e /é /u /: /a /
J‘NSYR GRS LEFTS INPUT INPEN PTRIG STRIG READ RESTORE INKEY § CONT
ONT I_‘Hz R IT Iv F_‘] |o F_‘l 2l a2
JTYRH LOCATE ELSE RUN T0 STEP DIM IF ON PSET PRINT TRON TROFF
RAZ Q |s D |F G |H 3 |[x |L ] lM |
€LS RETURN SCREEN DELETE FOR E}; SuB IQ RNO st MOTOR ENTREE S*’F
w |[x Ic I N || <|[- >1|[®@=~]][* INS
FRE EXEC CONSOLE LINE BOX NEXT CLEAR PEEK POKE E_Aj BASIC LOAD
l 1Y X
A y 4
en gardant cette touche
appuyée, la frappe d’une \
autre touche provoque I’affi- .
chage du caractére jaune (en déplacements i dgl curseur,
haut & droite) effacement (EFF, RAZ) et
o ” P décalage (INS) du texte.
en gardant cette touche '°"°,':e espace”” et “inver- g
appuyée, la frappe d’une seur” majuscules/minuscu- "o oy dant cette touche
autre touche provoque les.

I'action correspondant 2 un
‘‘caractére de controle”’
(voir annexe 7).

appuyée, Ila frappe d’une
autre touche provoque I’'affi-
chage du mot ‘‘noir’’ (écrit
en bas).

La touche équivaut au “point” terminant toute instruction,
commande ou liste de données énoncées par I’utilisateur. C’est un

“point

d’exécution”

La lecon 1 détaille les précisions et conseils élémentaires relatifs au

clavier et a ’écran.
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e . = 1
———— Affichage T

L’écran

limite de 1'écran telé

cadre dont on ne peul que
changer la couleur (voir
SCREEN)

. - ‘‘page’”  d’écriture de 2§
Chaque caraciere est divisé lignes de 40 caracteres
en 88 poinis. (1000 caractéres).
11 v a donc 200% 320 (c.a.d.
64 000) poinls pouvant éire
coloriés de 16 couleurs diffeé-
renles.

Voir en annexe, les grilles représentant I’écran. Pour le choix des “areri-
buts” d’affichage (forme et couleur), voir COLOR, SCREEN,
ATTRB.

Pour le déplacement du curseur, voir LOCATE,...

Pour les instructions graphiques, voir PSET,...

B Consulter aussi les fiches :

® “Ligne d’écriture” pour la manipulation des 4@ caractéres d’une
ligne.

® “CONSOLE” pour la définition de la “fenétre” d’écriture.

® “Fond et écriture” pour savoir comment le systétme MO5 colorie
chaque point.
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= Affichage .

COLOR SCREEN LS

COLOR X X devient la couleur d’écriture de tout ce qui
sera écrit et dessiné.

COLOR X, Y Y devient la couleur de fond d’écriture de tout
caractére qui sera écrit.

COLOR, Y Y devient la couleur de fond d’écriture, et la
couleur d’écriture ne change pas.

SCREEN X Tous les caractéres déja écrits et ceux qui seront

écrits prennent la couleur X.
SCREEN X, Y La couleur du fond d’écran devient Y.
SCREEN X, Y, Z La couleur du pourtour devient Z.
SCREEN)Y, Z
SCREEN , , Z

Lorsqu’un paramérre est omis, 1l garde sa valeur présente ; son omission
est repérable grace a la présence de la virgule séparatrice.

Voir le code des couleurs en Annexe 6.

N

Attention :

SCREEN modifie la couleur de tout ce qui figure déja sur P’écran
(caracteres, fond d’écran et pourtour).

COLOR ne modifie rien de déja écrit. mais choisit les couleurs d’écri-
ture et de fond qui seront utilisées au prochain affichage.

Exemple : Encre “sympathique’ et “‘démasquage”.

Il peut paraitre inintéressant d’écrire, par exemple, en vert sur un
fond vert. Ainsi le programme :

16 COLORE Z.2

26 FREINT “CouCog"

38 EMD

provoque I’affichage d’une bande verte sur laquelle on ne lit aucun
texte.

La surprise est donc totale lorsqu’on commande alors...
SCREEH 1,6.6
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et on voit apparaitre le mot COUCOU en rouge sur fond ciel. L’ins-
truction SCREEN peut donc faire tout d’un coup apparaitre un texte
€¢ -

ou un dessin ayant été€ initialement “écrit” sur tout I’écran de la cou-
leur du fond.

Code des couleurs

@ Noir 8 Gris

1 Rouge 9 Rouge pile (vieux rose)
2 Vert 10 Vert pile

3 Jaune 11 Jaune pile

4 Bleu 12 Bleu pile

5 Violet (Magenta) 13 Violet pile

6 Bleu clair (Cyan) 14 Bleu trés pile

7 Blanc 15 Orange

Parameétre de permutation

® COLOR accepte un 3¢ paramétre et SCREEN un 4¢ (égala@ou 1) ;
Sa présence fait permuter les couleurs de fond et d’écriture.
Exemple d’utilisation :

1 LOCATE 16,18 "#" :COLOF. ,1:GOTO 1

Parameétre d’incrustation
— SCREEN accepte un 5¢ paramétre permettant l’incrustation de
I’'image TV dans I’'tmage MO5 !

N,

Attention : cette possibilité ne peut étre utilisée qu’en présence de

Vinterface d’incrustation, qui est un périphérique se branchant sur le

connecteur arriére. Utilisée sans 'interface, cette commande déplait

beaucoup au MOS5.

SCREEN ,,,,1  affichage de 'tmage TV sur tous les points de cou-
leur noire de 'image MO5. Tout se passe comme
s1 le noir devenait transparent.

La possibilité d’incrustation vous permet un “bricolage” de 'image-
télévision assez fantastique. Vous pouvez par exemple préparer a
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P’avance un programme qui vous permette de placer des moustaches a
tout endroit de I’écran (par exemple sur le visage de votre commenta-
trice favorite).

Mieux, vous pouvez programmer ou exécuter votre programme, tout
en suivant votre émission préférée, a la télévision. Pour plus de con-
fort, vous pouvez par exemple regarder la télévision sur les 20 pre-
miéres lignes et utiliser les 5 derniéres pour travailler, en comman-
dant :
SCREEH 4
COMSOLE

2,8,
=
COLOE 4.6

i,
.24

image (€l¢é
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ATTRB

ATTRB 0,1 les caractéres seront écrits
double hauteur et simple largeur.

ATTRB 1,80 ........ double largeur, simple hauteur.
ATTRB 1,1 ... double grandeur.

ATTRB,1 ... double hauteur, la largeur ne change pas.
ATTRB 9,0 ....... simple grandeur. &

(La position du curseur est en bas a gauche du caractére).

® Dans la séquence :
14 ATTEE 1.1
11 FRINT

I'tnstruction 11 provoque le saut de 2 lignes d’écriture.

e Attention : Si le curseur est en haut de I’écran, une commande
d’écriture avec ATTRB 1,1 provoquera un effet inattendu.

® Les instructions CNT-C, END, INPUT et LINE INPUT provo-
quent I’exécution implicite de ATTRB 0,0. Si ’'on veut entrer des don-
nées tout en les affichant en plus gros caracteres, il faut donc utiliser
des instructions comme INKEY$ ou INPUTS (voir les fiches corres-
pondantes).

Note : ATTRB est le squelette du mot “Attribut” au sens (anglo-
saxon) de “qualité” ; la couleur, la grandeur,... sont des arrributs du
caractére

3] M r-1 -1

00 01 18 11
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Ligne d'écriture EFF INS CNT-X CNT-W

Le curseur sur tout I’écran

Le MOS5 dispose d’un ““éditeur pleine page”.

Cela signifie que le curseur d’écriture peut €tre positionné n’importe

ou sur la page afin d’y écrire ou d’y modifier une écriture préalable.

La ligne d’écriture du MO5 comporte 40 caractéres.

BEEE Efface le caractére situé au dessus du curseur et déplace d’une
position vers la gauche toute la fin de la ligne.

BIEM Déplace d’une position vers la droite toute la fin de la ligne et
marque un espace au dessus du curseur.

Lorsque ie curseur est positionné sur le caractére d’une instruction de

programme, la frappe des touches I8/ Ellagit sur la totalité de cette

instruction de programme (et donc éventuellement sur plusieurs

lignes d’écriture).

EO#-E  Efface toute la fin de la ligne 2 partir de la position du cur-

seur.
I Provoque le lien, en une seule instruction de programme,

de la ligne d’écriture du curseur avec la ligne suivante.
Voir la fiche CNT

Espace
Les espaces non significatifs peuvent étre frappés ou non.
Cependant les frappes suivantes provoquent une erreur de syntaxe :

3237 - 19 car la machine interpréte des constantes
séparées par un espace, ce qui n’a pas de
signification.

FOrR I=ATO B car la machine interpréte ATO comme une

variable et ne trouve pas le “TO” attendu.
IF I=1 TOMTHEM  méme raison: NTHEN est interprétée
comme une variable (par contre TON est
bien compris comme TO suivi de N)
L’interpréteur BASIC crée un espace entre le numéro de ligne et le
remier caractére (lettre) de P’instruction.
Attention :
Entre des guillemets les espaces sont évidemment significatifs.
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L i

Minuscules et accents ACC L0

Majuscules/Minuscules
Aprés la mise sous tension, les lettres sont affichées en majuscules.
Aprés la frappe simultanée del , les lettres sont affichées en
minuscules.
Pour afficher * il suffit alors de frapper sur &
Pour afficher 1 il faut alors frapper sur

\Pour revenir 3 I’affichage en majuscule frapper -
Attention :
Pour savoir si, 2 un moment donné, vous &tes en mode ‘“‘majuscules”
ou en mode “minuscules”, il vous faut écrire une lettre !

Mots clés et variables

Ils peuvent étre écrits en majuscules ou en minuscules ; mais I’inter-
P 5

préteur BASIC les transforme automatiquement en majuscules.

Chaine de caractéres
Entre guillemets, les caractéres minuscules et majuscules sont diffé-
rents. Ainsi 'instruction

LORD" TATH"
ne chargera pas le programme enregistré sous le nom “tata‘‘. D’autre
part est différent de " noin” (Attention aux tests portant sur

les chaines de caractéres !).

Accents et cédilles

Pour afficher des lettres accentuées les plus courantes, il suffit de-
frapper successivement sur :

puis B, et ’on affiche é

puis® | et I’on affiche &

puis B, et Pon affiche

puis B, et P’on affiche ¢

puis B | et I’on affiche 2

Ces cingq lettres sont d’ailleurs marquées sur le boitier de votre MO5
afin de soulager votre mémoire.
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Mais il est aussi possible de frapper un “tréma” ou un accent quel-
conque sur une voyelle quelconque. Pour cela :

— Il vous faut d’abord étre en mode “‘minuscules”.

— Frappez alors successivement sur :

iy AcC |

® une touche pour ’accent (le curseur n’avance pas)
pour ’accent grave,
il pour I’accent aigu,

[ H@pour I'accent circonflexe,
[l pour le tréma,

L___HBpour la cédille.

® |3 lettre

Attention : que les accents ou la cédille soient frappés en 2 ou 3 tou-
ches, une lettre accentuée compte pour 3 caractéres.
Essayez, par exemple la séquence suivante

Frs="3"

TLENCHS &
3

Ok

Le caractére ‘“ESCAPE”

Un caractére, de code ASCII 27, donne acces 4 une grille d’areributs
permettant (par exemple) de glisser des changements de couleur a
I'intérieur d’une chaine de caractéres, selon le code suivant :

ESC @ caractéres noirs ESC P fonds noirs
ESC A caractéres rouges ESC Q fonds rouges
ESC B caractéres verts ESC R fonds verts
ESC C caractéres jaunes ESC S fonds jaunes
ESC D caractéres bleus ESC T fonds bleus
ESC E caractéres magenta ESC U fonds magenta
ESC F caractéres cyan ESC V fonds cyan
ESC G caractéres blancs ESC W fonds blancs
Exemple :

CH=CHES 27 0+ "H" +"FOLGE " +CHESC 27 + B
+UWERT" - TC%
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* %
CLS CONSOLE

CLS Efface le contenu de la fenétre d’écriture et
positionne le curseur en haut a gauche.
CONSOLE A, B Définit la fenétre d’écriture pour les
instructions PRINT ; A et B sont les lignes
supérieures et inférieures d’écriture.
(A<B, A et B étant compris entre @ et 24).

ligne A

} fenétre d’écriture
ligne B

CONSOLE A, B, 1  Les couleurs ne changent plus dans la fenétre
d’écriture jusqu’a une autre instruction
CONSOLE (méme V'effet d’une instruction
COLOR ne sera pas visible).

@  Uulisation des couleurs courantes.

»Z Z = 0: La fenétre est en mode “rouleau”
c.a.d. que lorsque I’on croit écrire sur la ligne
B+1, ensemble des lignes [A, B] remonte
d’une ligne ; et la ligne A disparait.

Z=1: la fenétre est en mode “‘rouleau” avec
une vitesse de défilement faible.

Z=2: la fenétre est en mode ‘“page” c.a.d.
que lorsqu’elle est pleine, la ligne suivante
apparait sur la premiére ligne.

Le retour au mode-commande (par exemple par CNT-C ou END),

fait revenir au mode rouleau, mais toujours dans la fenétre (A, B).

Pour éviter des désagréments, il vaut mieux programmer Iinstruc-

tion :

COHSOLE 8.24.6.0

(qui fait revenir a la fenétre de travail standard) avant Iinstruction

END d’un programme.

CONSOLE A, B,
CONSOLE A, B,
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Actions dans la fenétre

Les instructions graphiques (PSET, LINE, BOX) ne sont pas affec-
tées par 'instruction CONSOLE ; on peut donc positionner le cur-
seur par LOCATE 4 tout endroit hors de la fenétre, mais le passage
du curseur a la ligne (aprés un PRINT) le fera alors revenir dans la
fenétre.

Les instructions CLS et SCREEN (et la touche RAZ) ont leur effet
limité a la fenétre. Cependant le changement de couleur affectera
toute écriture méme en dehors de la fenétre.

L’effet caméléon

Le troisiéme paramétre de CONSOLE permet de produire des effets
intéressants.

Voici,par exemple,un programme simulant le passage d’'un & “des-
sus” ou “dessous’ un “masque”

e ———

R CXTES & ¥ S Errry S

\ /

masques opagues

CLS:SCREEM1,9,8:ATTREL, 1
LOCATE 1@.1©
COLOFY, 4:FRINT" "
COLORL,4:FRINMT" *;
COLORG, 4:-FRIMT" *;
COMSOLE®. 24. 1

FOR I=0 TOD 38
LOCATE 1,16

FRINT" #";
FORE=1TO1686: HEXT
HEAT 1

CONSOLER. 24,60.0
EHD

DX NN

[N
(0]

B 0) D PO B2 P
DN = @
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Voici un autre programme ou le mode “rouleau” permet de cacher ou

de faire apparaitre un dessin qui monte.
CLS: SCREEML .8, 8:ATTEEL. 1
BOHSFCI. @ 0=0 1, 25" "4
EOEFCD, 15 00 16, 2@ 0" .0
EFI.:’F- 1% I R 5 T P I B AL G
LOCATE B, 24 'HH_ULE H.24.1
FORE E=1 T 1@

FEIWMT" + "

FOR I=1 TO 1686:HEST 1
HEXT K
COMSOLE® . 24.8
FOR I=1 TO 14
SCREEMS . &L &

—

TR T
Dy Iy B o ]

=)
U]

A HEST

WA
b

e LA I O R R e R SR

D)

. / sur noir
'
___________ ey
vert . 0 -
sur noir A * L-__*.-__..

' gt rouge

L =
sur noir
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LOCATE CSRLIN POS SCREEN it

Positionnement du curseur

LOCATE X, Y positionne le curseur sur la position de la ligne
numéro Y.

LOCATE X, Y, @ le curseur se positionne en (X, Y) et devient
invisible.

LOCATE X, Y, 1 le curseur se positionne en (X, Y) et devient cli-
gnotant.

Exemple : Pour ne pas détruire I’effet d’un joli programme on peut
le terminer par I'instruction LOCATE 6,0,0.

Fonctions dont la valeur dépend du curseur

CSRLIN a pour valeur
le numeéro de la ligne ou se trouve
le curseur.

\ POS a pour valeur

le numéro de la colonne
ou se trouve le curseur.

SCREEN (C, L) a pour valeur
le code ASCII du caractére affiché
sur la colonne C de la ligne L.

——————— ‘—Q

(Voir annexe 7)

Plus généralement POS (# 2) donne la position du paramétre d’écri-
ture sur le périphérique du canal numéro 2.

Les caractéres de code ASCII 32 a 148 sont seuls reconnus, étant
entendu que (pour cette instruction) les codes 128 2 148 sont ceux de :
¢ adad eéee 1iii 060606 uuut

La fonction prend la valeur @ pour un caractére non reconnu.
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* %

Ligne de programme

Lorsque le premier caractére d’une ligne d’écriture est un chiffre la suite
des caractéres frappés jusqu’a la frappe de est considérée comme
une “‘ligne de programme”.

Une ligne-de-programme peut donc s’étendre sur plusieurs
lignes d’écriture (le passage a la ligne d’écriture suivante étant auto-
matique). Cependant :

La longueur d’une ligne-de-programme ne peut pas dépasser
255 caractéres (soit 6 lignes et 15 caractéres).

H Une ligne-de-programme peut contenir plusieurs instructions
séparées par le caractére séparateur ‘“deux points’’.

Exemple :
GEFORE =1 T W% 1052 HEST 1

B Tout ce qui suit une apostrophe dans une ligne-de-programme
n’est pas interprété.

Cela permet d’introduire des commentaires souvent utiles, ou des
espaces entre les lignes listées.

28 GOSUE408 7 DESSIHE DES EFAS

2a =1 ° 1miti1alization

85 ¢

Entrée

Lorsque le curseur est positionné sous un caractére d’une ligne-de-
programme affichée, la frappe de provoque la mise en
mémoire de cette ligne dans sa totalité (avec comme numéro celui
figurant au début de la ligne-de-programme).

Lignes semblables : le curseur ‘‘pleine-page”’

Lorsque deux lignes de programme se ressemblent et que la premiére
a été frappée et enregistrée en mémoire, il est possible de frapper la
deuxiéme en utilisant I’affichage de la premieére.

Si par exemple la ligne 40 ci-dessus est enregistrée et affichée, alors
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pour enregistrer la ligne :

28 FOR I=1 TO M:FPRINTI,I™3:HEAT 1

il suffit d’amener l¢ curseur sur la ligne 49 :

40 FOR [=1 TO f-FPRIMTL. D g HENT 0

puis de modifier les caractéres voulus avant de frapper sur ElGE3

&

Attention :

la ligne 40 existe toujours et la ligne 99 est maintenant enregistrée.
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l;Affichage ==
%* % X

CNT

Arret
La touche Ellf abrégé de “Contrdle”, a un fonctionnement analogue a
celui de la touche ___J: En la gardant appuyée et en frappant une
autre touche, on déclenche une certaine action.
Ainsi :
provoque l’arrét de toute action en cours (exécution d’un
programme, listage sur écran ou imprimante).
La machine affiche alors, par exemple :
Break in lep
0k

Effacement de fin de ligne

provoque 'effacement de tous les caractéres situés aprés le
curseur sur la ligne d’écriture (depuis la position suivant le
curseur jusqu’a la position 39).

Exemple :

28 IF Z=8 THEHW PRINT "BIEHW" ELSE
FRINT"CELA EST MAUMAIZ

Supposons que le curseur soit sur le premier E de ELSE et que I'on
appuie sur [EJH; alors d’une part la fin de la ligne d’écriture est
effacée, d’autre part le “lien’” avec la ligne d’écriture suivante est sup-
primé. L’instruction devient donc :

2@ IF Z=6 THEW FRIHMT "BIEH"

Moins 64

La frappe de [E0A- B équivaut 2 la frappe du caractere W dont le
code ASCII a été diminué de 64 (le 7¢ bit !).

Voir en annexe les codes et leur correspondance.

Ainsi Ell-B pour code ASCII 22 et équivaut 4 la frappe de _ACC_|
E: pour code ASCII 8 et équivaut 2 la frappe de &
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Création de lien

provoque le lien (en une seule ligne de programme) de la
ligne d’écriture ot se trouve le curseur avec la ligne d’écri-
ture suivante.

Supposons que le curseur soit aprés le 5 et que 1’on appuie sur Bl
@ ; alors, en appuyant trente trois fois surlE@, on voit la ligne d’écri-
ture 20 venir se coller derriére X = 5.

En frappant alors B puis Bl pour effacer I’étiquette ““20”, on obtient
Pinstruction :

18 #=5:"7=1@
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= Affichage

Le code ASCII x ok k

Les cinq lettres ASCII sont les initiales de “American Standard Code
for Information Interchange”.

Les mots du code ASCII sont des ““octets” transportant une infor-
mation que I’on peut interpréter comme un nombre décimal compris
entre @ et 2° — 1, c’est a dire entre & et 255.

Un octet est constitué de 8 ““bits’’ ayant chacun un “poids™ de | 4 128
égal a 'une des huit premiéres puissances de 2 .

Exemple :

o |10 ;1]0]|1]0]1
poids

128 64 32 16 8 4 2 1 4= de chaque bit

L’octet BEHIEQEOEBEE correspond au nombre décimal

64 + 16 + 4 + 1, c’est a dire 85.

85 est le “code ASCII” de la lettre @.
Cet octet représente donc le caractere @,
(Note : ici le bit de poids 128 n’est pas significatif : 7 chiffres binaires

seulement sont utilisés).
Les caractéres de codes ASCII compris entre @ et 127 sont donnés en

annexe 7.
VOIR la fiche CHRS et ASC.

Dans un programme, la commande de I'impression du caractére de
code ASCII égal a 85 (par exemple),est équivalente a la commande
d’impression de U.

PRIMT CHF$(85> équivauta ¥"LI"

Ce qui ne semble pas intéressant pour une lettre peut le devenir pour
un “‘caractére de contrdle’” qui provoque une action. Par exemple :
Application : L’instruction ? CHRS$ (11) provoque la montée du
curseur d’un caractére. (Sans effacement ni autre action sur les carac-
teres déja écrits).
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Cela peut permettre entre autres choses, ’affichage de dessins compo-
sés de plusieurs caractéres définis par I'utilisateur (voir fiche GRS).
Ainsi pour afficher un animal dont le haut est défini par GR$(1) et le
bas par GR$(¥) on utilisera les instructions :
16 HOMMES=GRSC G )+CHFESC 11 +CHRESC S )

+GREC 1
8 FRIMNT HOMMES

\‘ GRS (1)
GRS (8)

Certains caracteres spéciaux, ne correspondant a aucune touche,
peuvent cependant étre affichés sur I’écran.

Ainsi :

CHR$(123) est une accolade ouvrante : {

CHR$(127) est le caractére “plein” : W

CHR$(92) est le signe :

Voir aussi la fiche “minuscules-accents” et ’annexe 7.

Bip

?CHRS$ (7) provoque I’émission d’un “bip’” analogue a celui que I’on
entend quand on appuie sur une touche.

Cette derniére instruction équivaut a I'instruction BEEP.

Passage a la ligne

CHR$(13) fait revenir le curseur en début de ligne.

CHRS (19) fait descendre le curseur d’une ligne.

Dans une chaine de caractére a afficher, CHR$(13)+ CHRS$ (19) équi-
vaut donc a la frappe de

Par exemple la commande

HH= U FLHES L3 ot HRS L 0+ DL - v Rt
provoque I’affichage de :
Ui

Lkt
LIk
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- Affichage :

% % %k

Initialisation

A Tinitialisation, c’est-a-dire a la mise sous tension de la machine ou
aprés appui sur le bouton en haut du clavier a gauche, tout se passe
comme si ’on avait commandé :

¢ SCREEN 4, 6, 6

(et donc COLOR 4, 6)

e CONSOLE 0, 24, 0, 0

¢ la mise a la valeur @ pour toutes les variables numériques éventuel-
les et la valeur " "' (vide) pour toutes les chaines éventuelles.

e DIM (10) pour tous les tableaux éventuels.

¢ Le repositionnement de tous les “pointeurs” (en particulier pour le
choix d’un nombre au hasard, le rangement des variables et des lignes
de programmes, la lecture des DATA,...)

® la fermeture de tous les fichiers

e PLAY “A01.2404T5”

e ATTRB 6,0

e PRINT “OK”

“

Attention :

Lorsque, dans une instruction, certains parametres sont omis, on ne
revient pas aux valeurs standard initiales, mais on garde les valeurs en
cours (“‘courantes”). ’

Note : La touche initialisation s’appelle “RESET” en anglais.
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‘ Commande, controéle

RUN STOP END CNT-C CONT GOTO *

Exécution

RUN exécute le programme a partir de la premiére instruc-
tion de numéro supérieur ou égal a 1.

RUN 10 exécute le programme & partir de la premiére instruc-

tion de numéro supérieur ou égal 3 10.
L’instruction RUN efface les valeurs des variables.
Si on ne veut pas les effacer on peut commander GOTO 18.
GOTO 10  exécute les instructions a partir de [Pinstruction
numéro 190
(Provoque une erreur si instruction 10 n’existe pas)

Arréts et reprise d’exécution

La touche BSllMarréte I’exécution. Celle-ci est reprise par la frappe
d’une touche quelconque.

L’instruction STOP, rencontrée dans un programme, arréte I’exécu-
tion.

END arréte I’exécution définivement et ferme les fichiers.
TWHA  arréte Pexécution sans fermer les fichiers.

Aprés l'intervention de ou I’exécution des instructions STOP
ou END, on peut demander I’écriture des valeurs de certaines varia-
bles, puis reprendre I’exécution.
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Par exemple, si un programme manipulant les variables A, B(]), L,...
est arrété par une instruction STOP, la machine affiche :

Eresk 1n 159

On peut alors frapper :

FRIMT H,EC I 2,1 et la machine affichera par exemple
14 7.22 2

Si on frappe alors :

CONT .... ’exécution reprend.

CONT  reprend I’exécution a ’endroit oi1 elle a été interrompue,
aprés STOP ou CNT-C (au début d’un INPUT si les don-
nées n’avaient pas été entrées).



] 1
. Commande, contréle ;

LIST DELETE NEW *
Effacer des instructions en mémoire

DELETE — efface ’ensemble des instructions en mémoire.
DELETE 20 efface ’instruction 20 en mémoire.
DELETE — 20 efface les instructions 20 et les précédentes.
DELETE 20 — efface les instructions 20 et les suivantes.

DELETE 20 — 30 efface les instructions 20 a 30.

“~

Attention :

Delete efface les instructions en mémoire et n’a aucun effet immeédiat
sur I’affichage a I’écran.

— Inversement la disparition de D’écriture d’une instruction sur
I’écran ne signifie pas que cette instruction est effacée de la mémoire.

NEW efface le programme et détruit les variables.
Cette instruction ne ferme pas les fichiers et ne modifie pas les
options d’une éventuelle instruction CLEAR ou CONSOLE.

Il est recommandé d’exécuter I'instruction NEW lorsque vous
méme ou un autre utilisateur avez travaillé préalablement sur la
machine.

Lister les instructions en mémoire

LIST Liste sur I’écran ’ensemble des instruc-
tions en mémoire.

(Méme syntaxe pour LIST que pour DELETE)

LIST "CASS : TOTO"  enregistre sur la cassette sous le nom de
TOTO, et sous forme ASCII, le pro-
gramme en mémoire.

Voir aussi "LPRT :" dans les fiches “périphériques”.
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—_——— Commande, controle —_—

* %k

TRON TROFF

TRON passage en mode “‘trace”

TROFF  retour au mode normal d’exécution.

Dans le mode “‘trace”, la machine écrit entre crochets le numéro de
toute instruction exécutée.

Cette écriture est effectuée sur la position du curseur avec les attri-
buts de couleur et de forme au moment de I’exécution de I’instruc-
tion.

(Cela peut donner de curieux effets).

Exemple :

Voici la copie de I’écran d’un utilisateur ayant utilisé ces instruc-
tions.

LIST

INFUT A

I=9

FRINT I:

IF I<A THEH I=I+1:50T0 28
FEIMTH

TROFF

FRINTA%I

ENC

CO = L B L0 P
ERII2DTH DS

Qb

THEOH

ok

FUH
C1a37 4
Cz2B303al
1 8170 |
Corl 16
O

FUH

v 4
6 1 2 3 4 4
16

QK

C401C=01 1 C48d0301 2 [49
C40IC201 4 [4610501 4

W=
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] Commande, conlrﬁl=

ON ERROR GOTO ERR ERL RESUME * X
ERR numéro de la derniére erreur détectée.
ERL numéro de la ligne ou a été détectée la der-

niére erreur.

Il n’est possible d’utiliser ces valeurs que dans une expression algébri-

que mais on ne peut jamais placer ERR ou ERL avant le signe =

d’une instruction d’affectation.

Elles peuvent étre utilisées, dans un programme, a la suite d’une ins-

truction ON ERROR GOTO...

ON ERROR GOTO 30 branche I’exécution a l'instruction 3@ deés
qu’une erreur est détectée dans ’exécution
d’un programme.

ERR et ERL prennent alors des valeurs non
nulles.

Aucun message d’erreur n’est alors affiché
et ’exécution n’est pas interrompue.

Exemple :

1 OH EREOR GOTO S6

26 IHFUT A

M FREINT 1A

30 GOTOZR

23 IF ERFE=11 THEH FEINTYLIVISELR HUL"
51 GOTO 21

)

LIYISELR HUL!

L

IZS
7 A
Errar 11 1n 289
QK
YERE, ERL
11 15|
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ON ERROR GOTO @ annule I’effet d¢ ON ERROR GOTO.
Cette instruction permet, par exemple, de limiter la possibilité d’une
erreur non ‘“‘punie’ & I’entrée des données ; si une autre erreur appa-
rait dans la suite du programme, elle sera détectée et signalée.

RESUME branche I'exécution au début de I’instruc-
tion ayant provoqué I’erreur.

RESUME NEXT branche ’exécution a ’'instruction suivant
celle qui a provoqué l'erreur.

RESUME 20 branche I’exécution en 2.

Normalement, tout branchement par ON ERROR GOTO... devrait
se terminer par une instruction RESUME (de méme que tout
GOSUB... devrait se terminer par un RETURN). En effet :
La détection d’une deuxiéme erreur aprés une premiére, sans exécu-
tion de RESUME provoque une erreur
Le programme donné en exemple devrait se transformer, ainsi :
51 FESUME 26
ERROR X  Simule une erreur de numéro X.
Si une instruction ON ERROR GOTO 20 a été exécu-
tée, alors ’exécution est branchée a I'instruction 20
avec ERR égal a X.
Sinon,un message d’erreur numéro X est affiché.
Voir les numéros de code des erreurs en Annexe 8.



j 1
. Commande, contrdle .

EXEC VARPTR lakalel

EXEC 32624 Branche I’éxécution vers un sous-programme
en langage machine préalablement chargé en
mémoire centrale a partir de la mémoire
numéro 32624.

EXEC ADRESSE Le numéro de mémoire peut étre une variable

Evidemment, pour utiliser cette instruction, il faut savoir program-
mer en langage assembleur. Si vous étes dans ce cas, sachez que votre
sous programme doit préserver le contenu des registres S et DP du
microprocesseur et se terminer par 'instruction RTS qui renvoie au
programme BASIC.

VARPTR (A) La valeur de VARPTR (A) est I’adresse en

mémoire du premier octet de la variable A.
I.’adresse est donnée sous la forme d’un entier décimal compris entre
—32768 et 32767 (si I’adresse est négative, ajouter 65536 pour avoir
I’adresse effective).

Exemple : Essayez, juste aprés I’initialisation, ces quelques instruc-
tions :
A*=2
TYHRPTRCHY 3
2645

FOR 1=32640 TO 3656 YFEEKEC I » HEXT

5]

a

a

22« entier
&5 A
B VARPRT(A%)
£S5

‘3

142

22
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Vous pouvez ainsi vérifier qu’un entier est codé sur deux octets (& et
3), P'octet encore précédent indique qu’il s’agit d’un entier(32)et que
son nom comporte 1 lettre (33=32+1).

En remplagant A% par A vous verrez qu’un réel est codé sur quatre
octets, a partir de VARPTR(A).

Et en remplagant A par A$ vous constaterez que la mise en mémoire
d’une chaine fait I’objet d’un adressage indirect : VARPTR pointe
sur la longueur de la chaine, les deux octets suivants indiquant
I’adresse de stockage.

Exemple : Entrée d’un programme en assembleur.
Grace a la fonction VARPTR(-), il est possible de rentrer les codes
des instructions-assembleur par des DATA lues en BASIC :

gement du PFroaramme 3szembleur
HES "

FOR I=1 T HOMEIHMZT:REEAL A
ASSS=ASSS+CHREECA 7 HEXT
FDPRESSE=2003FEEK . YARFTR. ASS% 2+ 1 )+FEE
ECYARF TR ASSS »+2 2

190 vueacanscnsavnsnnass

1088 “aprel du Programme azsembleur

1818 EXEC RDEESSE

Pt b ek b bt (4] e
o) MU e 0SS

IS S S
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= Commande, controle .

FOR ... NEXT

L NEXT K

~-FORK = XTOY

| NEXT

FORI =1TON
[FORJ 1 TOM

NEXT J, I

FFOR K = X TO Y STEP H Les instructions situées entre FOR et

NEXT sont exécutées pour K = X,
puis pour K = X + H, puis pour K
= X + 2H... tant que K reste infé-
rieur ou égal a Y.

on peut sous entendre STEP 1

si la variable de boucle est omise, il
s’agit de celle de la derniére boucle
commencée.

on peut emboiter des boucles mais
non les entrelacer.

équivaut a NEXT J: NEXT I

Le seul mot NEXT ne ferait ici que
“fermer”” la boucle J. On pourrait
écrire NEXT : NEXT

A P'exécution de I’instruction FOR K=X TO Y STEP H :

e K prend la valeur X

® Les nombres K, Y et H sont mémorisés.

* S1Y — K est nul ou du signe de H :

les instructions de la boucle sont exécutées.

Sinon la machine “oublie’ les valeurs de K,Y,H et exécute I’instruc-
tion qui suit instruction NEXT K suivante.

A T’exécution de I'instruction NEXT :
® La valeur de K est augmentée de H et ’exécution reprend en * au
début de la boucle commandée par K.
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Il est interdit :

e d’emboiter des boucles utilisant la méme variable de boucle. Atten-
tion, lorsque, dans une boucle, on appelle des sous-programmes qui
utilisent eux mémes des boucles : les noms de variables de boucle des
sous programmes doivent €tre surveillés.

Exemple :

16 FOF I=1 TO 16
28 LOSUE 1496

30

o4 HEXT 1

L g
o)

3 END
1668 ° SOUS FROGRAMME
118 FOR 1=1 T0O 5

128 ...
138 HEXT 1
142 FETURH

e d’entrelacer des boucles.

e de faire exécuter NEXT K sans que FOR K= ... ait été exécuté
e de faire exécuter un FOR I... alors qu’aucun NEXT I ou NEXT
n’existe dans la suite des instructions.

¢ de modifier dans la boucle la valeur de la variable de boucle. (Ou
alors c’est a vos risques et périls !)

S,

Attention a ’écriture : FOR K = XTO Y. En effet XTO est pris
comme nom de variable et une erreur est détectée : absence de TO.

Il est conseillé de ne pas :

e sortir d’une boucle avant d’atteindre la valeur maximale de la varia-
ble. Aucune erreur ne serait détectée mais, si cela arrive trop souvent,
la mémoire est inutilement encombrée. (Peut étre jusqu’au dépasse-
ment de capacité).

e modifier la valeur de Y ou de P a l’intérieur de la boucle qui com-
mence par FOR K = X TO Y STEP P.

La valeur maximale de la variable de boucle reste pourtant la valeur
initialement donnée, car elle est conservée (dans une pile) dés le début
de la premiére boucle.
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Il est bon de savoir que :

® A la sortie de la boucle, la variable de boucle a la valeur immédiate-
ment supérieure a sa valeur maximale.

® Pour mieux visualiser ’association, FOR K... NEXT K dans le lis-
ting d’un programme, on peut décaler d’'un ou plusieurs espaces les
instructions situées entre elles.

® Les boucles du type : FOR K=X TO Y ... avec X>Y, ne sont pas
exécutées (mais K prend Ia valeur X).

® Pour vérifier la bonne imbrication des boucles, on peut comparer
un programme a une expression algébrique et remplacer chaque
FOR K... par une parenthése ouvrante (de style K) et chaque NEXT
K par une parenthése fermante (de méme style).

Exemple :

18 CLS:SCREEM1Z2.0.P8

20 FRIWT" Yoici les ";

22 FORrR I=3 TO 14

24 CULOR I-2

26 FRINT" ";MILSCSTRSC 1,22
"—-gone, "

28 NEXT 1

29 FRINT CHE$.3.,"." :LOCHTE ©B.,4.,18

30 FOR =1 TOD 4

40 FOR I=1 TO 3

42 ¥==40+80% J: Y=—10+60% ]

44 N=4%C 1-1)+J:COLOF H

46 IF 1,1 THEN 5o

Se FOR K=0 TU &.3 STEP .1

Y4 PSETC X+2PXC0SCK ), Y+20¥5IHLK J s

54 NE%T K

56 PSETL A+28.7 )

€0 FOR K= @ TO £.4 STEP £.37CN+2 )

62 LIME=CX+20%CUSCK 2, T+20ESTHCE 2 )

64 HEXAT K

a HEXT 1

()

® Pour ralentir exécution d’un programme, on peut insérer une
“boucle de temporisation”. Ainsi, par exemple, vous pouvez vérifier
que la boucle suivante occupe le MO5 pendant 1 seconde environ :
FOF E=1 10 Do :HERTD E
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. Commande, controle

GOSUB ... RETURN ot

35 GOSUB 2000 branche lexécution a [I'instruction 204 (le
numeéro de ligne indiqué doit exister) et garde
I'emplacement de I'instruction d’appel dans la
“pile-des-appels”.

RETURN branche I’exécution a I'instruction qui suit la
derniére instruction GOSUB exécutée.
(L’emplacement de cette derniére instruction est
au sommet de la pile-des-appels).

(L’instruction GOSUB peut ne pas étre la premiére instruction d’une

ligne de programme ; le retour s’effectue sans probléme a I'instruc-

tion suivante, éventucllement sur la méme ligne).

En termes de sous-programme :

— plusieurs points d’entrée peuvent exister pour un ‘‘méme’’ sous-
programme.

— plusteurs instructions RETURN peuvent exister dans un ‘“méme”’
sous-programme.

Un sous-programme peut en appeler un autre. Il peut méme se rappe-
ler lui-méme (c’est ce qu’on appelle la récursivité). La pile-des-appels
n’est limitée que par la mémoire du MO5. )
Conseil : La premiére instruction d’un sous-programme devrait étre
une REM. Et Pinstruction immédiatement précédente devrait étre
RETURN, STOP ou END (pour éviter les entrées intempestives).

Exemple :

1 CLS

& IHFUT MW HH=H

= OGOSUE 1@

4 PRIHT"FRCTORIELLE" i HH: "=" . F
S EHLD

19 "SP.FRCTORIELLE

11 F=H

12 IF H=1 THEH FETLIEH
13 H=H-1

14 F=F1H

19 GOsUE 12

1= FETURH
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. Commande, contréle =

ON...GOTO... ON...GOSUB... * X

ON I GOTO 16, 20, 30, 40, 50

ON I GOSUB 10, 20, 30 branche I’exécution 3 la ligne dont
le numéro est le I dans la liste des
numéros de ligne suivant le

GOTO ou le GOSUB.
I doit étre compris entre @ et 255.

Si I est nul ou supérieur au nombre de numéros de la liste, I’exécution
se poursuit 4 la ligne suivante.

Exemple :

49 INFUT I

45 O I GOSUEB 161,162,163, 184,105, 106, 19
7

58 PEINT J%

35 I

93 EHD

101 JE="LUNDI" - RFETLUEH
162 J&="MAFRCI" - RETURN
183 J%="MERECEEDI" : FEETUEHN
184 J%="JEULI" : FETURH
195 Js="VEHNDEEDI" :EETURH
196 JE="SHMEDI" : FETURH
167 J%="DINANCHE" : RETURH

(L’éditeur pleine-page du MO5 permet une écriture rapide des ins-
tructions 101 a 107).
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IF... THEN ... ELSE... *k
30 IF X <@ THEN 40 Si X est néganf l'ins-
31... truction 40 est exécu-
40... tée ; sinon I’instruction

suivante (31) est exécu-
\ tée.
Attention : aprés I'instruction 31 il se peut que I'instruction 40 soit
exécutée si rien ne vient interrompre la séquence.
L’instruction 3@ peut aussi s’écrire :

30 IF X<0 GOTO 40

50 IF X<@ THEN X = X + 1 Si X est négatif, X est
51... augmenté de 1. Dans
tous les cas, ’exécution

reprend a linstruction
suivante (51).

60 IF X<@ THEN X = X + | ELSE 70
61... Si X est négatif, X est
79... augmenté de 1 et l'ins-

truction suivante (61)
est exécutée. Sinon I’ins-
truction 70 est exécutée.

Syntaxe générale de P’instruction :

IF condition THEN [ numéro de ligne

ELSE ‘ numéro de ligne )

ou ou
suite d’instructions suite d’instructions)
- - e
(facultatif)

® un numéro de ligne équivaut 8 GOTO ce numéro de higne.
® Une suite d’instructions est constituée d’instructions BASIC séparées
par B
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L’exécution de cette instruction provoque :

. L’évaluation de la condition.

. S1 la condition est vraie (vrate est ici équivalent a non faux c’est-a-
dire non nulle (voir fiche “Vrai-Faux™’)), la liste d’instructions figurant
aprés THEN est exécutée ; puis, s’il n’y a pas de branchements, I’ins-
truction suivante est exécutée.

. Si la condition est fausse, la liste d’instructions figurant aprés ELSE
est exécutée ; si le mot ELSE est absent de I’'instruction, le branche-
ment se fait 4 I'instruction suivante.

Exemple :

1y IHFUT A.B.C: D=BEfbE-34iHEL

24 IF <8 THEH FRIMIVFAR:Z DE SO0 Lop

ELZE IF D=8 THEH ==-E-C2%H FRINT"LHE Su
LUTION: " ELSE Al=0-B+auke boosso 23R 2 BE=
—B~-SGRC D el ZFA 2 PRIHTYDEL SOLUT LO=:
PNLINET" ES

Sl GOTO1M

Les suites d’instructions ne sont limitées que par la longueur totale de
la ligne débutant par IF (c’est-a-dire 255 caractéres).

Emboitements
Les instructions IF... peuvent s’emboiter les unes dans les autres ;
selon ’explication précédente, chaque THEN est associé au ELSE
qui le suit le plus proche, non déja associé 4 un THEN.
Exemple suicidaire :
18 INFUT A.E.C
28 IF A<E THEHW IF B<C THEHW FEIHT A.E.C
ELZE IF R<C THEW FEIHT A,C,B ELSE
FRIMNT C,A,B ELSE IF C<E THEHW FPREINT
C.B,A EL2E IF C<H THEH FRINT E.C.H
ELSE FRINWT E.A.C
28 GOTO 16

En ne retenant que les initiales de if, then, else, on voit que I'instruc-
tion 20 a la structure suivante qui s’analyse comme une “expression
parenthésée”.
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... et correspond au schéma suivant :

t t
[ t
€

=
[ _l

l:Zgalité de réels

Il n’est pas prudent de faire des tests d’égalité sur les nombres non
définis explicitement comme des entiers. Par exemple :

Si C est le résultat d’un calcul, il se peut que C vale §.999999 ; le test
C = 1, prendra alors la valeur FAUX. Si on veut éviter ce phéno-
mene, il vaut mieux parler de C%, ou bien commander au préalable :
DEFINT C.
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Vrai faux
AND OR NOT XOR IMP EQV * kK

Conditions

e Une condition simple est une expression de ’un des types suivants,
X=Y X<>Y X<Y X>Y X<=Y X>=Y
< > signifie “différent de”

< = signifie “inférieur ou égal 2’

» Lorsque X et Y sont des constantes, variables ou expressions numé-
riques, ces conditions prennent la valeur vrai ou la valeur faux
comme ’on s’y attend. Ainsi :

2=1+1 prend lavaleur vra:

3<2 prend la valeur faux

e Lorsque X et Y sont des chaines de caractéres, les comparaisons se
font selon 'ordre “lexicographique” habituel.

Plus généralement, lorsque les caractéres ne sont pas des lettres
majuscules, ’ordre alphabétique des caractéres est donné par ’ordre
(numérique) de leur code ASCII.

Ainsi :

"HEC" "ABCD" prend la valeur vrai
tati"g" prend la valeur faux
Rt prend la valeur vrai
"EOMJOUR"<"BOH JJUEY  prend la valeur faux
MERAN.ELY prend la valeur vrai
npyratet prend la valeur vrar

T TR T R ]
o
b -

7 prend la valeur vrai
Attention aux ‘“‘espaces’ qui comptent pour un caractére. Ainsi
"HEC " SU"HEL™ et e
Les conditions simples se combinent en conditions plus complexes
griace aux opérateurs logiques ET, OU et NON selon les régles sui-
vantes.
NOT
Si cond 1 est vrai, alors NOT (cond 1) est faux
Si cond 1 est faux, alors NOT (cond 1) est vrai
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AND
Si cond 1 est vrai et si cond 2 est vrai , alors cond 1 AND cond 2 est vrai
Dans les trois autres cas : cond 1 AND cond 2 est faux.

OR

Si cond 1 est faux et si cond 2 est faux : alors cond 1 OR cond 2 est faux
Dans les trois autres cas (c’est-a-dire si I’'une des deux conditions est
vrate) : cond 1 OR cond 2 est vrai.

Remarque : On peut fabriquer des conditions trés compliquées en
utilisant des parenthéses. Dans les expressions ne contenant pas de
parenthéses, NOT a la priorité sur AND qui a la priorité sur OR.

La vérité sur vrai et faux

En réalité, dans le MOS5, les valeurs prises par les conditions ne sont

pas autre chose que des nombres entiers.

Une condition est dong, en fait, un nombre compris entre — 32768 et

32767 et codé par une suite de 16 bats.

111 1111 1111 1111 représente la condition vra: (mais aussi le
nombre —1; voir la fiche “mémoire”)

0000 0000 K000 OPA0  représente la condition faux.

® On peut donc commander sans probléme :

C=x{B

ou méme :

A=E=C

A prend la valeur — 1 si B égale C et la valeur 0 si B est différent de C.
(Attention, les deux signes = ne sont pas interprétés de la méme
maniére)

¢ Dans les tests (if...) faux vaut donc @ et tout autre valeur entiére non
nulle est considérée comme vraie.

e D’autre part on remarque avec curiosité que :
IF %<8 THEMN 40 EL3E 5b
est équivalent 2
OH 2+(XA<a560T0 48, 50
... mais 1l n’est pas conseillé du tout de se livrer a ce genre de gymnasti-
que.
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I1 est encore plus extraordinaire de savoir que AND, OR et NOT sont
en fait des opérations sur les nombres entiers.
Le MOS5 effectue, sur chacun des 16 bits des entiers représentés en
binaire, les opérations logiques commandées sur les @ et les 1.
Ainsi :
® 13 AND 25 vaut 9, en effet :

POO00A0NN001 101
AND 0000000000011001

égale 0OPOVINNON1 D1

® [3 OR 25 vaut 29

* A % AND (—2) vaut le plus grand nombre pair inférieur ou égal a
A %.
(Voir la notation des nombres négatifs dans la fiche “mémoire”).

H XOR, EQV, IMP

Les opérations logiques XOR (soit..., soit...), EQV (équivalence) et
IMP (implication) sont aussi disponibles sur MO5.

Voici les résultats de leurs actions sur les valeurs logiques — 1 (vrai) et
0 (faux) :

-1 IMF -1 =—1 -1 0OFr -1 =-1
-1 IMF & = @ -1 OrR B =-{
B IMF -1 =-1 @ OF -1 =—1
9 IMP @ =-1 B OOR @ =0
-1 EGY -1 =- -1 HHD -1 =-1
1w ao 5 -1 AND B = ¢
B ECY -1 = @ G AMD -1 = B
B ERY O =—1 9 AND @ = @
-1 ®OF -1 = B
-1 ¥R B =-1

n AR - =1

@ XOR 6 = o
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+ - x| @ MOD A

Priorité

Dans une expression algébrique, en ’absence de parenthéses préci-
sant ordre des opérations, la machine effectue :

¢ d’abord les fonctions

® puis les élévations a une puissance ANB
® puis les prises d’opposés —A
¢ puis les multiplications et divisions A *B A/B
® puis les calculs de quotient entier A@B
® puis les calculs de reste de division A MODB
® puis les additions et les soustractions A+B-C

Dans les cas de priorités égales, les opérations se font de gauche 2
droite.

Exemples :

5/12/5 vaut 0.5
5x2/5 vaut 2
5/2 % 5 vaut 12.5
2A3 vaut 8
4N0.5 vaut 2
5A—-1 vaut 0.2
31@ 7 vaut 4

31 MOD 7  vaut 3 (MOD est I’abréviation de “modulo”)
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Attention : @ et MOD opérent sur des entziers, c’est-a-dire que les 2
opérandes sont arrondis avant ’opération et doivent étre inférieurs a
32768.

2

Attention aux calculs impossibles

® Dans AAB, A doit étre positif ou nul (2 moins que B ne soit un
entier)

e Une division par @ provoque une erreur numéro 11.

® Si le résultat d’un calcul dépasse 16* (en valeur absolue) une erreur
numéro 6 est affichée.

Précision
Le MOS5 traite 7 chiffres significatifs. Cependant une erreur de
Pordre de 10°¢ est parfois possible. Ainsi par exemple :

'_.r ? ."'.
FZ 544
FTE
117643
l’11:"'-4-?4’(

523543
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SIN COS TAN EXP LOG SQR *
FIX INT CINT SGN ABS.

Trigonométrie

COS(A) vaut cos A

SIN(A) vaut sin A

TAN(A) vaut tg A

Dans les fonctions trigonométriques, I’argument est exprimé en
radians.

COS(1) vaut 9.540302

Pour passer de la mesure D d’un angle en degré a sa mesure en
radians, il faut multiplier D par #/180.

Exemple :

FI=3.141533

FOR D=G TO 38 STEF 5
A=D¥F1-186

FRINT A,COSCAR), TAMCA D
NEXT [

Exponentielles et logarithmes

SQR(A) vaut racine carrée de A : VA
Si A est négatif une erreur est affichée (numéro 5).

EXP(A) vaut exponentielle de A : e*
EXP(1)vaut 2.71828
EXP(@)vaut 1

LOG(A) vaut logarithme népérien de A : Log (A)
ou Ln (A)
LOG(1) vaut 9
LOG(#.367879) vaut —1
Si A est négatif une erreur est affichée (numéro5).
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Partie enti¢ére et signe

ABS(A)
SGN(A)

INT (A)
FIX(A)

CINT(A)

\

vaut valeur absolue de A : |A]

vaut —1 si A est négatif, @ si A est nul,
1 si A est positif.
(SGN est I’'abréviation de “signe”)

est la “partie entiére” de |A|
INT(3.52) vaut 3
INT(-3.52) vaut —4

est la “partie entiére”” de |A| munie du signe de A
FI1X(3.52) vaut 3
FIX(—3.52) vaut -3

est le nombre entier le plus proche de A, c’est-a-
dire (si |A| <2"): INT(A + 0.5)

Attention : CINT(A) est de type entier.

Par contre INT(A) et FIX(A) sont de type réel.

Brievement . CINT(A) est égal a A arrondi au nombre entier le plus
proche. FIX(A) est exactement A privé de sa partie décimale.
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RND LS

RND
ou RND (I) Vaut un nombre compris entre .000 001 et .999 999.

Tout se passe comme si la machine disposait d’une liste de nombres
(pseudo-aléatoires) uniformément répartis entre @ et 1.

En début d’exécution, le

1poimeur )'-'; 594972 pointeur est positionné sur
. 512679 le premier nombre de la
liste.

RND (7) avance le poin-
teur de 7 positions et lit le

nombre correspondant.
RND (-5) lit toujours le

R meéme nombre : le numéro
“END 5 de la liste.
=k T RND équivaut 2 RND (1)

En conséquence :

Avec RND (X), X négarif, on est assuré de retrouver le méme nombre
aléatoire pour le méme argument, (Cela permet de répéter a 'identi-
que une simulation estimée intéressante).

Avec RND (X), X positif, on appelle successivement des nombres dif-
férents mais deux passages d’'un méme programme donneront la
méme suite aléatoire, a partir de RND(@). Le premier nombre au
hasard tiré aprés I'initialisation est aussi 8.594972.

Pour éviter ce phénoméne (qui peut étre désagréable) on peut faire
tirer en début de programme un certain nombre de RND.

Par exemple en faisant :

1 FEIHT"FEAFFED UE TOLCHE DY

v U=RHE LF IHEEYS="" [THEH Zu

Des nombres aléatoires sont tirés tant que Iutilisateur n’appuie pas
sur une touche (voir la fiche “INKEY$”) ; ce qui assure un choix
““aléatoire” du premier tirage qui suivra, ce choix étant lié au temps
de réponse de l'utilisateur.
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Variable ‘‘chaine’’

A$ = "BONJOUR" la variable alphabéuque A$ prend la valeur
de la chaine de caractéres entre guillemets.

Le nom d’une variable alphabétique se termine par $ 4 moins qu’une

instruction DEF STR... ait été exécutée.

Une chaine de caractéres comporte de ) a 255 caractéres.

Attention :

® Les minuscules accentuées et ¢ comptent pour 3 caractéres.

® La chaine vide """ comporte § caractére.

Si un programme utilise plus de 300 caractéres sous forme de chaines,

utiliser I'instruction CLEAR.

Concaténation (+)

A$="B0OH"

B$="JOUR"

C$=A%+BS+"H TOUS" C$ vaur "EOHIOLER TOLIZ"
L’opération ainsi définie entre chaines s’appelle la concarénation.
Comparaison (<)

Les chaines peuvent étre comparées selon “I’ordre lexicographique”.
Précisément :

e """ est la chaine la plus “petite”.

® La comparaison se fait ensuite caractére par caractére a partir de la
gauche : Un caractére est “plus petit” qu’un autre si son code ASCII
est plus petit. Voir annexe 7.

® Dés qu’un caractére d’une chaine est plus petit que le caractére cor-
respondant de I’autre chaine, ou bien dés qu’une chaine ne contient
plus de caractéres, la comparaison est terminée.

Exemples :
"TRAC"<"TRUC"
"BAS"<“BASSE"
[1] H [1] { [1] a "

T UDELRST UMY

lllle{ IIE:II
Illll{llzll

"BON. JOUR" <" BOMJIOUE "
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MID$ LEFT$ RIGHTS x

Sous chaines

A% = LEFTS$ (X$, I) A$ prend la valeur de la chaine consti-
tuée des I premiers caractéres de la
chaine X$.

B$ = RIGHTS$ (XS, I) B$ prend la valeur de la chaine consti-
tuée des I derniers caractéres de la
chaine X§.

Sil = 0, A est vide (B$ aussi)

Si I est pius grand que la longueur de X$, A$ vaut X$ (B$ aussi)

SiI<@ ou I >255, une erreur est affichée (numeéro 5).

C$ = MID$ (X$, K, L) C$ prend la valeur de la sous-chaine de
X$ commengant 3 son K¢ caractére et
de longueur L.

Si K'=0, ou K>255, ou L <8, ou L> 255, une erreur est affichée

(numéro 5)

Si K est plus grand que la longueur de X$, alors C$ est vide.

Si L est absent ou trop grand, la sous-chaine s’arréte a la fin de X8$.

Exemples :

Z%="INFORMATIGUE"

LEFTH(Z2%,45  vaut "IHFL"
RIGHT${Z%.32» vaut "GHIE"

MIDH( 2%, 3,65 vaut "FOFMHT"
MIDSEC E%F, 20 vaut “"FUEFHT ToUE"
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LEN INSTR *

Longueur d’une chaine

A = LEN (X$) A vaut le nombre de caractére de la chaine X$.
LENC """ vaut ¢
LEN{ "TROIS" » vaut 5
LENL “éte" ) vaur7

(une lettre accentuée compte pour 3 caracteres)
LEMHC ™ " vaut 1

Test de présence d’un caractere ou d’une chaine dans une
chaine

K=INSTR (X$,A$) Si la chaine A$ est une sous-chaine de X$
débutant au I*™ caractére, K prend la
valeur I.
Si A$ est vide alors que X$ ne I’est pas,
K prend la valeur 1.
Sinon K prend la valeur 0.

K=INSTR (J,X$,A$) Meéme résultat, mais on recherche A$ a
partir du J“™ caractére de X$.

Exemples :

INSTRCYBOHJOUR" , " JOURE" 3 vaut 4
SHE="THFORMAT ICUE"

INSTR 2%, "MA" ) vaut 6
INSTR (Z%."Y") vaut @
INSTR ©4,2Z2%,"F" ) vaut
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VAL STR$ L2

A=VAL (X$) A prend la valeur du nombre dont X$ est
une écriture.

VALC"+17.4" ) vaut 17.4

VMALCFIY 2 vaut Y

VAL " 1SE-2" & vaut .15

Si le premier caractére de X$ n’est ni un chiffre ni+ ni— ni un espace
alors VAL (X$) vaut 0.

X$ =STRS$ (A) X$ est la chaine de caractéres égale a 1’écri-
ture du nombre A.

STRSC-147 ) vaut -1 4_' "

E.TF?ﬁi ﬁ --l vaut = rl

STRSC 00X 12208 3 vaut " |, L bE+E="

.

Attention : Si A est un nombre positif, STRS$ (A) est constitué de la
suite de ses chiffres précédée d’un blanc.

Cela peut vous géner si, par exemple, vous voulez écrire STRS (A)
sur une couleur fond-de-caractére différente du fond d’écran (le pre-
mier ‘“‘blanc” fait un peu dréle) ou bien si vous voulez écrire une suite
de nombres a un chiffre sans aucun espace entre les chiffres.

Pour ne pas écrire le blanc précédent il faut afficher :

MILS STRS A, 20
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ASC CHR$ St

ASC(L$) est le nombre entier égal au code ASCII du pre-
mier caractére de la chaine L$

CHRS$ (N) est le caractére de code ASCII égal a la valeur

de N arrondie.
N doit étre compris entre @ et 255.
Voir la signification des codes ASCII, en annexe 3.

Exemples :

ASCL "HHDEE" » est égal a 65

ASCC "é" ) est égal a 22
En effet, “é” est la chaine égale a CHRS (22) +
CHRS$ (55) + CHR$ (141)

CHR®: 74 » est égal a “]”

CHES. 74432 5 est égal a ““j”.

TCHRSC 36 2 déplace le curseur en haut a gauche de I’écran.
TCHRSC 127 5 fait afficher un carré plein.

TCHRS$L 128+1 )  fait afficher le caractére GR$(I) défini par I'ins-
truction DEF GR$(I).

Exemple :

18 FOR I=1T016

28 FRIHTCHRS 127 0+ 0HRS 127 2+ CHESS 10 0+ CHE
i 127 0HCHRSEC 11 5

8 HEXTI

F:-
il

Lt
T
CRE B W B I WAOm MR
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Types de variables LSS

Les variables traitées par le MO 5 peuvent étre de 3 types :

* type “‘nombre entier”

* type “nombre réel”’

® type ““chaine de caractéres’.

En P’absence d’autres renseignements sur le type, MO 5 considére
une variable comme étant du type “nombre réel”.

Il est possible de préciser qu’une variable est de type-entier ou de
type-chaine de deux fagons différentes :

— soit par le dernier caractére de son nom.

— soit par une instruction DEFSTR ou DEFINT ou DEFSNG.
(Voir p. 184, “noms de variables™.)

Type réel :

® Les nombres traités par le MO 5 ont une valeur comprise entre
10 % et 10*.

Lorsque le résultat d’un calcul est, en valeur absolue, supérieur a 10,
Perreur numéro 6 est détectée. Ainsi :

— 1 E 20 = 1 E 20 provoque une erreur.

— Le calcul des factorielles successives s’interrompt a 23 !

® A TPécriture, si la valeur absolue est plus petite que 9.000001 ou
plus grande que 999999, I'affichage se fait automatiquement en nota-
tion “‘exponentielle’ (dite aussi “scientifique”)

0, 237 E 8 se lit 23700000

(le “point décimal’ est déplacé de 8 positions vers la droite).
0,237 E — 4 se lit 0.0000237

® le “point décimal’ est déplacé de 4 positions vers la gauche).

® le MO 5 conserve d’ailleurs les nombres en mémoire sous la forme
“exponentielle” avec 6 chiflres significatifs.

Ainsi le résultat de 12345 * 6789, qui vaut exactement 838102055,
est conservé sous la forme 838102 E9 (c’est a dire 838 102 000).
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Type entier :

® I1 s’agit d’un nombre dont la valeur est comprise entre —32768 et
32767 :

Le choix du type entier pour une variable permet :

e d’économiser de la place en mémoire (voir fiche “mémoire”’)

e d’éviter les ennuis dans I’évaluation d’expressions intervenant dans
les conditions logiques.

e Lorsqu’une valeur réelle est attribuée & une variable entiére, cette
valeur est arrondie a I’entier le plus proche :

A % =B équivaut a A %=INT(B+0.5)

A % = 3.14 équivaut a A% =3

(Voir fiche INT, FIX, CINT)

e Si une variable de type entier figure dans une expression algébrique
ou figurent d’autres variables de type réel, elle est transformée en
variable de type réel dans le calcul.

Constantes hexadécimales

Le préfixe & H transforme en un entier la suite de caractéres qui suit
(4 caractéres au maximum parmi les chiffres et A, B, C, D, E ou F).
Cette suite de caractéres est interprétée comme ’écriture d’un nom-
bre en base 16 (Voir annexe 5).

Par exemple :

&H12 représente le nombre 18
&HA représente le nombre 19
&HF représente le nombre 15

&HFFFF  représente le nombre 65535.
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..$ ...% DEFINT DEFSTR DEFSNG

Noms de variables

Un nom de variable est un mot commengant par une lettre.
Exemple : A A1B XXX ANTICONSTITUTIO

Sa longueur maximum est de 15 caractéres (les 14 derniers étant soit
des chiftres soit des lettres).

Cependant, le début d’un nom de variable ne doit coincider avec
aucun mot clef du BASIC-MO 5. Ne peuvent donc pas étre des noms
de variables, les mots suivants :

IMPOT car IMP est un mot-clef.
GourT car GO est un mot-clef.
TOILE car TO est un mot-clef.
FORMIDABLEs car FOR est un mot-clef.
BOXEUR car BOX est un mot-clef.

Voir la liste des mots-clefs en annexe 4

Fin de noms

Si le nom d’une variable se termine par %, il s’agit d’un “entier”
S’il se termine par un !, il s’agit d’un ““réel”.

S’il se termine par $, il s’agit d’une “chaine” (voir fiche ‘“chaine”)
Dans tous les autres cas, il s’agit d’un “réel”.

Début de noms

I est possible de préciser que tout nom de variable commengant par
telles lettres de 1’alphabet est de type-entier ou chaine.

C’est 'objet des instructions suivantes :

DEFSTR A, B Toutes les variables dont le nom com-
mence par A ou B seront de type-chaine.

DEFINTI - N, P, W Toutes les variables dont le nom com-
mence par une lettre de I & N (ordre
alphabétique) ou par P ou W seront de
type-entier.
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DEFSNG U - 7 Toutes les variables dont le nom com-
mence par une lettre de U a Z sont de
type réel (“SNG” vient de “single”
signifiant “simple précision”’).

Les types des variables dont les noms se terminent par %, $ ou ! ne

sont pas affectés par les instructions DEF STR DEF INT et

DEFSNG.
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Occupation des mémoires

Carte de la mémoire

La mémoire du MO5 est composée de 64 K octets, numérotés de

0000 a FFFF (en héxadécimal, voir annexe 2), et organisés de la

maniére suivante :

de 0009 a 1FFF 8K octets définissant I’état de chacun des points
de I’écran. (Voir explication dans la fiche “cou-
leur de fond™)

de 2000 a O9FFF 32K octets a la disposition de 1'utilisateur.
Sauf la zone 2000 - 21FF utilisée comme zone de
données.

de ADPO a A8P 2K octets pour le contréleur de disquette et les
ports d’entrée/sortie.

de A800 a AFFF 2K libres

de BAPO a BFFF 4K réservés pour les cartouches (ROM) d’appli-
cation.

de C000 a FFFF 16K octets pour le moniteur et l'interpréteur
BASIC.

Mémoires occupées par les variables

L’utilisation d’une variable fait occuper des octets d’une part pour
stocker son nom, d’autre part pour stocker sa valeur.

Pour son nom il faut un octet de plus que son nombre de caractéres.
Pour sa valeur cela dépend de son type.

Chaine de caractéres :
1 octet par caractére (voir “code ASCII”) plus 3 octets (1 pour la lon-
gueur et 2 pour les “pointeurs’).

Entiers :
2 octets.

{olo]alo]o[1[eoe]i|n]a]o]e]e|1]e] (1159)
'\

1
tl()}B-t 4096 1024 128 8 4 2

bit de signe poids de
(@ pour positif) chaque bit
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15 bits permettent de coder un nombre entre 0 et 32767 (c’est-a-dire
2l$_ 1)

Le 16 bit code le signe.

Le nombre codé ci-dessus en exemple est le nombre 1154
(1024 + 128 + 2) ; son bit de signe (positif) vaut 9.

Si le bit de signe vaut 1, le nombre représenté est négatif ; sa valeur
absolue est obtenue en changeant tous les bits (d en 1 et 1 en @) et en
ajoutant 1 au résultat.

Voici, par exemple, la représentation de —2 :
Qi ie|

Réel :

4 octets.

Un réel se présente extérieurement sous la forme :

0.123456 E 30,

“‘mantisse’’ ‘‘exposant’’

En fait, il est codé, non en décimal mais en binaire.

® Le MOS5 calcule avec 7 chiffres significatifs ; la “mantisse reste
donc inférieure a 10’ c’est-a-dire environ 2 4 2*. Or 23=3x8—1. La
mantisse est donc stockée sous la forme de 3 octets, un bit étant utilisé
pour le signe.

e [’““exposant” reste inférieur a 38 car il est stocké sous la forme d’un
octet dont un bit est pris pour le signe. Les 7 bits significatifs permet-
tent en effet de coder jusqu’a 127 (27~ 1). On peut donc atteindre 2'”
c’est-a-dire environ 10%,

Pour les tableaux, chaque élément prend la place prévue par son
type ; il faut ajouter quelques octets pour mémoriser les caractéristi-
ques du tableau.

Remarque : Consulter aussi les fiches CLEAR, FRE et VARPTR.

Mémoires occupées par le programme

e Chaque ligne utilise 5 octets, plus 1 ou 2 octets par mot BASIC
plus les octets nécéssaires aux variables et opérations énoncées.

® Pendant leur exécution :

— un couple de parenthéses dans un calcul occupe 3 octets

— une boucle FOR -NEXT occupe 19 octets.

— Un appel de GOSUB occupe 7 octets.
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Mémoires occupés par la page-écran

Si chacun des 64000 points (200X 320) pouvait étre colorié de I’une
des 16 couleurs (16=2%), 1l faudrait 4 fois 64K bits pour mémoriser
son état (il faut mémoriser cet état car, sur I’écran-télé, I'image est
régénérée 25 fois par seconde) : cela ferait 32K octets. Afin d’écono-
miser de la mémoire, on a ramené a 16K octets la mémoire occupée
par I’écran ; mais, en contrepartie, il n’est pas possible de traiter cha-
que point séparement de tous les autres. Précisément :

e Chacun des 1 000 caractéres est divisé en 8 segments horizontaux.

segment de caractere
(8 points alignés)

caractére /

8 x 8 points ¢t e e

Il y a donc environ 8K segments et on dispose de 8K octets pour stoc-
ker ’état de la page-écran.

¢ Pour chaque segment :

— 1 octet indique I’appartenance de chacun des points a la catégorie
“écriture” ou a la catégorie “fond”.

Illqlglllqlplllm

point d’écriture (l)/ point de fond (8)

— 1 octet, divisé en 2% 4, précise la couleur du fond et la couleur de
I’écriture.

oloft{1]ie[1]1]

‘r-/
couleur d’écriture couleur du fond
(ici 3 écrit en binaire) (ici 1 +2+8=11

en binaire)

Sur 4 bits on peut repérer 2*, c’est-a-dire 16 couleurs !
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17 ’ - .
. Mémoires, fonctions :

DIM CLEAR FRE LSt

Dimensionner les tableaux

1 INPUT N

2 DIM A % (N), B(100,3), C$(15)  Réserve des mémoires pour :
— le tableau d’entiers A%
dont I'indice pourra varier de
0 a la valeur de N.
— le tableau de réels B dont
les indices varieront de 0 a
199 pour le premier et de @ a
3 pour le second.
— le tableau de chaines C$
dont I’indice pourra varier de
0 als.

¢ Le nombre d’indices et leur valeur dépendent de la place mémoire

restante.
e Avant tout autre calcul les variables indicées ainsi créées prennent

les valeurs zéro ou vide.

¢ Si Iindice d’un tableau (de trois dimensions au plus) ne dépasse pas

19, Pinstruction DIM n’est pas nécessaire ; dés que ’on parle de

KIM (3), tout se passe comme si ’on avait commandé

CIM KIMC18)

Réservation de mémoires

CLEAR 500 réserve 500 octets (c’est-a-dire 500 caractéres) pour le
stockage des variables chaines.

En I'absence de réservation explicite pour les chaines, le systéme

MOS5 réserve 300 caractéres.

ATTENTION : Si A$ a 200 caractéres, U'instruction A$=A$+“X a

besoin de 402 octets pour s’exécuter.

CLEAR, 33008, Interdit a linterpréteur BASIC d’utiliser les
mémoires d’adresse supérieures a 33000.

Cette instruction permet la réservation de mémoire pour stocker des

sous-programmes en assembleur.
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CLEAR ,, 7 réserve la place nécessaire a la définition de 7 caracte-
res graphiques par Putilisateur.

Cette instruction doit précéder la séquence DEFGR$(6).

Le nombre de réservations est limité a 128.

CLEAR efface les valeurs de toutes les variables et de tous les
tableaux.

Occupation des mémoires
FRE (9) vaut le nombre d’octets encore utilisables en
mémoire.

La commande ? FRE (@) aprés ’exécution d’un programme permet
de se rendre compte de la place occupée en mémoire et de la place
libre (s’il n’y a plus beaucoup de places libres, sa sophistication va
vite déboucher sur une erreur numéro 6).

FRE (X$) vaut le nombre d’octets encore disponible pour stoc-
ker des chaines de caractéres (variables).

Exemples :
YFREC Q)
SE
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] i
. Mémoires, fonctions ;

PEEK POKE ok ok

PEEK (I)  vaut un entier compris entre @ et 255, égal a la valeur
décimale de I'octet numéro I de la mémoire du MO5.
I doit étre compris entre @ et 65535 (64K —1),
POKE L,J  place la valeur binaire de J dans ’octet numéro I.
J doit étre compris entre @ et 255.
I doit étre compris entre @ et 65535,
Les nombres I et J sont arrondis s’ils ne sont pas
entiers.
PEEK est réservé aux petits curieux ; I’utilisation de POKE est dan-
gereuse si on ne connait pas exactement les contenus des mémoires du
MOS5 et leur signification.

Par exemple 'octet numéro &HA7CO contient quelques enseigne-
ments relatifs & I’état de la mémoire écran (voir la fiche SAVEM,
LOADM).

Vous pouvez aussi vous amuser a changer les formes ou les couleurs
affichées avec des POKE I, J ou la variable I prend des valeurs de
P009 a 1F40.

Et si vous avez I’ame d’un Sherlock Holmes, faites afficher le contenu
des mémoires grace 4 un programme du genre :

IHFUT A.E

FUur [=H T E

FEIMTFEERS 1 o

HE-1 |
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Clavier, écran Clavier, écran

J
. Clavier, écran ;

PRINT SPC TAB

L’instruction PRINT... est I'instruction courante d’affichage. Elle
permet d’afficher tel quel tout texte écrit entre guillemets ou bien
d’afficher les valeurs des variables nommées dans I'instruction. Les
différents éléments 2 afficher sont séparés par des B ou des H selon
I’effet désiré.

L’affichage s’effectue a partir de la position ou se trouve alors le cur-
seur. Il vaut donc mieux savoir ot il se trouve a tout moment de 1’exé-
cution et/ou alors commander une instruction LOCATE... avant
’affichage.

PRINT A, AA2, AA3  provoque 'impression des valeurs de A, de
son carré et de son cube sur chacun des tiers
d’une méme ligne, puis le curseur va a la
ligne.

PRINT A; B; C; provoque 'impression des valeurs de A, B,
C séparées par un espace et le curseur reste
un espace aprés le dernier chiffre de C.

PRINT le curseur va au début de la ligne suivante.

PRINT "A="; A provoque I'impression de la chaine A =
suivie de la valeur de la variable A.
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1 A=12:B=-3:C=4
2 FRINTA.E,C

3 PRINTHIB;C

4 PRINT"R=";f;

S FRINT"E=";E

& FRINT"C waut”.©

7 PRIMTUET";" WOILA"+" 1"

FuUH
1z -3 4
lz -3 4

A= 12 B=-3

C want 4

ET YOILR!

FFRIMTTABL I, F

Rl
Vay i

positionne le curseur sur le positionne le curseur sur le
Ieme caraciere de la ligne caraclére suivant.
(modulo 40). Si 1 est négatif,
en debut de ligne.
Si I est plus petit que POS. a
la ligne suivante.

Positionne le curseur a la 0°,
13, 26° et 39° position sui-
vant la posilion précedente.

Les valeurs positives sont
précedées d'un espace.

Les valeurs hors de linter-
valle ]10-7, 10 * ¥[ sont écri-

tes avec exposant.

2 I o UR D =10 ¢

Si la fin de l'instruction n’est

ni un@ ni une () le cur-

seur passe au début de la
ligne suivante.

déplace le curseur de 12 posi-
tions.

Avec I=6, A=83, X$=“HELENE” et W= -7 on obtient I'impres-

sion sulvante :

[“l [TT1] IRJJJQI [ I::Irll Ir-l\lr-lwhl [[]] I’ﬁl ]TJ BREODNERE

&,

Remarques :

— Aprés ATTRB, 1 le passage a la ligne laisse un interligne.
— L’instruction PRINT permet de passer a la ligne.

— PRINT peut étre remplacé par H .
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] Clavier, écran 1

PRINTUSING *k

PRINTUSING A$; U, V, W les variables numériques U,V et W
sont affichées selon les spécifica-
tions données par la chaine de

% caractéres AS$.

Remarques :

* Si I'instruction ne se termine pas par B , le curseur va i la ligne

aprés son exécution.

¢ Lachaine A$ contient une liste de descripteurs séparés par des virgu-

les ou des messages alphabétiques qui seront reproduits a ’affichage.

Exemple :

10 AE="## OBJETS A #H.84# FRAMCS: ##4. 44
FRANCS"

28 INFUT .Y

28 W=UEy

468 FRIMTUSIHG A%, Y. W

S| ENDG

R

3,402

SOOEJETS A dus] FREARLL e FERHCE

Descripteurs

— Chaque B du descripteur représente un chiffre du nombre 2 affi-
cher et le B représente la place de la virgule.

® les z€ros non significatifs & gauche de la virgule ne sont pas affichés.
® les zéros dans les décimales sont affichés.

¢ le dernier chiffre affiché est arrondi.

¢ le signe @ prend la place d’un chiffre.

Si la place prévue pour I’écriture n’est pas suffisante, le MO5 affi-
chera ™ suivi de I’écriture la plus compacte possible.

— Si la suite des £ est précédée de:

... le signe sera écrit devant tout nombre positif affiché.

B ... les espaces a gauche seront remplacés par des astérisques
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Si la suite des E est suivie de : )
... le nombre s’affichera en notation exponentielle (I’affichage du
nombre prend alors 4 caractéres de plus que les diéses et le point)

Exemple :
18 FEINTUSTHG"##, ####4# 7", 125456
provoque ’affichage de :

1.234568E+03

— Si le nombre de variables est supéricur au nombre de descripteurs,
Pinterprétation est reprise au début de AS.
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Clavier, écran

INPUT LINEINPUT INPUTS$

INPUT A,B,C  provoque I'arrét de I'exécution et I'affichage d’un
point d’interrogation; 'utilisateur doit frapper :
un nombre @ un nombre @ un nombre
et exécution reprend.

INPUT AS [.’utilisateur peut frapper :

e soit B nimporte guoi HELZE

® soit n’importe quelle suite de caractéres ne com-
prenant ni @ ni B puis (les espaces de
début et de fin ne sont alors pas considérés).

La frappe de CNT-C interrompt 'introduction des données et ’exé-

cution du programme.

Si les entrées frappées par Putilisateur ne correspondent pas a celles

attendues (en nombre et en type) le message Redo est affiché et

Pentrée doit étre reprise complétement.

Exemple :

1 IMFUTH.E%.C
2 FEINTRH:E%;C
Ok

RN

vo1.0U]

FLM
T o1,00uU1 on a frappe
o~ Sur [CNT B C|

Break 1n 1
ik
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INPUT "MESSAGE", A,B,C$ provoque l'arrét de I’exécution
et I’affichage, au lieu d’un ““?”,
du message entre guillemets.

Pour rentrer une donnée sans voir apparaitre le point d’interrogation
on peut donc commander :
Ib‘FlI-IT [ 1) 5 H

INPUT "MESSAGE'; A,B,C$  méme effet mais le point d’inter-
rogation apparait.

LINE INPUT A$ provoque I’arrét de I'exécution. L’utilisateur
peut alors frapper une suite quelconque de

\ caractéres suivi de ENGE.

Attention : Aucun ““?” n’est affiché.

On peut aussi commander :
LINE INPUT '"'message'’, A$

X$=INPUT $ (I) provoque ’arrét de I’exécution.
X$ prend pour valeur la suite des I caractéres
frappés par I’utilisateur au clavier.
Reprend I’exécution dés que I caractéres ont
été frappés.
(il n’y a aucun autre moyen de relancer I’exécu-
tion ou de reprendre la main).

Attention : Les caractéres frappés ne sont pas affichés.

Exemple :
1 FEIMT"GLEL [- T LE Mol Dl PH-=E O"
& wE=IHPUTS &

4 IF $“"_}:._HIII:_" THEH {ub ELSE b= GuTir
1w F‘F-ZIHT"":-I:l"r'E.-_' LE BIEHYEHIIY

X$=INPUTS (1) permet d’attendre ’appui sur une seule
touche du clavier sans que I’utilisateur ait a

frapper @IGE].

A$ = INPUTS (1, # 2) attend I’entrée d’une suite de I caractéres
sur le canal numéro 2.
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Clavier, écran
Tl J

INKEY$ e

A$=INKEY$ AS$ prend la valeur du caractére frappé au clavier au
moment ou 'instruction est exécutée.

Cette fonction permet de tester 'appui d’une touche sans arréter

I’exécution.

Attention : 'appui sur une touche doit se faire au moment de ’exécu-
tion de I’instruction (ni avant, ni aprés).

Exemple :
40 HB=IHFEYS: IF A%="" THEH 449

— Si aucune touche n’est frappée pendant ’exécution de I’instruction
40, celle ci est répétée indéfiniment.

— Lorsqu’une touche a été frappée, I'instruction suivante est exé-
cutée et A$ a pris la valeur du caractére frappé.
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. Clavier, écran

DATA READ RESTORE Losts

Les données

¢ L’instruction DATA contient une liste de constantes numériques
ou alphabétiques séparées par des virgules.

Les données-chaines peuvent ne pas étre encadrées de guillemets si
elles ne contiennent ni virgule ni deux points, ni espaces significatifs
en début ou fin.

Les instructions DATA peuvent étre éparpillées dans le programme
(mais il n’est pas mauvais de les grouper).

¢ Aprés ’exécution de RUN, un pointeur se positionne devant la pre-
miere donnée ; puis tout se passe comme si il n’y avait qu’une seule
instruction DATA contenant la liste de toutes les données.

Exemple :

1@ DATH 3. FEINTEMF=

21 REAL HE=

a6 DAHTA BETE - HUTOFHE

SRR =1 TO HE=CFEAL sHLIZOMS Lo HERT
S8 BHATAR"HIVER"

Leur lecture

¢ ’exécution d’une instruction READ provoque :

— Paffectation, a la variable (ou aux variables) nommée(s) dans
READ, de la valeur repérée par le “pointeur” des données

— l’'avance du pointeur vers la donnée suivante :

Une erreur est détectée si une variable nommée dans READ ne cor-
respond pas au type de la donnée pointée ou bien si la liste des DATA
est épuisée alors qu’il reste des variables 2 lire.

¢ Lorsqu’on veut pouvoir modifier le nombre de données a lire aprés
une utilisation, on peut programmer un ‘“‘point final”’ numérique ou
alphabétique. Par exemple, pour faire lire une suite de notes compri-
ses entre @ et 20, on peut programmer la séquence suivante :
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c=p+ ) FEAL FLE s IF FOE -8 THEH 32

Si de nouvelles notes sont obtenues, I’utilisateur pourra modifier
’instruction 30 :
28 DATR 5.7,14.8.19,12.15. -1

La gestion du pointeur de données

40 RESTORE 30  positionne le pointeur des données devant la
premiere donnée figurant dans la premiére ins-
truction DATA suivant I’instruction 30.

Cela permet soit de relire une séquence de données, soit de lire telle

ou telle séquence selon le résultat d’un test.

RESTORE sans numéro de ligne, positionne le pointeur
des données sur le premier DATA du pro-
gramme.
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. Clavier, écran

PSET LINE BOX BOXF

Point, ligne, boite

PSET (X,Y), 3 Allume le point (X,Y) en jaune.

LINE (X1,Y1)—(X2,Y2)  Trace le segment de droite d’extrémités
XLY1) et (X2,Y2).

LINE-(X2,Y2) Si le point initial est omis c’est le der-
nier point colorié par une instruction
graphique ou, par défaut, le point (0,0).

BOX (X1,Y1)-(X2,Y2) Trace les c6tés du rectangle dont une
diagonale est [(X1,Y1), (X2,Y2)].

BOXF (X1,Y1)-(X2,Y2) Colorie I'intérieur du rectangle précé-
dent.

¢ BOX, BOXF et LINE ont méme syntaxe.

® Les coordonnées sont arrondies a I’entier le plus proche et doivent
étre comprises dans [0,319] x [0,199].

Si une coordonnée est négative, I’erreur numéro 5 est affichée ;

Si une coordonnée dépasse 319 (ou 199), les points allumés sont ceux
qui sont au bord droit (ou bas) de ’écran.

® Le curseur n’est pas déplacé par une instruction graphique.

Parametre de couleur

PSET (X,Y) ,N N précise la couleur prise pour le coloriage du
point (X,Y) (—16 =N <15)
(idem pour BOX, BOXF et LINE)
Les couleurs courantes d’écriture et de fond ne sont pas modifiées. Si
N est positif le point est considéré comme un ““point-graphique”.
Si N est négatif le point est considéré comme un ““point-fond”.
(Voir la fiche de référence : couleur de fond)
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Mode *“‘caracteére”

PSET (X,Y) “K”
PSET (X,Y) “K”, U, V, W

L’allumage du point est remplacé
par I’écriture du caractére “K”’ sur la
position de caractére contenant le
point de coordonnée (X,Y).

(idem pour BOX, BOXF et LINE)

Les coordonnées X et Y sont ici les numéros de colonne et de ligne

P=<X=<39,0<Y=<24)

Les paramétres U,V,W agissent exactement comme ceux de I'instruc-

tion COLOR.

j %)% I
I R S
AR KL, 2

SEEL A0, -G

6 2 HUH"

Exemples

1 CL=

S LIME —¢ 1, e . 2

S LIME <@, 1ot o~ 1F t-‘.i_-u)-t
4 LINHE @ 54,80 75,

& LIME o 266 60—

¢ LIHE  2nd. lun-ﬂ

S OLIHE £ 256, 8 a0 SElt, v 0.~
9 LIHE © Zae, S -

1 BOXCG. . Bo—i 13,11 "5

2 LIME -1_,1:)—(2B,:

3 BOXFCZ21 .19 00 5, 23

[
o
[



J - ’
: Clavier, eécran ;

Fond et écriture POINT * X

Chacun des 64 000 points de ’écran appartient & un bloc de 64 points
formant un “caractére”. A I'initialisation, chacun de ces points est un
point-de-fond (comme un papier sur lequel on va pouvoir écrire) colo-
rié de la couleur du fond définie par SCREEN, ..., (...=4 par défaut)
Chacun de ces points peut devenir un point-€crit lors de I’exécution
d’une instruction PRINT ou d’une instruction graphique
(PSET,LINE, BOX, BOXF) .

(Voir la fiche de référence “‘occupations des mémoires’).

Caractére

e Lors de I’écriture d’un caractére, la couleur de fond du caractére est
celle qui a été définie dans la derniére instruction SCREEN ou
COLOR exécutée.

COLOR .
caraciere fond segment de 8 points

- eeo e - -/ —
® - - . ® - .
R, -- 0 .00 .0
oo ® 0 - - [ \
r g s ordonnee 2 couleurs
N e multiple de huit  s<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>