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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-d-dire ce que votre ordinateur est exactement capable
de faire. _

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

— déplacer un curseur sur I'écran, écrire quelques caractéres i 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 'utilisateur frapper quelqu«; touches et donc
répondre 4 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 COIMparaison..,

= ... et “'structurer son programme”’.

[ 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 spagherti” ; en effet, les sauts, condi-
tionnels ou non, ont une ficheuse tendance 3 se chevaucher les uns les
autres de sorte que méme ’auteur du programme perd le fil de son
Ariane dans un inextricable lacis d’instructions.

Nous vous suggérons plutét d’opérer avec méthode et sagesse en sui-
vant les étapes que nous développons ci-aprés.
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Etape numéro 1 : L’ENONCE
Enoncez claivement en francais et en peu de mots ce que vous attendez de

Yolre programme.
Si cela se passe sur 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 faur en
nommer les “acteurs” significatifs. Il s’agit ici des variables dont les
valeurs vont définir la nature et la position des éléments en jeu et qui
vont permettre d’en décrire ’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 3 un ensemble de mots et expressions proche du
BASIC de votre MO5. Par exemple :

“afficher, déplacer & droite, choisir au hasard entre 1 et 188, 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 “squeletie” de votre programme en expliciant et en isolant
Pessentiel des actions & accomplir et leur ordre de succession.

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

Laissez de coté pour Vinstant tout ce qui fera plus tard Pagrément 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.
Essayez alors de ne pas écrire de bloc dépassant une douzaine d’ins-
tructions BASIC. Si cela devait étre le cas, considérez tout bloc
important comine un véritable programme et reprenez pour lui les

étapes 2 et 3.

A partir de maintenant noubliez pas de conserver sur cassette les dif-
ferentes versions successives de votre “grand ceuvre” !
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Etape 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.

Etape 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-étre un jour le réutiliser ou I"améliorer ; et vous aurez
allors oublié sa structure, la signification des variables, les valeurs per-
tinentes des données...

Le m:'e.ux est de conserver un petit dossier comprenant aie moins :

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

— le dictionnaire des variables.

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

Etape numéro 7 : LA SOPHISTICATION

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

Pouf la forme, il est temps de soigner la présentation : pensez a ani-
mation des messages, aux couleurs, 2 la musique...

Si les choix de Putilisateur sont un peu complexes présenter un véri-
table menu en début d’exécution. ’ -

Pour le fox’lfi, pensez aux petites exceptions qui empéchent votre pro-
gramme d’étre général ; essayez d’étendre son champ d ‘applicarion en

modifiant des blocs d’instructions déja écrits ou en en créeant de nou-
veaux.

L'e nettoyage de votre programme est alors souvent nécessaire car les
ajustements et les sophistications vous ont obligé 2 modifier certaines

conditions, 4 utiliser des noms de variables divers, & compliquer un
bloc trop lourdement...
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Quelques conscils 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 aves besoin ou st vous voulez gagner sur le
temps d’exécution voict quelques consetls techniques :

e Ne pas utiliser de variables 4 nom trop long.
e Grouper plusieurs instructions par ligne numérotée.

s Supprimer les REM.
(attention ces 3 conseils ne vont pas dans le sens d'une bonne lisibilité

des programmes : ici 'inutile est 1ié 2 ’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.

e Eviter les calculs emboités avec parenthéses.

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

= Plutot 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.)

o Initialiser les variables en début de programme dans I’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 ’écriture du noyau qui lui
semble le plus intéressant quelque part au milieu du programine,
Aprés Paccumulation 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 'emporter sur
I'enthousiasme...
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m Exemple

Prenons Pexemple du programme de “mise au pluriel” (Lecon 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 2 :

Les types d’exceptions seront numérotés de 1 a 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 QU

cas numéro 4 : les mots en AL

cas numéro 5 : les mots en EU et AU

Le nombre d’exceptions de cype I sera noté NBEXC(I). Le J* mot
de la liste d’exceptions numéro I sera noté EXCEP$ (L]).

Le mot entré au singulier sera noté MOTS$. Son pluriel sera noté
PLURS.

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

Etape 3
149 DPunalisarion
Effacer 1’écran
NEC=5
184 19 Données
Les 5 listes d’exceptions.
Une derniére liste contient les deux formes de pluriel
des mots de la liste numéro 1.
2004 70 Lecture des données
80 Enrrée du mot
—  Traitement ;
99 Si le mot se termine par S, X ou Z, alors
PLUR$=MOTS. Aller 3 Fin.
Sinon PLUR$=MOT$+“S™.
100  Si le mot est dans la liste numéro 1, alors PLURS est &
prendre dans la derniére liste, et aller 3 Fin.
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20@  Si le mot se termine par AIL, alors PLURS = ._AILS.
Mais, si le mot est dans la liste numéro 2, alors
PLURS=...AUX, et aller a Fin.

330  Si le mot se termine par OU, alors PLURS = ...OUS.
Mais, si le mot est dans la liste numéro 3, alors
PLURS = ...0UX, et aller & Fin.

408 Si le mot se termine par AL, alors PLURS= .. AUX.
Mais, si le mot est dans la liste numéro 4, alors
PLURS$ = ...ALS, et aller & Fin.

5@ Sile mot se termine par AU alors PLURS = ..AUX.

et, si le mot est dans la liste numeéro 5
alors PLURS = ...AUS, et aller 4 Fin,

Si le mot se termine par EU alors PLURS = ... EUX.
et si le mot est dans la liste numéro 5
alors PLURS$ = ... EUS, et aller & Fin.

op3 Fin:
Afficher le pluriel PLURS
Retourner (en 89) pour entrer un autre mot.

E‘tape 4:

Ici sont écrits des blocs de programme comme celui-Ci
................. LECTURE DEZ EXLEFTLONS
2 FOR I=1 11! HEL  EERL MEE-D0L o
4»_1 FioR J=1 T HBESL L v EEAD BERCERSC L, J:
HEST -4
5 HEST 1
s POl oJ=1 TO HBEWC: 1o FEAD PLURTELS. )
HMEST
i
oucelui la:
lv_ﬂ:} : .AIL TYRETETYITY YTy v
zig FIH$ F: IFHT5' MOTS. 50 DEES=LEF TS MOTE,
LEH MOTS =3
2zB IF FIH$="HIL" THEN PLURS=DEBS+"HILZ"
ELZE Zop
238 FOR J=1 TO HEEXCOZ ) IF MOTS=ERCEF%. 2
, 33 THEM PLURS=DEES+"AUZ" : GOTO 0@ ELSE
HE#T J
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 5
Lors de la mise au point, on s’apergoit alors par exemple que les mois -
de 2 lettres ne sont pas acceptés a cause de instruction 218 qui pro-
vo{que une erreur.

Il faut donc rajouter I’instruction ;

25 IF LEMCMOTSH 03 THEM 246

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

310, déja exécutée dans un bloc précédent a donné leurs valeurs a
FINS et DEBS.

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

E'tape 7

Pour la “sophistication’’ on peut penser aux multiples autres cas par-
ticuliers que nous offre la langue francaise : 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..., 7904..., 808... pour compiéter 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 :

2 CLEAR taad

3 DI EXCEPS. 19, 280

1l

Bon courage !
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1 ¢ FLURIELFPLURIELFLURIELFLURIELFLURIEL
S CLS:MHEL=S

16

tessenvonssarsanensLISTE DES EXCERPTIUNS
11 DRTA 7.RIBYL.AIL.CIEL. IDEAL . DEIL, T1RERY
RIL.AHL

12 DATR &, BRIL, CORALL, EMALL, SOURIRHIL, YA
HTHIL.XITRRIL

13 DATA 7-B1.I0U. CRILLOW, CHOW. GEHOLL, HIBOLU
» SO0, POU

14 DATA 7.EAL.CAL . CRRHAYAL , CHACAL , FESTIV
AL, PAL, EEGHL

15 DRTR S.EBLEU, EMEU. LANDAL, FHEU, SAREFEAU
16 *

17

18 7

17 DATA RIELLS & HItUﬁzHIL % AUL#.CLIEL:
& CIEWZ. IDERLS 2 IDEALS.OEILS & YEUW. TR

AVAILS & TRAYHAUR . WALS & VYRLE

=

3@ FOF I=1 TO HEC REAL MBEXCCL

48 FOGR J=1 TO HEEXC. I »:READ EXCEP®.L 1. .40
HEXT .J

53 HEXT 1

&8 FOR J=1 To MEEXC. 1 o READ FPLURIELS. J3-
HEZT

e
svvesesansecenenees SINGULIER 32> PLURIEL
7a

aE IHFUT “RFOT*;n0TS

g9 -

DB * eeeD aeaR weal TTIPTTTTTYTYEVEVITT

31 FIH$=RIGHT$<MOTS, 1)
92 IF FINS="§" OR FIM&="}" DR FIN$="2"
THEM PLURS=MOTS : GUTOS0
93 * |
24 PLURS=MOTS+ 5"
95 *
196 * re ane TERTYITITTTTYTIYTT
161 FOR J=1 TO MBEXCC1):1F MOT ;
.4) THEM FLURS=PLURIEL®J): 0T
HEZT J
193 *
28 7 .L.RIL TIPTTEITIT R iT
210 FIN$=RIGHTS: MOTS, 3 DEBS=LEF TSI MITS,
LEH, HUT$ =3 7

120

vaeeao LECTURE DES ErCEFTIUNS

220 1F FINS="AIL" THEM FLURS=DEES$+YA]L 5"
ELSE 300 FEriAlLs
230 FOR Js1 TO HEEYCCZ - IF MOTS=E-CEFS: 2

» THEM PLURS=DEES+ ALK : GOTO S8 ELSE

HEXT .
e B
SRRy Y FTTYY Y YT TITTY IR

218 FIME=RIGHT % MOTS, 2 0 DERS= ot
PERCMOTS p=2 0 LEF TS HOTS,
220 IF FIMG="0U" THEM PLUR SO+ 0 »
LsE i EbS+ Oz E
TWA FUOR =1 10 HEESCO 30 IF MUTS=E RS 5
g THEN FLUPS=UERS+OUR" GHTO 500 ELSE

asg
48 ¢, L AL A A i dr o Ay A ar i d
4W FIMS=FRIGHTSMOTS, 2 5 DEES=LEFTS. MOTS,

LEH'HUTﬁ*-;'

46 IF FIN$S="AL" THEM PLURS=LEES+"ALE" E
L=E San

435 FOR J=1 TO HEEAC 430 IF MSTS=E<CEFs: 4
LA THEH FLURS=LEES+“ALSY (L0700 Sany ELSE
HE&T U

42d

.un e HH .. &U ????????T?E:::a ---- T
LEHIHuTm)-Ji

Sz IF FIMS="AU" THEM FLURS=DERS+" A"
L=E GOTD Sa BF+"PU" B
238 FUR J=1 TO HEEZCLS ) IF MOTH=EXLEFE S
dé {ﬂEH FLEES=DEES+ AMUS  GOTO 6 ELQE
A IR FINS="EU" THEM PLURS=DEE$+YEUS" E
LIE wod

SS8 FOR J=1 TU NEEXACCS 0 IF MOTS=EXCEFS: S
42 THEN FLUR$=DEES+"ELS" GOTO S EHER;

.
2 T T A P e -
T O I A M i ST i i g by
R A
4 = = —
FEETYTTTTTRIYRYETYY
U S A R A

L0 L T g LG L LD
LR N R N A R AR N0

A0 0D 00 = T 6Ty R -

03 PRINT'FLURIEL s PLURS FRINT:GOTO 8
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correction des exercices

2¢ lecon

Exercice 2

En écrivant bleu sur fond bleu, on ne voit évidemment rien ! Mais en

frappant...
ALE

AR I SN £ TREE

vous “‘démasquez’ tous les textes d’un coup.

Exercice 3

4I3E

Exercice 4

iga]

£EIT1I4 H28571 571423
714285 oov142 299999
111 i1it 111i1
3¢ lecon

Exercice 2

SCREEH 3.8.0
SCREEM 1.3.8
SCREEH 5,8.4
SCEEEH 7.8.8
SCREEM &.8.0
ZCFEEH 2.8.4
SCREEN 4,8,8

SN R e

Exercice 3

SCREEM 1,
PRIMT 1
COLOR 3
FRINT 17%17
LOLOR B

PRINT 171?47

3.4
v

T e Gl F0
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Exercice 4

)

2 LOCATELS, 1 PRINTZ
3 LOCRTELR, 23:PRINT4
4 LOCATEL,12:PRINT3
S LOCATEL19.:12:FRINTS
& LOCATE3R. 12:PRINTY
T END

4e lecon

Exercice 1

a) Le compteur démarre, non plus a f, mais & 2.

b) Les puissances de 2 s’affichent.

¢) Les puissances de 2 s’affichent.

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

¢) 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
19 SCREEN B,18.18

. 28 PSET {108,680

3@ LIHE -{200.58)

48 LINE ~C153,5)

5@ LIME ~(1@6.6a>

g8 B0y (188,61 )-(260,158)
70 BDY, (138,160 :~(178. 156
88 EHD

Exercice 2

R

& FOR LIGHE=3 T 133

% LIHEC @, LIGHE -7 313 LIGHE . L
4 piERT LIGHE

124

19 FOR COL=8 TO 159
11 LIHECCOL , 8~ COL, 155 7, 4

12 LIMEC 19003 34 319000, 199 4

12 HEXY Cob
Zi EHD

Exercice 3

1 05 |
12 SCREEH 8, 10,8
20 C=0:L=9:T=

30 BOAF L, L -0 199-C,199-L 7, T
48 C=C+8: L=l +8: T=T+1
98 GOTO =26

Exercice 4

Le programme dessine une “enveloppe”, sans “lever ke crayon™

Il s’agit de la ““maison d’Euler™,

6 lecon

Exercice 1

ég EEE=ECREEN 1.8,1
U L=l TO 31@ STEF 15
30 LIHE C.80~CC,199)
:E HEST 27
9 FOR L=1@ T0 193 STEP
68 LINE <@,L)-(319,L7 '
7o MEXT 1L
&8 END

Exercice 3

1_ (IR I 3 ' T T

& FUR R=0 TO 519

A LIHEY B =0 [ 50 3
4 HER] K A

I Ll S REENE W, 6
SkOFCE K=d 10 51

34 LIMES Koo 3 lm— . o g
4 HEXD K '

Exercice 5

;ug LS ol REETE - 6,1

R L X TURE P

SR L THED D3 e L T s
qE HbEsT b

)

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

nuit étoilée.

8¢ lecon

Exercice 1

3 PREIMTDAHS Y ARHHEE: " AHY
1 IF AHHEE -1 FHEH FRIHT "=
& PREINTY, L OBJET CulTeke " ipe L " RAHC

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

I INFUT RHS . FOL S, J0URS

Exercice 4

18 CL5:SCREENY.©.8

26 IMPUT"EHTREZ LES COORDOMHES DU ler S0
MIET "iC.L

28 IHPUT"EHTREZ LES COORDONMES DU Zeme S5
OMMET "ibl,it

48 BOXFIC,L3~{CL. L1y, -3

56 LINE (£,{ 5-CC1.,L1),14

2 END

Exercice 5

16 (LS

2B FOR 1=1 70 3

38 PRINT "EMTREZ LA COULEUR Ho'.l
48 IHFUT L1

¥ HEAY 1

68 CLS: I=a

78 FOR F=8 T0 4B STEF 7O

28 I=1+1

20 BOAFCO+P. 58 0~ 7O+F, 1568, 0C 1
166 MEXT P

116 EMD

126

9e lecon

Exercice 1

fLs

INFUTYOUEL EST YOTFE Hg1” . HS
1=LEH HE »

FOR L=I Tt | =TEF -1
A$=LEF TS H&.L »

FRINY A%

HEXT L

EHD

Exercice 2

I L=
5 H$="HELEHE"

LOMHG=LEH: f%

FUR k=1 To LOH
FEINT A%

ASFE TSHTS: A%, Lob-- 1 o+ LEF [ f. 1 «
HERT

EHL

EHL:

Exercice 3

la
L)
=
41
b
Y]
73

bt

18
28
]
48
bl
)
7a
g

cLs '

IHFUT “ENTREEZ LE MUT GESIEE H%
[=LEMC % 3 : 05

FOR L=1 T3 I

HE=MIDE %, L .12

FRINT A%

HEXT L

EMD

CLE :

[HFUT"QEL £5T7 VOTRE FREHOM® :F$
L=LEH <PEM:LLT

FORE I=1 T L

AS=MIDS Fs.1.17

LICAHTE L. 1:FRINT HS

HEST

EMD
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10¢ lecon

Exercice 1

10 Fig="TS04L2IFARFRBSOLALASOF A#MIRERENIF
AR BS="LIEFR#L12RIL4BNTY

29 C$="L36MIL12REL4S" : Ds="RELZ4MIMIFR#RE
MIL 1 ZFA#SOL24FASRENMIL 1 ZFANSOLZSF AR "

20 Es="REMITILADFA#F A#FARSOLALASOFRsLL 2
SOMILZ4REREMIFARL3EMIL 1 ZREL4ERE"

189 PLAY R$+B%: PLAY AS+LS:PLAY Ds:FLAY E
% FLAY DS$:FLAY E$

Exercices 2 et

Siréne des pompiers, bruit de moteurs et tirs de fusce.

Exercice 4

18 CLS:SCREEM 7.8, 1 o
20 DATR DO, 1,RE, 2. M1, 3,FA, 4, 50,5, LA 6,51
.7

360 R=1+TNTL FERND )

49 FOR I=1 T A

Sit READ M$,C

66 HEXT 1

76 PLAY H$

88 COLOR ©.0:PRINT N$;

90 RESTORE:GOTOD 30

11¢ lecon

Exercice 1

16 CLS SCREEN®. 10, 1&: T=&: TF=06

26 DATA 4.%.1,5.5.2, 3.4, 3.2,V 4,1, 2.1,
3.6

38 FOR I=1 To &

4@ READ WL FP:T=THM Lo TR=TF+ MU T 28F 2
Sa HEAT 1

&0 FRINT"TOTAEL DES PERSGHHES": TF: "fiLL1G
Ha

7B FRIMTTOTAL DES MEWAGES":T: "MEILLI0HIY
s FOR I=1 T0 &

3B PRINTYPOURCENTAGE [DES MEWAGES DEY. I,
FERSONN" ;

16 IF I=1 THEN PRIHT"E :"; ELSE PRINT"E
S

1168 PC=1@agM I T FRINT PS5

10 HEXT 1

128 EHD

128

Exercice 2

1@ CLS:SCREEH 0, 18, 1a: 5=f

29 IMPUT H:DIM ACH)

8 FOR I=1 TO N

49 PRINT"ENTREZ LA HOTE Ho“il

S8 INPUT ACT J:S=S+f0 [ o

&0 CLS

70 HEXT 1

28 PRINT"MOYEHHE DES”iM; “HOTES %;5-
55 END b TES SM

Exercice 3

18 CLS:SCREEH @,1@. 1a

a8 5=

33 FOoR I=1 70O 19

44 FRINT"PRIX DS FRODUIT Mo™. 1: IHPUT PCI

T THPUT"GUANTITE ACHETEE™ ;0 I
BB S=S+PCT G 12:CLS
78 HEAT |

80 PRINT"PRIX TOTAL A FAYER :";5; “FRANCS

“"

58 EHC

Exercice 4

Le programme “jette” 100 dés successifs et compie e nombre
d’apparition de chaque numéro.,

13¢ lecon
Exercice 2

18 SCREEN 8.19, 16

ﬁg“PRIHT"PBIHTEZ LE CRAYOH OPTIGRE 01 vO
38 PRINTDESIREZ VOIR S'ECRIFE LE TEXTE™
43 INFLTFEN C. 1L A

S8 CLS:IF €8 Or Cr319 OR L<B OR L1939 71
HEH FRINT “RECOMMEMCEZ LE PUINTRGE™

581 (LS : A%i="BONJOUR"

7@ LOCHTE C-/8.L-8:PRINT

88 END

2%



Exercice'3

16 CLS

2P SCREEN @,1@.16

38 PRINT"POINTEZ LE CEMTRE DU CRREE'": INP
UTPEN C,LC:IF FTRIG THEN 34

4@ 1F o<1 OR C»318 OR LES1 ORLC»198 THEN
PRIMT* IMPOSSIBLE . RECOMMENCEZ™:GOTO 39
50 PRINT"POINTEZ UH SOMMET Dl CARRE®: INF
UTPEH S.LS

68 IF S<1 OR 57315 OR LS<1 OR LS>195 THE
N PRINT "IMPOSSIBLE. FOINTEZ UM RUTRE SO
MMET" : GOTO 56

ra ELS=IF 3<C THEM §1=C+.{C-5) ELSE S1=C-
(S~

80 IF S1<1 OR $1»315 THEN PRINT “TRACE E
N DEHORS DE L’ECFAN, RECOMMENCEZ®:GOTO 3

%]

9@ IF 5¢S1 THEN D=%1-$ ELSE D=3-G1

106 IF LS<LC THEM L1=LS+D ELSE L1=LS-D
110 IF L1<) OF L1>198 THEN PRINT"TRACE E
N DEHORS DE L*ECRAN, RECOMMEWCEZ":GOTU 3
&

126 BOX(S,1L.8)~{ 51,117

139 INPUT*YOULEZ-VOUS RECOMMENCER' ;RS
148 IF R$="0UI" THEN 1@ ELSE END

Exercice 4

1@ CLS:5CREEN 18,16.©

28 ¥=1+INT{394RHND

30 CL5: INPUTPEN C,L:Li=INT(L/B)

43 IF L1<X THEN FRINT“PLUS BAS S.¥.P.":G
QT0 38

5B IF L1>% THEM PRINT“FLUS HAUT S.Y.P.":
GCOTD 39

66 PRINT *BRAVD !}

7@ END
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Affichage

Affichage m

Le clavier

*

interruption d’une action en

en gardant celte touche
appuyée, la frappe d'une
autre touche provoque ' affi-
chage du caraclére jaune (en

haut i droite}

en gardani ceite touche
appuyée, la frappe d'une
aulreg touche provogue
I'action correspondant § un
‘‘caractére de controle™
(voir annexe 7).

touches  habiluelles d’une
machine a écrire

touche “‘espace’ el “‘inver-

Seur
les.

"

majuscules/minuscu-

touche “‘aceent”
{voir fiche)

deéplacements du  curseur,
effacement {EFF, RAZ) et
deécalage {INS) du texte.

en  pardant cette touche
sppuyée, la frappe d'une
anlre 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 1'utilisateur. C’est un

“point d’exécution”.

La lecon | détaille les précisions et conseils élémentaires relatifs au

clavier et a I’écran.

133



- | 1

—_——————— Affichage me—————————

L’4cran

A g limite de 1"écram télé

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

‘page”t  d'écriture de 25
lignes de 40 caractéres
{1000 caractéres).

Chaque caractéré est divisé
en 8 8 points.

N ¥ a donc 200 x 320 (c.a.d.
64 000) points pouvant ére
coloriés de 16 couleurs diffé-
rentes.

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

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

Pour les mstructions graphigues, voir PSET,...

I Consulter aussi les fiches : ’
e “Ligne d’écriture” pour la manipulation des 40 caractéres d’une

ligne. o
* “CONSOLE” pour la définition de la “fenétre” d’écriture.

* “Fond et écriture” pour savoir comment le systétme MO5 colorie
chaque point,

- Affichage =

COLOR SCREEN x

COLOR X X devient la couleur d’écriture de tout ce qui
sera €crit 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.
SCREENY, Z
SCREEN, , Z

Lorsqu’un paramétre est omis, il garde sa valeur présente ; son omission
est repérable grace a la présence de la virgule sépararrice.

Voir le code des couleurs en Annexe 6.

~

Attention :

SCREEN modifie la couleur de tout ce qui figure déja sur écran
(caractéres, 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 :

lg COLOR 2.2

2@ FPRINT “COuCOu"

38 END

provoque Paffichage d’une bande verte sur laquelle on ne lit aucun
texte,

La surprise est donc totale lorsqu’on commande alors. ..
SCREEN 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-

jeur du fond.

Code des counleurs

8 Noir 8 Gris

1 Rouge 9 Rouge pile (vieux rose)
2 Ven 10 Vert pile

3 Jaune 11 Jaune péle

4 Bleu 12 Bleu pile

5 Violet (Magenta) 13 Violet pile

6 Bleu clair (Cyan) 14 Bleutrés pile

7 Blanc 15 Orange

Paramétre de permutation

» COLOR accepte un 3¢ paramétre et SCREEN un 4¢ (égala@ou 1) ;
Sa présence fait permuter les couleurs de fond et d’€criture.
Exemple d’utilisation :

1 LOCATE 18,18 "%" :COLOR. ,1:607TC 1

Paramétre d’incrustation

— SCREEN accepte un 5¢ paramétre permettant l'incrustation de
I'image TV dans I'image MO5 ! '

N

Attention : cette possibilité ne peut &re utilisée qu’en présence de

Vinterface d’incrustation, qui est un périphérique se branchant sur le

connecteur arriére. Utilisée sans Pinterface, cette commande déplait

beaucoup au MO5.

SCREEN ,,,,]  affichage de ’image TV sur tous les points de cou-
leur noire de 'image MO5. Tout se passe comme
si le noir devenait transparent.

La possibilité d’incrustation vous permet un “bricolage” de I'image-
télévision assez fantastique. Vous pouvez par exemple préparer 2
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, .

'avance un programme qui vous permette de placer des moustaches 3
. s« )

t0}1t endroit de I'écran (par exemple sur le visage de votre commenta-

trice favorite),

Mneu.x, vous pouvez programmier ou exécuter votre programme, tout

€n suivant votre émission préférée, 4 la télévision. Pour plus de con-

foFt, vous pouvez par exemple regarder la télévision sur les 20 pre-

mieres lignes et utiliser les 5 derniéres pour travailler, en comman-

dant :

SCREEN 4,@,8,1

COMNSULE 28,24

COLOR 4.6

image té)é

programme
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ATTRB

ATTRB 8,1 les caractéres seront écrits
double hauteur et simple largeur. &

ATTRB 1,8 ... double largeur, simple hauteur, g0
ATTRB 1,1 ... double grandeur. g

ATTRB,1 ... double hauteur, la'largeur ne change pas.
ATTRB 8,8 ........ simple grandeur. @

(La position du curseur est en bas & gauche du caractére).

¢ Dans la séquence :

16 ATTRB L.}
1t FRINT
Pinstruction 11 provoque le saut de 2 lignes d’écriture.

» Attention : Si le curseur est en haut de 1’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. Sil’on veut entrer des don-
nées toui en les affichant en plus gros caractéres, il faut donc uriliser
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” ; ia couleur, la grandeur,... sont des arzributs du
caractére

m Mo H

62 &) §.0 1,1
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Ligne d'écriture  EFF INS CNT-X CNT-W

Le curseur sur tout Pécran

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 préalabie,

La ligne d’écriture du MO5 comporte 40 caractéres.

I Efface le caractére situé au dessus du curseur et déplace d’une
position vers la gauche toute la fin de la ligne.

ECEM 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 fnstruction de

programmie, la frappe des touches BB/ Ellagir sur la totalité de cette

instruction de programme (et donc éventuellement sur plusieurs

lignes d’écriture}.

[0  Efface toute la fin de la ligne i partir de la position du cur-

seur.
BT 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 :
3 237 - 19 car la machine interpréte des constantes
séparées par un espace, ce qui n’a pas de
signification.
car la machine interpréte ATO comme une
variable et ne trouve pas le “T'O" attendu.
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 I’instruction.
ttention :
Entre des guillemets les espaces sont évidemment significatifs.

FOR I=RTO &

IF I=1 TONTHEM
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Minuscules et accents ACC

Majuscules/Minuscules
Aprés la mise sous tension, les lettres sont affichées en majuscules.
Apres la frappe simultanée deti , les lettres sont affichées en
minuscules.

Pour afficher * il suffit alors de frapper sur B
Pour afficher 1 il faut alors frapper sur i

Pour revenir 4 I'affichage en majuscule frapper

&,

Attention : - )
Pour savoir si, 8 un moment donné, vous &tes en mode “majuscules
ou en mode “minuscules”, il vous faut écrire une lettre !

Mots clés et variables
Ils peuvent &tre écrits en majuscules ou en minuscules ; mais Pinter-
préteur BASIC les transforme automatiquement en ma]uscules

Chaine de caractéres .
Entre guillemets, les caractéres minuscules et majuscules sont diffé-

rents. Ainsi Pinstruction

LORD"TATH"
ne chargera pas le programme enregistré sous le nom “tata®’. D’autre
part est différent de “'wign" (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 :

puisB, et on affiche ¢
puis B, et Pon affiche &
puis B, et Pon affiche
puis B, et on affiche ¢
puis ¥ , et 'on affiche &

Ces cing 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 :
.
® une touche pour Iaccent (le curseur n’avance pas)
pour I’accent grave,
pour 1'accent aigu,
@ pour ’accent circonflexe,
® pour le tréma,
dpour la cédille.

® [a 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 :

H$= " ‘é' it

TLEMC A% )
3

(5] %

Le caractére “ESCAPE”’

Un caractére, de code ASCII 27, donne accés a une grille d’arrributs
permettant {par exemple) de glisser des changements de couleur a
'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 :

CE=UHRS 27 M "A" + Y ROUGE " +CHRSE 27 M By
+UVERT YOS
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CLS CONSOLE

CLS Efface le contenu de la fenétre d’écriture et
positionne le curseur en haut & gauche.
CONSOQLE 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 8 et 24},

ligne 4

} fenétre d’écriture

CONSOLE A, B, 1  Les couleurs ne changent plus dans la fenétre
d’écriture jusqu’a une autre instruction
CONSOLE (méme Peffet d’une instruction
COLOR ne sera pas visible).

CONSOLE A, B, @ Utilisation des couleurs courantes.

CONSOLE A, B,Z Z = #: La fenétre est en mode “rouleau”
c.a.d. que lorsque ’on croit écrire sur la ligne
B+1, I'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 !'instruc-

tion :

COMSOLE 8,24.,8,0

(qui fait revenir a la fenétre de travail standard) avant l'instruction

END d’un programme.
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Actions dans la fenétre

Les instructions graphigues (PSET, LINE, BOX) ne sont pas affec-
tées par Pinstruction CONSOLE ; on peut donc positionner ie cur-
seur par LOCATE 3 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 effer
limité a la fenétre. Cependant le changement de couleur affectera
toute écriture méme en dehors de la fenérre.

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”

Ty S S ) S

\ /

masques opagues

S CL5:5CREEML.B,B:ATTREBL, 1
& LOCATE 1@, 1é&

¢ COLORY, 4:FRINT” *;
8 COLORL,4:PRINT" *;
3 COLOR4, 4:PRINT" “;
15 CONSOLE®.24.1

<8 FOR I=b TO 348

21 LOCARTE 1.1@

22 PRINT" #“;

23 FORK=1T0186: HEXT
23 NEXT 1

30 CONS0OLE#®.24,0,1
40 END
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SR
5
S
#

Voici un autre programme ou le mode “rouleau’ permet de cacher ou
de faire apparaitre un dessin qui monte.

1 CLZ:SCREEML. &, B:RATTREL. 1

S BUXF(3,Q3-C165,32" Y a

& BONF(2, 1515, 28" .0

% %
LOCATE CSRLIN POS SCREEN

7 OBONKFCOE, 1Eo-03, 140" .3

18
28
38
23
4@
Se
o
i)

sur noir
. | /
S
vert ' '

ad) Rr e
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LOCATE &, 24 :COMSOLE 8. 24,1
FOR K=1 TQ 1@
FRIWT" + £
FOR I=1 TO 18@:NHEXT 1
NEAT EE‘ 4.
o W, 4.
Eggb?z1 TO 189aA: HEXT 1
SCREENd . 5. &

PR SRR -

* d SUr noir ;

Positionnement du curseur

LOCATEX, Y positionne le curseur sur ia 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 3,0,9.

Fonctions dont la valeur dépend du curseur

ffe—ea CSRLIN a pour valeur
le numéro de Ia ligne o1 se trouve
le curseur.

\ POS a pour valeur

le numéro de la colonne
ol se trouve le curseur.

SCREEN (C, L) a pour valeur

le code ASCII du caractére affiché Voir annexe 7)
sur la colonne C de la ligne L.

Plus généralement POS (# 2} donne la position du paramétre d’écri-
ture sur le périphérigue du canal numéro 2.

Les caractéres de code ASCII 32 i 148 sont seuls reconnus, étant
entendu que (pour cette instruction) les codes 128 3 148 sont ceux de :
¢ adad eced 1111 06606 adni

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).

B Une ligne-de-programme peut contenir plusieurs instructions
séparées par le caractére séparateur “‘deux points”,

Exemple :
4aF0R I=1 TO M7 T.0720HEXT 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,

68 GOSUB4D8 ’ DESSINS DES BRAS

B8 X=1 ’ initialization

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 rotalité {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 premiére.

Si par exemple la ligne 40 ci-dessus est enregistrée et affichée, alors
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pour enregistrer la ligne :

989 FOR I=1 TO M:PRINTL, I73:HEAT %

il suffit d’amener i¢ curseur sur Is figne 44 -

g6 FOR I=1 TO W PRIMTL, L2 HERT o

puis de modifier les caractéres voulus avant de frapper sur NG
Attention :

la ligne 40 existe toujours et ia ligne 99 est maintenant enregistrée,
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Arrét
La touche B0 abrégé de “Contrdle”, a un fonctionnement analogue 2
celui de la touche EEEH: En la gardant appuyée et en frappant une
autre touche, on déclenche une certaine action.
Ainsi : "
provoque 1’arrét de toute action en cours (exécution d’un
programine, listage sur écran ou imprimante).
La machine affiche alors, par exemple :

Break in 168
(0] 4

Effacement de fin de ligne

provoque I'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 :

2 IF Z=@ THEW PRINT "BIEN" ELSE
FRINT"CELA EST MAUVYALIS"

Supposons que le curseur soit sur le premier E de ELSE et que P'on
appuie sur EIIHER; 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 :

28 IF Z=6 THEN PRINMT "BIEN"

Moins 64

La frappe de [EI3-8 équivaut  la frappe du caractere B dont e
code ASCII a été diminué de 64 (le 7¢ bit !).

Voir en annexe les codes et leur correspondance.

Ainsi Elif-Ba pour code ASCII 22 et équivaut 2 la frappe de
IEI8-&h pour code ASCII 8 et équivaut a la frappe deBl
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Création de lien

provoque le lien (en une seule ligne de programme) de la
ligne d’écriture o se trouve le curseur avec la ligne d’écri-
ture suivante.

Exemple :

18 X=5

2 =10

Supposons que le curseur soit aprés le 5 et que on appuie sur Bl
i alors, en appuyant trente trois fois surlB, on voit I ligne d’écri-
ture 20 venir se coller derriére X = 5, |

En frappant alors B puis B pour effacer Périquette **28”,0n obtient
Pinstruction : ' ’

18 #=5:v=10
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Le code ASCH lafadel

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 4 dire entre 0 et 255.

Un octet est constitué de 8 *“‘bits” ayant chacun un “poids” de 1 4 128
égal & 'une des huit premiéres puissances de 2 .

Exemple :

e |1rjejifeliJo]r]
128 o4 32 113 8 4 1 1 g :eo ::hsaque bit

L’octet BEAI@OEMER correspond au nombre décimal

64 + 16 + 4 + 1, C’est 4 dire 85.

85 est le “code ASCII” de la lettre .
Cet octet représente donc le caractére [,
(Note : ici le bit de poids 128 n’est pas significatif : 7 chiffres binaires
seulement sont utilisés).
Lies caracteres de codes ASCII compris entre @ et 127 sont donnés en
annexe 7.
VOIR Ia fiche CHR$ et ASC.

Dans un programme, la commande de I'impression du caractére de
code ASCII égal 3 85 (par exemple),est équivalente i la commande
d’'impression de U,

FRINT CHR$(8S) équivauta 7"LI"

Ce qui ne semble pas intéressant pour une lettre peut le devenir pour
un “caractére de contréle” 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-
téres déjd écrits).
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Cela peut permettre entre autres choses, I'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) ex le
bas par GR$(#) on utilisera les instructions ;
19 HOMMES=GRSC G )+CHRS. 11 +CHRSC S

+GRBC L 5
88 FRINMT HOMMES

‘af GRS (i)
GRS ()

Certains caractéres spéciaux, ne correspondant  aucune touche,
peuvent cependant étre affichés sur I’écran.

Ainst :

CHR$(123) est une accolade ouvrante : {

CHR$(127) est le caractére “plein” : §§

CHR3$(92) est le signe :

Voir aussi la fiche “minuscules-accents” et ’annexe 7.

Bip

?CHRS$ (7) provoque ’émission d’un “bip™ analogue 4 celui que on
entend quand on appuie sur une touche. '

Cette derniére instruction équivaut i Pinstruction BEEP.

Passage a la ligne

CHRS$(13) fait revenir le curseur en début de ligne.
CHRS$ (19) fait descendre le curseur d’une ligne.
Dans une chaine de caractére i afficher, CHR$(13)+ CHRS (18) équi-
vaut donc i la frappe de

Par exemple la commande

HES N R U eSS 10 DEURY  VHE
provoque 1’affichage de :

L

e

LIk
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Initialisation

A Pinitialisation, c’est-a-dire i la mise sous tension de la machine ou
aprés appui sur le bouton en haut du clavier & gauche, tout se passe
comme si P’on avait commandé :

e SCREEN 4, 6, 6

(et donc COLOR 4, 6)

¢ CONSOLE 9, 24, 6,9

® la mise 2 la valeur @ pour toutes les variables numériques éventuel-
les et la valeur ¥ " (vide) pour toutes les chaines éventuelles.

o DIM (16) 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

o PLAY “AQL2404T5”

* ATTRB 8,0

* PRINT “OK"”

“~

Attention : .
Lorsque, dans une instruction, certains paramétres 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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I ” 1
= Commande, contréle I

RUN STOP END CNT-C CONT GOTO *

Exécution

RUN exécute le programme i partir de la premiére instruc-
tion de numéro supéricur ou égal a 1.

RUN 14 exécute le programme & partir de la premiére instruc-

tion de numéro supérieur ou égal a 1.
L’instruction RUN efface les valeurs des variables.
St on ne veut pas les effacer on peut commander GOTO 14.
GOTO 10 exécute les instructions & partic de linstruction
numéro 19
(Provoque une erreur si 'instruction 14 n’existe pas)

Arréts et reprise d’exécution
La touche @i arréte I'exécution. Cellei est reprise par Ia 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.
arréte ’exécution sans fermer les fichiers.

Aprés I'intervention de ou Pexécution des iastructions STOP
ou END, on peut demander P’écriture des valeurs de certaines varia-
bles, puis reprendre 'exécution.
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Par exemple, si un programme manipulant les variables A, B(J), I,...

est arrété par une instruction STOP, la machine affiche :

Break in 18R

On peut alors frapper :
FRIMT AR,BCI2>:1
14 7.23 =2

Si on frappe alors :
CONT BSGHE.-... 'exécution reprend.

et la machine affichera par exemple

CONT  reprend Pexécution 2 I'endroit od elle a été interrompue,

aprés STOP ou CNT-C (au début d’un INPUT si les don-
nées n'avaient pas été entrées),
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LIST DELETE NEW *

Effacer des instructions en mémoire

DELETE — efface ’ensemble des instructions en mémoire,
DELETE 20 efface Pinstruction 20 en mémoire.
DELETE -~ 20 efface les instructions 20 e les précédentes.
DELETE 26 — efface les instructions 20 et les suivantes.

DELETE 200 — 38 efface les instructions 20 3 3.

“

Attention :

Delete efface les instructions en mémoire et n’a aucun effet immédiat
sur I'affichage 4 ’écran. -
— Inversement la disparition de ’écriture d’une instruction sur
Pécran 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.

I} est recommandé d’exécuter I'instruction NEW EIEER lorsque vous
méme ou un autre utilisateur avez travaillé préalablement sur la
machine.

Lister les instructions en mémoire :

LIST Liste sur Iécran I’ensemble des instruc-
tions en mémoire.

(Méme syntaxe pour LIST que pour DELETE)

LIST “"CASS : TOTO"  enregistre sur la cassette sous le nom de
TOTQ, et sous forme ASCII, le pro-
gramme en mémoire,

Voir aussi "LPRT :" dans les fiches “périphériques”.
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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 '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

18 INPUT A
20 1=
30 FRINT I
4@ IF I<A THEN 1=1+1:GOTO 3@
S0 PRINTA
&3 TRUFF
70 PRINTAXI
89 END
oK
TRON
0K
RUH
£1937 4
£20JC363 8 [4030367 1 C40I€301 2 [46
3 €391 3 [400C303 4 £46IC50] 4
£621 1€
0K
RUH
7 4

8 1 Z 3 4 4

16
ox,
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ONERRORGOTO ERR ERL RESUME * %
ERR numéra de la derniére erreur détectée.
ERL numéro de la ligne ol a été détectée 1a 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, 2 la suite d*une ins-

truction ON ERROR GOTO...

ON ERROR GOTO 3@ branche ’exécution 4 I’instruction 3@ dés
qu’une erreur est détectée dans Pexécution
d’un programme,

ERR et ERL prennent aiors des valeurs non
nulles.

Aucun message d’erreur n’est alors affiché
et ’exécution n’est pas interrompue.

Exemple :

16 OH ERRORE GOTO S0

2B INFUT A

3 FRINT 1-A

et LGOT2E

Set IF ERR=11 THEW FRIMTDIVISEUR MUL1©
a1 GOTO Ze

RUN

T 2

-3
o Ch

[VISEUR HUL!

o=t -

=1
P s

25
TR
Error 11 in 29
QK
TERR, ERL

11

L)
(]
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ON ERROR GOTO 8 annule I'effet de 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 P’exécution au début de I'instruc-
tion ayant provoqué 'erreur.
branche 1'exécution a I’instruction suivant
celle qui a provoqué l'erreur.

RESUME 20 branche Pexécution en 20.

Normalement, tout branchement par ON ERROR GOTOQ... 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 ;
21 BESUME 26
ERROR X  Simule une erreur de numéro X,
Si une instruction ON ERROR GOTO 26 a été exécu-
tée, alors ’exécution est branchée 3 Pinstruction 28
avec ERR égal 4 X.
Sinon,un message d’erreur numéro X est affiché.
Voir les numéros de code des erreurs en Annexe 8.

RESUME NEXT

!’
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EXEC VARPTR *kk

EXEC 32624 Branche I'éxécution vers un sous-programme

en langage machine préalablement chargé en
mémoire centrale & partir de la mémoire
numéro 32624,

EXEC ADRESSE Lt numéro de mémoire peut &tre une variable

Evidemment, pour utiliser cette instruction, il faut savoir program-
mer en langage assembleur. Si vous &tes dans ce cas, sachez que votre
sous programme doit préserver le contenu des registres S et DP du
microprocesseur et se terminer par Pinstruction 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.
L’adresse est donnée sous la forme d’un entier décimal compris entre
—32768 et 32767 (si I'adresse est négative, ajouter 65536 pour avoir
Padresse effective).

Exemple : Essayez,juste aprés I'initialisation, ces quelques instruc-
tions :
Frasict
TYHRFTRO A% 2
545

R I=2648 TO 953@:YPEEKC I 3 HEXT

F
@
%
@
g

3« entier
5 | _ A
g ( VARPRT{A%)

B
73
142
22
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Vous pouvez ainsi vérifier qu’un entier est codé sur deux octets (@ et
3), Poctet encore précédent indique qu’il s’agit d’un entier (32)et que
son nom comporte 1 lettre (33=32+1).

En remplacant A% par A vous verrez qu’un réel est codé sur quatre
octets, & partir de VARPTR(A).

Et en remplacant 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
Padresse de stockage.

Exemple : Entrée d'un programme en assembleur.
Grice & Ia fonction VARPTR(-), il est possible de rentrer les codes
des instructions-assembleur par des DATA lues en BASIC :

10 DATA 52,54, 198, ....4.
28 DATH .....
186 ‘' chargement du Frogsramme assembleur
118 ASTE="5s

178 FOR I=1 TO HOMEINST:READ H :

128 ASSS=ASSS+CHR$CH 5:HNEAT

194 HDRESSE=2SE#FEEKI VARFTRC ASSS »+1 )+FEE
ke YAEFTR( ASSS 3+2 )

158 4 ® 8 28 480 8B d B EFEDE BN

1888 ’apprel du Programme aszsembleur

1818 EXEC RDRESSE

160
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=== Commande, contréle ——=eu——
FOR ... NEXT *

~ FOR K =X TOYSTEP H Lesinstructions situées entre FOR et

Fomn——

~rFORK = X TO ¥

———————

NEXT sont exécutées pour K = X,
puis pour K = X + H, puis pour K
: = X + 2H... tant que K reste infé-
NEXT K rieur ou égal a4 Y.

on peut sous entendre STEP 1

NEXT si la variable de boucle est omise, il

s’agit de celle de la derniére boucle

commencée.
FORI =1TON on peut emboiter des boucles mais
{iFOR J=1TOM non les entrelacer.
LNEXT ], 1 équivaut 3 NEXT ] : 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 :

¢ K prend la valeur X

* Les nombres K, Y et H sont mémorisés.

* 81 Y — 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 linstruc-
tion qui suit "instruction NEXT K suivante.

A l'exécution de Pinstruction NEXT :
® La valeur de K est augmentée de H et Pexécution reprend en * gu
début de la boucle commandée par K.

16
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It est interdit :

* 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 :

186 FOR I=1 TO 16
28 LOSUE 198

3@ HELT 1

B8 ...

33 END

166 ° SO0US PROGRAMME
118 FOR I=1 TO 5

126 ...

1386 NEXT 1

143 FETURH

e d’entrelacer des boucles.

® de faire exécuter NEXT K sans que FOR K= ... ait été exécuté
¢ de faire exécuter un FOR [... 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 & vos risques et périls 1)

‘..\
Attention a I’écriture : FOR K = XTO Y. En effet XTO est pris
comme nom de variable et une erreur est détectée : absence de TO.

I est conseillé de ne pas :

* 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).

¢ modifier la valeur de Y ou de P 2 Pintérieur de la boucle qui com-
mence par FORK = X TO Y STEPP.

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 ta 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 e lis-
ting d’un programme, on peut décaler d’un ou plusieurs espaces les
instructions situées entre ¢lles.

® Les boucles du type : FOR K=X TO Y ... avec X > Y, ne sont pas
exécutées (mais K prend ta valeur X).

* Pour vérifier la bonne imbrication des boucles, on peut comparer
un programme a une expression algébrique er remplacer chaque
FOR K... par une parenthése ouvrante (de style K) et chaque NEXT
K par une parenthése fermante (de méme style).

Exemple :

i8 CLS:SCREEMHiZ.@, &

28 PRINT" Yoici les ;

22 FOR 1=3 TO 14

24 COLOR I~z

&6 PRINT" ";MI0${STrRSCI 3,2 2;
"—Qone, "

28 NEAT 1 _

25 PRINT CHR%8,;"." . .LOCATE B.4.8

38 FOR 2=t TO 4

4@ FoOr I=1 T0 3

42 rE=~4B+830%.4: T=-18+6@% ]

44 N=4k( I=-1>+J: COLOR M

46 IF 1,1 THEN Se&

Sa FOR k=8 TO 6.3 3TEP .1

52 PSETC X+204005CK 1, T+20%SINCK 3 2

54 NEXT K

56 PSETCX+28,Y

(1%] FUR K= 8 TD £.4 STEP 8.3-(N+2)

[=¥4 LINE=( K+2@%C05CK 1, Y+ 20%5INCE ) )

54 NEXT K

ra HEXT 1

8@ MEXT J

9@ EN

|

Y

-
I‘
i
|

I3
1

)

* Pour fslentir I'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 | seconde environ -
FOR E=1 T0 Sog:NEXT K
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GOSUB ... RETURN e

35 GOSUB 2688 branche Dexécution & linstruction 208 (le
numeéro de ligne indiqué doit exister) et garde _
emplacement de V'instruction d’appel dans la 1
“pile-des-appels”.

RETURN branche l'exécution & Uinstruction 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 €tre la premiére instruction d’une
ligne de programme ; le retour s’effectue sans probléme & Uinstruc-
tion suivante, éventuellement sur la méme ligne).

En termes de sous-programme : 'r
— plusieurs points d’entrée peuvent exister pour un ‘“‘méme” sous- :

programme,
— plusieurs instructions RETURN peuvent exister dans un “‘méme”

sous-programme. i
Un sous-programme peut en appeler un autre. 1l 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 éure
une REM. Et Pinstruction immédiatement précédente devrait &tre
RETURN, STOP ou END (pour éviter les entrées intempestives).

Exemple @

CLE

IHPUT H:HH=H

GOSE 1
PRIMT"FRCTORIELLE" sHH i " =" F
EMD

19 *SF.FACTORIELLE

11 F=H

12 IF M=1 THEH RETLIFH
13 H=h~1

14 F=FiH

15 GOsEUE 12

15 RETURH

LI AT AR
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= Commande, contréle F

ON...GOTO... ON...GOSUSB... *x

ON I GOTO 14, 26, 39, 48, 50

ON I GOSUB 19, 20, 30 branche P'exécution 2 a ligne dont

le numeéro est le I dans la liste des
numeéros de ligne suivant e

. GOTO ou le GOSUB.
I doit étre compris entre @ et 255.

Silest nu_l ou supérieur au nombre de numéros de la liste, ’exécution
s¢ poursuit 4 la ligne suivante.

Exemple :

468 INFUT I

;5 ON 1 GOSUE 181,162,163, 184, 185, 166, 14
20 FPRINT 4%

7%

93 EMD

191 J$="LUNDI" : RETURN
182 JE="HARDI" s RETURN
163 J$="MERCREDI" : FETURN
liad J%="JEUDI" :RETURN
1835 J%="VEMDREDI" : RETURN
1ag J%="3HMEDI" : RETURN
197 J&="DIMANCHE" : RETURN

(L’&diteur pleine-page du MO5 permet une écriture rapide des ins-
tructions 181 & 167).
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IF... THEN ... ELSE ...
38 IF X <@ THEN 48 Si X est négatif P'ins-
31... truction 40 est exécu-
48... ' tée ; sinon linstruction

suivante (31) est exécu-

\ tee,

Attention : aprés Pinstruction 31 il se peut que P'instruction 40 soit
exécutée si rien ne vient interrompre la séquence.
L’instruction 3@ peut aussi s’écrire :

30 IFX<6 GOTO 48

56 IF X<@THENX =X +1 - Si X est négatif, X est
51... augmenté de 1. Dans

tous les cas, I'exécution

reprend & I'instruction

- suivante (51).

68 IF X<@ THEN X = X + 1 ELSE 79

61... Si X est négatif, X est

70... augmenté de 1 et Pins-
truction suivante (61)
est exécutée. Sinon I'ins-
truction 70 est exécutée.

Syntaxe générale de P'instruction :

IF condition THEN [ numérode ligne | ELSE Lnu'méro de ligne ]
ou ou ’
suite d’instructions uite d’'Instructions;
(facultatif)

® un numéro de ligne équivaut 3 GOTO ce numéro de ligne.
» Une suite d’instructions est constituée d’instructions BASIC séparées
par &
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L’exécution de cette instruction provoque :

. L’évaluation de la condition,

- Si la condition est vraie (vraie est ici équivalent A ron Sfaux c'est-3
dire non nulle (voir fiche ‘“Vrai-Faux”")), la liste d’instructions figurant
aprés THEN est exécutée ; puis, s’il '’y a pas de branchements, 1’ing-
truction suivante est exécutée.

. 8i la condition est fausse, la liste d’instructions figurant aprés ELSE
est exécutée ; si le mot ELSE est absent de ’instruction, le branche-
ment se fait i I’instruction suivante.

Exemple :

e THFUT ALE, O D=BEE-~ddR0

20 IF D@ THEH FRIMTYFAS DE SOLUTIOH)
ELZE IF D=8 THEM x=-EB-0240 0 PEINTUME =0
LUTIOH 38 ELSE 1= =Bk [ o0 28A o 4=
LB SRR D o ZER S PR INT  DE S S0LUT § oS
PRLINETY i RE

3 GOTO1R

Les suites d’instructions ne sont limitées que par la longueur totale de
la ligne débutant par IF (’est-a-dire 255 caractéres).

Emboitements
Les instructions IF... peuvent s'embofter les unes dans les autres ;
selon 'explication précédente, chague THEN est associé au ELSE

qui le suit le plus proche, non déja associé 2 un THEN.
Exemple suicidaire :

12 IHPUT AR.E.C

< IF HIE THEM IF B<C THEH FRINT A.B.C
ELSE IF R<C THEN FRIMT A.C,B ELSE
FEIMT C,A.B ELSE IF C<B THEM FRINT
C.B.A ELSE IF C<R THEN FRINT E.(.HA
ELZE FRIWT E.A.C

28 GOTO 16

En ne retenant que les initiales de if, then, else, on voit que instruc-

tion 20 a la structure suivante qui s’analyse comme une “‘expression
parenthésée”, :

) se.el.t.eil. e,
I | I | M—— I | — —d

—
—
-
-t
o
-
—
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... et correspond au schéma suivant :

3

e

‘> f_m_.'"e?_; —

Egalité de réels _
Tl 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 8.999999 ; le test

'C = 1, prendra slors la valeur FAUX. Si on veut éviter ce phéno-

méne, 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 lalkalo
Conditions

® Une condition stmple 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 a”.

* Lorsque X et Y sont des constantes, variables ou expressions numé-
riques, ces conditions prennent la valeur vraf ou la valeur faux
comme I’on s’y attend. Ainsi :

2=1+1 prendlavaleur vrai

3«2 prend la valeur faux

* 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 letires
majuscules, 'ordre alphabétique des caractéres est donné par Pordre
{(numérique) de leur code ASCII.

Ainsi :

"HBC S "ABCLY prend la valeur vrai
"atap prend la valeur faux
B B prend la valeur vrai
"EOMN LR <CUBEONH 0GR prend la valeur faux
ALY I prend la valeur vrai
:: 1" . Mt prend la valeur vrai

,:. 1 < [T

s prend la valeur vra:
Attention aux “‘espaces” qui comptent pour un caractére, Ainsi
YRET Ot rUHBLY et ot tmro
Les conditions simples se combinent en conditions plus complexes
grice 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 [ est faux, alors NOT {cond 1) est vras
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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-3-dire si 'une des deux conditions est

vraie) : 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 entters.

Une condition est dong, en fait, un nombre compris entre — 32768 et

32767 et codé par une suite de 16 bits.

1111 1131 1111 1111 représente la condition vras (mais aussi le
nombre —1; voir la fiche “mémoire™)

0000 0008 0000 6P  représente la condition faux.

® On peut donc commander sans probléme :

C=K<B

ou méme :

A=B=C

A prend 1a valeur —1 si B égale C et la valeur @ si B est différent de C.
(Attention, les deux signes = ne sont pas interprétés de la méme
msaniére)

e Dans les tests (if...) faux vaut donc @ et tout autre valeur entiére non
nulle est considérée comme vraie.

¢ D’autre part on remarque avec curiosité que :
IF A<® THEN 46 ELSE S5Sb

est équivalent a
ON 2+( X<{05:0TO 49,56

... mais il n’est pas conseillé du tout de se livrer & ce genre de gymnasti-

que.
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Il est encore plus extraordinaire de savoir qgue AND, OR ¢t NOT sont
en fait des opérations sur les nombres entiers.
Le MOS5 effectue, sur chacun des 16 bits des entiers représeniés en
binaire, les opérations logiques commandées sur les @ et les 1.
Ainsi :
¢ 13 AND 25 vaut 9, en effet :

00000000001 191
AND 820000000001 1601

égale PARBOODAOND1001

# 13 OR 25 vaut 29

s A % AND (-2) vaut le plus grand nombre pair inférieur ou €gal 3
A %o,
(Voir la notation des nombres négatifs dans la fiche “mémoire™).

B XOR, EQV, IMP

Les opérations logiques XOR (soit..., soit...), EQV {équivalence) et
IMP (implication) sont aussi disponibles sur MOS5.

Voici les résultats de leurs actions sur les valeurs logiques — 1 (vrai) et
9 (faux) :

~1 IMP -1 =-} -1 R ~1 =-}
-1 JMPF B =8 -1 OR @ =-1
@ INP ~1 =~1 a orR -1 =-1
@ IMP © =-1 8 OR @ =0
-t EGY -1 ==} -1 BND ~1 =-1
-1 EY 8 =8 -1 AND B = @
B EQY ~1 = 8 QAND -1 = @
49 EM @ ==t 9 RAND B =0
-1 WOR ~1 = ©
-1 WOR @ =-|
B Ak -1 =-1
@ XOR B = ©
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+ - * [ @ MOD A

Priorité

Dans une expression algébrique, en 1’absence de parenthéses préct-
sant Pordre des opérations, la machine effectue :

¢ d’abord les fonctions

¢ puis les élévations 4 une puissance AAB
* puis les prises d’opposés —A
e puis les multiplications et divisions AxB,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 a
droite.

Exemples :

51215 vaut 8.5
5%2/5 vaut 2
512 %5 vaut 12.5
2A3 vaut 8
470.5 vaut 2
S5A~1 vaut 9.2
ile1? vaut 4

31 MOD 7 vaut 3 (MOD est 'abréviation de “modulo™)
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Attention : @ et MOD opérent sur des entzers, ¢’est-a-dire que les 2
opérandes sont arrondis avant 'opération et doivent étre inférieurs a
32768.

Attention aux calculs impossibles

¢ Dans AAB, A doit &tre positif ou nul (& moins que B ne soit un
entier}

¢ Une division par @ provoque une erréur numéro 11,

¢ Si le résultat d’un calcul dépasse 10 (en valerr absolue) une erreur
numéro 6 est affichée.

Précision
Le MO5 traite 7 chiffres significatifs. Cependant une erreur de
I'ordre de 107 est parfois possible. Ainsi par exemple :

TEd
2eEn44

T
117543

T117Ra9%7
8230943
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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, P'argument est exprimé en
radians.
COX(1) vaut 0.540302

Pour passer de la mesure D d’un angle en degré i sa mesure en
radians, il faut multiplier D par #/180.

Exemple :

PI=3.141593 -
FOR D=G 70 5@ STEF S
R=D%FP 1186

FRINT A,CO5CA, TANCAH >
NEXT D

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 : ¢*

EXP(1}vaut 2.71828

EXP(@)vaut 1
LOG(A) vaut logarithme népérien de A ; Log {A)

ou Ln (A)

LOG(1) vaut @

LOG(0.367879) vaut —1

Si A est négatif une erreur est affichée (numéro 5).
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Partie entiére et signe

ABS(A) vaut valeur absolue de A : JAl

SGN(A) vaut —1 si A est négatif, @ si A est nul,
1 si A gst positif.,

(SGN est I'abréviation de “signe™)

INT (A) est la “partie entiére” de |A|
INT(3.52) vaut 3

INT(-3.52) vaut —4

FIX(A) est la “partie entiére” de { A} munie du signe de A
FIX(3.52) vaut 3
FIX{(-3.52) vaut -3

CINT(A) est le nombre entier le plus proche de A, c’est-a-

\ dire (si |A| <27): INT(A + 8.5)

Attention : CINT(A) est de type entier.

Par contre INT(A) et FIX(A) sont de type réel.

Bri¢vement : CINT(A) est égal & A arrondi au nombre entier le plus
proche. FIX(A) est exactement A privé de sa partie décimale.
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%
RND
RND . y
ou RND(I) Vaut un nombre compris entre 008 001 er .999 999.

Tout se passe comme si la machine disposait d’une liste de hombres
(pseudo-aléatoires) uniformément répartis entre 0 et 1.

En début d’exécution, le
pointeur est positionné sur
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
méme nombre : le numéro
YRHD ‘ 5 de la liste.

. IFFc2 RND équivaut a RND (1)
En conséqguence : ‘
Avec RND (X), X négatif, on est assuré de retrouver le méme nombre
aléatoire pour le méme argument, (Cela permet de répéter 3 'identi-
gue 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, 4 partir de RND(#). Le premier nombre au
hasard tiré aprés Pinitialisation est aussi £.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 :
19 PRINT"FREAFPES UM TOCHE !
29 =RHD: IF THEE S=" " THEM 28
Des nombres aléatoires sont tirés tant que 1'utilisateur n’appuie pas
sur une touche (voir la fiche “INKEY$”) ; ce qui assure un choix
“sléatoire” du premier tirage qui suivra, ce choix étant lié au temps
de réponse de Vutilisateur.

| pointeur ?‘b 594972

. 512679
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Variable **chaine”
A$ = "BONJOUR"  la variable alphabétique A$ prend la valeur
o . de la chaine de caractéres entre guillemets.
_Le nom d'une variable alphabétique se termine par $ 2 moins qu’une
instruction DEF STR... ait été exécutée.

& Une chaine de caractéres comporte de 9 4 255 Garactéres.

Attention !
* Les minuscules accentuées et ¢ comptent pour 3 earactéres.
* 1.a chaine vide """’ comporte @ caractére.

Silu.n programme utilise plus de 300 caractéres sous forme de chaines,
utiliser Uinstruction CLEAR,

Concaténation ( +)

A%="BON"
Bs="JOUE" _

CH=AS+BE+"A TUUS" C$ vaur "EOHIOURA TOUS»
L’opération ainsi définie entre chaines s’appelle la concaténation.
Comparaison (<)

Les chaines peuvent étre comparées selon “I’ordre lexicographique™.
Précisément :

® ! est la chaine la plus “petite”.

* La comparaison se fait ensuite caractére par caractére 3 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 Pautre chaine, ou bien dés qu'une chaine ne contient
plus de caractéres, la comparaison est terminée.

Exemples :

"TRAC" <" TRUC

"BRS"<"BRASSE"

n H n { L1} a 11

" “DEUHYL “UNM

|I12|I{f12"

Hos -
‘II{IIEII

"BON. JOUR "< Y BEOHJOUR

v
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MID$ LEFTS RIGHTS

Sous chaines

A$ prend la valeur de la chaine consti-

tuée des 1 premiers caractéres de la

chaine X$.

B$ prend la valeur de la chaine consti-

tuée des I derniers caractéres de la

chaine X$.

Sil = @, A$ est vide (B$ aussi)

Si 1 est pius grand que la longueur de X$, A$ vaut X$ (B$ aussi)

Si I<® oun 1 >255, une erreur est affichée (numéro 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'<@, ou K> 255, ou L <#, 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 4 la fin de X$.

A$ = LEFTS (X§, 1)

B$ = RIGHTS$ (X$, I)

Exemples :

Z2%=" IHFORMAT IGLE"
LEFT${Z%.47  vaur " IMFL"

RICHTS( Z%,3? vaut "UUE"Y
MID%.2%,3,6)> vaut "FOFMATY
MIDSC Z%, 20 vaut "FORFAT [OE"
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LEN INSTR *

Longueur d’une chaine

A = LEN (X3$) A vaut le nombre de caractére de la chaine X§.
LENC "™ ) vaut 0
LENS "TROTIS" » vaut 5
LEN. "2té" s vaut7

(une lettre accentuée compte pour 3 caractéres)
LENC " » vaut 1

Test de présence d’un caractére 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 L

Si A$ est vide alors gue X$ ne I’est pas,
K prend la valeur 1.

Sinon K prend la valeur 8.

K=INSTR (1,X$,A8) Méme résuitat, mais on recherche A$ &
partir du J*> caractére de XS$.

Exemples :

INSTRC "BONJOUR" , * MIUR" )  vaut 4
%= IMFORMRTIGLE"

INSTR (2%, "MRA" > vaut 6
INSTR CZ%.,"Y" > vaut @
INSTR (4,Z&,"F") vaut 9
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VAL STR$ okl

A=VAL (X$) A prend la valeur du nombre dont X$ est
une écriture.

YALC “+17.4" 2 vaut 17,4

VALC"FI" > vaut 8

VAL Y ISE-2" 2 vaut 9,15

Si le premier caractére de X$ n'est ni un chiffre ni+ ni~ ni un espace
alors VAL (X$) vaut 0.

X$ =STR$ (A) X$ est la chaine de caractéres égale 3 I'écri-
ture du nombre A.

STREC -147 ) vaut “-147"

STRS(A vaut ¥ k"

STRSG( SEOAX 123808 vaut " {, 107/E+D3"

.

Attention : Si A est un nombre positif, STR$ (4) est constitué de la

suite de ses chiffres précédée d’un blanc.

Cela peut vous géner si, par exemple, vous voulez écrire STR$ (A)
sur une couleur fond-de-caractére différente du fond d’écran (le pre-
mier “blanc” fait un peu drdle) ou bien si vous voulez écrire une suite
de nombres i un chiffre sans aucun espace entre les chiffres.

Pour ne pas écrire le blanc précédent il faut afficher :

HIDS STRELA L 2

180

= = Mémoires, fonctions IL
ASC CHRS$ Kok
ASC(L$) est le nombre entier égal au code ASCII du pre-
mier caractére de la chainz L$
CHRS$ (N) est le caractére de code ASCII égal i la valeur

de N arrondie.

o N doit étre compris entre @ et 255.
Voir la signification des codes ASCII, en annexe 3.

Exemples :

ASCC "AHDRE® ) est égal & 65

ASCC &Y ) est égal a 22
En effet, “é” est la chaine égale 8 CHRS (22) +
CHRS (55) + CHRS$ (161)

CHREC ¥4 5 est égal 4 “]”

CHRS( 74+32 5 est égal 3 %97

TCHRSC 36 3 déplace le curseur en haut i gauche de 1’écran.

TCHRSC 127 3 fait afficher un carré plein.

FCHRSK 128+1 »  fait afficher le caractere GR$(I) défini par I'ins-
truction DEF GR$(I).

Exemple :

18 FOR I=1T0184

28 FRINTCHRSC 127 J+CHRSC 127 240 )

§0 127 +CHRSC 11 37 LLeeeLHRSE 18 e ChR
36 HEXTT

=it
OKER B ® &k w1 B M N =

.11
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Types de variables

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”.

1l est possible de préciser qu’une variable est de type-entier cu de
type-chaine de deux facons 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
107% et 18

Lorsque le résultat d’un calcul est, en valeur absolue, supérieur a 18,
Perreur numéro 6 est détectée. Ainsi :

— 1 E 28 + 1 E 20 provoque une erreur.

— Le calcul des factorielles successives s’interrompt & 23 !

¢ A Pécriture, si la valeur absolue est plus petite que 9.0806001 ou
plus grande que 999999, ’affichage se fait automatiquement en nota-
tion “‘exponentielle’ (dite aussi *‘scientifique’)

9, 237 E 8 se lit 23700000

(le “point décimal” est déplacé de 8 positions vers la droite).
0,237 E — 4 se lit 8.6000237

¢ Je “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 chiffres significatifs.

Ainsi le résultat de 12345 » 6789, qui vaut exactement 838102055,
est conservé sous la forme 838102 E9 (¢c’est & dire 838 102 806).
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Type entier :

¢ {1 s’agit d’un nombre dont la valeur est comprise entre — 32768 et
32767 :

Le choix du type entier pour une variable permet :

* d’économiser de la place en mémoire (voir fiche “mémoire”

* d’éviter les ennuis dans I’évaluation d’expressions intervenant dans
les conditions logiques.

¢ Lorsqu’une valeur réelle est attribuée A une variable entiére, cette
valeur est arrondie & I’entier le plus proche :

A %=8B équivaut 2 A %=INT(B+8.5)

A % =314 équivaut 3 A% =3

(Voir fiche INT, FIX, CINT)

® Si une variable de type entier figure dans une expression algébrique
ol 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 I’écriture d’'un nom-
bre en base 16 (Voir annexe 5),

Par exemple :

&HI12 représente le pombre 18
&HA représente le nombre 10
&HF représente e 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 Al1B XXX ANTICONSTITUTIO

Sa longueur maximum est de 15 caractéres (les 14 derniers étant soit
des chiffres 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.
GOUT car GO est un mot-clef,
TOILE car TO est un motclef,

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

1l est possible de préciser que tout nom de variable commencant par
telles lettres de 'alphabet est de type-entier ou chaine.

C’est 'objet des instructions suivantes :

Toutes les variables dont le nom com-
mence par A ou B seront de typechaine.

DEFSTR A, B

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.

DEFINTI - N, P, W

 arpm = g e i

oy

4 e

e ——_——— T TR ¢ mim e e

DEFSNG U - Z Toutes les variables dont le nom com-
mence par une lettre de U 3 Z sont de
type réel (“SNG” viemt de “single”
signifiant “simple précision”).

Les types des variables dont les noms se termisient 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

208 & FFFF (en héxadécimal, voir annexe 2), et organisés de la

maniére suivante :

de 0033 3 1IFFF 8K octets définissant Pétat de chacun des points
de P'écran. (Voir explication dans la fiche “cou-
leur de fond’’)

de 2008 2 9FFF 32K octets 2 la disposition de Putilisateur.
Sauf la zone 2008 - 21FF utilisée comme zone de
données.

de AODE 4 ABB® 2K octets pour le contrdleur de disquette et les
ports d’entréefsortie.

de A80P 4 AFFF 2K libres

de BOOB 2 BFFF 4K réservés pour les cartouches {(ROM) d’appli-
cation.

de CO08 2 FFFF 16K octets pour le moniteur et linterpréteur
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 :
I octet par caractére (voir “code ASCII”) plus 3 octets {} pour la lon-
gueur et 2 pour les “pointeurs”),

Entiers :

2 octets.

Annnnannonononnn 1154
16334 4096 1024 128 8 4 2 1

bit de signe poids de

{# pour positih chague bit

186

15 bits permettent de coder un nombre entre 0 et 32767 (¢est-a-dire
AL )]

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 @,

Si le bit de signe vaut 1, le nombre représenté est négatif ; sa valeur
absolue est obtenue en changeant tous les bits BPenletlenBeten
ajoutant 1 au résultat.

Voici, par exemple, la représentation de —2 :
M)

Réel :

4 octets.

Un réel se présente extérieurement sous la forme :

£.123456 E30

““mantisse’*  ‘‘exposant’ .

En fait, il est codé, non en décimal mais en binaire.

® Le MO5 calcule avec 7 chiffres significatifs ; 1a “mantisse” reste
donc inférieure 3 107 c’est-a-dire environ 222 2%, Qr 23=3%8-1. La
mantisse est donc stockée sous la forme de 3 octets, un bit étant utilisé
pour le signe,

* L’*‘exposant” reste inférieur 4 38 car il est stocké sous la forme d’un
octet dont un bit est pris pour le signe. Les 7 bits significarifs 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 &lément prend la place prévue par son
type ; il faut ajouter quelques octets pour mémoriser les caractéristi-

.qucs du rableau,

Remarque : Consulter aussi les fiches CLEAR, FRE et VARPTR.

Mémoires occupées par le programme

* 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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Lt
I
L ,(,
ie
4
L2
i
33
LE
fg
s
it
3
g
i3
i
t
S E:
Ll
i

b

Mémoires occupés par la page-écran

Si chacun des 64000 points (200X 320} pouvait &tre colorié de Pune
des 16 couleurs (16=2"), il faudrait 4 fois 64K bits pour mémoriser
son état {il faut mémoriser cet état car, sur l'écran-télé, I'image est
régénérée 25 fois par seconde) : cela ferait 32K octets. Afin d'écono-
miser de la mémoire, on a ramené & 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 :

¢ Chacun des | 000 caractéres est divisé en 8 segments horizontaux.

segment de caraclere
-~ {8 points alignés)

cacactire / L T T S

8§ 8 points [ T

Il y a donc environ 8K segments et on dispose de 8K octets pour stoc-
ker I’état de la page-écran.

® Pour chaque segment :

— 1 octet indique I"appartenance de chacun des points 2 la catégorie
“gcriture” ou A la catégorie ““fond”.

BORROGND

point d'écriture (IP/

poinl de fond (8)

— 1 octet, divisé en 2x4, précise la couleur du fond et [a couleur de
I’écriture.

(elof1lt]1]ef1]1]

" __«——-"
couleur d"écriture couleur du fond
{ici 3 écrit en bingire}  (ici 1+2+8=1}
en binaire)

Sur 4 bits on peut repérer 2¢, c’est-a-dire 16 couleurs !
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Mémoires, fonctions ——————
j — i

DIM CLEAR FRE * k%

Dimensionner les tableaux
1 INPUTN
2 DIM A % (N), B(100,3), C$(15)  Réserve des mémoires pour :
— le tableau d’entiers A%
dont I’indice pourra varier de
@ 2 la valeur de N.
— l¢ tableau de réels B dont
les indices varieront de 8 a
109 pour le premier et de @ 2
3 pour le second.
— le tableau de chaines C$
dont I'indice pourra varier de
@als5.
¢ Le nombre d’indices et leur valeur dépendent de la place mémoire
restante.
* Avant tout autre calcul les variables indicées ainsi créées prennent
les valeurs zéro ou vide. '
* Si Pindice d’un tableau (de trois dimensions au plus) ne dépasse pas
10, linstruction DIM n’est pas nécessaire ; dés que l'on parle de
KIM (3), tout se passe comme si ’on avait commandé
CIm KIMC1a)
Réservation de mémoires
CLEAR 588  réserve 50 octets {¢’est-a-dire 508 caractéres) pour le
stockage des variables chaines.
En Pl'absence de réservation explicite pour les chaines, le systéme
MOS5 réserve 300 caractéres.
ATTENTION : Si A$ a 200 caractéres, P'instruction A$=A$+“X” a
besoin de 462 octets pour s’exécuter.

CLEAR, 33000, Interdit & linterpréteur BASIC d’utiliser les
mémoires d’adresse supérieures 4 33000,

Cette instruction permet la réservation de mémsire pour stocker des

SOus-programmes en assémbleur.
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CLEAR ,, 7 réserve ia place nécessaire & 1a définition de 7 caracta-
res graphiques par 'utilisateur,

Cette instruction doit précéder la séquence DEFGR$(6).

Le nombre de réservations est limité i 128,

CLEAR efface les valeurs de toutes les variables et de tous les
tableaux.

Occupation des mémoires
FRE () vaut le nombre d’octets encore utilisables en
mémaire,

La commande ? FRE (@) aprés I'exécution d’un programme permet
de se rendre compte de la place occupée en mémoire et de ia 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 :

TFRECB)
210a3

TFREL 2% »
588
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__-—ql Mémoires, fonctions ,L“_
PEEK _POKE alalel

PEEK (I}  vaut un entier compris entre # et 255, égal i la valeur
décimale de Ioctet numéro I de la mémoire du MOS.
I doit &tre compris entre @ et 65535 (64K ~ 1),
POKE I,] place la valeur binaire de J dans ’octet numéro I.
J doit étre compris entre @ et 255.
I doit €tre compris entre @ et 65535.
Les nombres I et ] sont arrondis s’ils ne sont pas
entiers.
PEEK est réservé aux.-petits curieux ; Putilisation de POKE est dan-
gereuse si on ne connait pas exactement les contenus des mémoires du
MOS et leur signification. '

Par exemple I'octet numéro &HATCH contient quelques enseigne-
ments relatifs 2 ’état de la mémoire écran (voir la fiche SAVEM,
LOADM).

Vous pouvez aussi vous amuser 4 changer les formes ou les couleurs
affichées avec des POKE 1, ] o la variable I prend des valeurs de
0000 a 1F44. o

Et si vous avez I’dme d’un Sherlock Holmes, faites afficher le contenu
des mémoires grice 4 un programme du genre :

[HFUT AL B

FOR I=A T B

FRIMTREEKS L »:

HEAsT |
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Clavier, écran

Clavier, écran

— . ,
e (lavier, écran

PRINT SPC TAB

L’instruction PRINT... est Dinstruction courante d’affichage. Elle
permet d’afficher tel quel tout texte écrit entre guillemets ou bien
d’afficher les valeurs des variables nommeées dans l'instruction. Les
différents éléments 4 afficher sont séparés par des [ ou des #§ selon
Peffer désiré.

L’affichage s’effectue 2 partir de la position ot se trouve alors le cur-
seur. It vaut donc mieux savoir ot il se trouve 3 tout moment de Pexé-
cution et/ou alors commander une instruction LOCATE... avant
Paffichage.

PRINT A, AA2, AA3  provogque '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 V'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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A3 et e

A=1z2 B=-3:({=4
FRIMTAE,C

PRINT A=" ;A

FREINT "R=" ;&

FRINT"C want®.C
PEIHT'ET" ;" YOILA"+Y4"
2L

12 -3 4
12 -3 4

= 12 B=-3

L waut 4

ET YOILA:

AR N P R

el

FEIMTTABL I A Ahibl SFCC 12 0 BON"
P .

/

posilionne le curseur sur e
1em¢ caractére de la ligne
(modulo 40), Si | est négatif,
en débul de ligne.

Si I est plus petil que POS, a
1a ligne suivante.

espace

positionne le curseur sur le
caractére spjvaet.

Sila fin de 'instruction o’est
] ul@ ol wne (G} e o
seur passe su débal de i
ligne suivaote.

Positionne te curseur a Ia 07,
13t, 26t of 39t position suj-
vant la pasition précédente, déplace le curseur de 12 posi-
Homs.

Les valeurs positives sont
précédées d'un espace.

Les valeuts hors de Pintei-
valle J10~7, 10+ 5[ sont écri-
ies aveg cxposant.

Avec I=6, A=83, X§=“HELENE” et W= ~7 on obtient I'impres-

sion suivante !

LTI (b TT T Tl e NE-FIT T T TT LI I T T T eloR 113
# 6 9 13 19 % m - »

LN

Remarques :

— Aprés ATTRB, 1 Ie passage i la ligne laisse un interligne.
— L’instruction PRINT permet de passer i la ligne.

—~ PRINT peut étre remplacé par H .
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= Clavier, éeran ;

PRINTUSING *x

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 Pinstruction ne se termine pas par B , le curseur va i la ligne

aprés son exécution.

» La chaine A$ contient une liste de descripreurs séparés par des virgu-

les ou des messages alphabétiques qui seront reproduits 4 ’affichage.

Exemple :

180 AS="## OBJETS M #8#.## FRANCS: ##4. 44
FRAMCS"

28 INFUT 1LY

38 U=ty

4@ PRIMNTUSING AS; LU, Y, b

58 EMD

RUN
73.4.2

ZOOEIETS R 4,28 FRAMCS L& sl FRANHCE

Descripteurs

— Chaque B du descripteur représente un chiffre du nombre i affi-
cher et le B représente la place de la virgule.

* les zéros non significatifs i gauche de la virgule ne sont pas affichés.
® les zéros dans les décimales sont affichés,

¢ le dernier chiffre affiché est arrondi.

s le signe B 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 tour nombre positif afficheé.

B ... les espaces 4 gauche seront remplacés par des astérisques
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Sila suite des E¥ est suivie de :

¥ ... le pombre $'affichera en notation cxpmwnue&lc {lattichape dx
nombre prend alors 4 caractéres de plus que fes didses e fe poing}

Exemple ;
18 PREINTUSIMG #8, #88#52; 125456
provoque 'affichage de :

1. 233568E+43

— 5i le nombre de varsables est supériewc au nombre de descripteurs,
Uinterprétation est zeprise au débue de A$.

195



oy BT

RTINSty LT SR

ST I e T S T

L TERT

|

T . r n
Clavier, écran :

INPUT LINEINPUT INPUTS

INPUT A,B,C provoque Parrét de P'exécution et I'affichage d'un
point d’interrogation; Putilisateur doit frapper :
un nombre Bun nombre B un nombre
et exécution reprend.

INPUT A% L’utilisateur peut frapper :

o soit @ iwimporte quor WEIGE

* sait 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 I'exé-

cution du programme.
Si les entrées frappées par Putilisateur ne correspondent pas & celles

attendues (en nombre et en type) le message Redo est affiché et
P’entrée dott &ire reprise complétement.

‘Exemple :

1 IMPUTH.B%.LC
2 PRINTA:B%;C
ok

RN

T 1,001

JOUL ematrappé

- sor E01 -3

EBreak in 1
G
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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 :
INFUT" ", A

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 uné suite quelconque de

caractéres suivi de EEE.
Attention : Aucun “?’ n’est affiché.

On peut aussi commander :
LINE INPUT "'message"”, A$

X$=INPUT $(I) provoque l'arrét de I’exécution.
X$ prend pour valeur la suite des I caractéres
frappés par I'utilisateur au clavier.
Reprend '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 FREINT"RUEL EST LE MOT DE FRSSE §

2 HE=IHPUTS S )

F IF H%="SEZAME" THEN 19 ELSE CLE:GOTO |

16 FRINT"SOVES LE BLEMHYERUIY

X$=INPUTS (1) permet d’attendre 'appui sur une seule
touche du clavier sans que 1*utilisateur ait 3
frapper BEE].

A$ = INPUTS (I, # 2) attend 'entrée d’une suite de I caractires
sur le canal numéro 2.
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:_Clavier, écran =
* %

INKEYS

A$=INKEY$ AS$ prend la valeur du caractere frappé au clavier au

moment ol I’instruction est exécutée.
Cette fonction permet de tester I'appui d’une touche sans arréter
I’exécution.

Attention : Pappui sur une touche doit se faire au moment de I’exécu-
tion de Pinstruction {ni avant, ni aprés).

Exemple :
40 AS=IMFEVS: IF A$="" THEW 48

— Si aucune touche n’est frappée pendant Pexécution de l'instruction
49, celle ci est répétée indéfiniment.

— Lorsqu’une touche a été frappée, Pinstruction suivante est exé-
cutée et A$ a pris la valeur du caractére frappé.
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: Clavier, écran ;

DATA READ RESTORE * %

Les données

¢ L’instruction DATA contient une liste de constantes numériques
ou alphabétiques séparées par des virgules,

Les données-chaines peuvent ne pas &tre 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 Pexécution de RUN, un pointeur se positionne devant ia pre-
miére donnée ; puis tout se passe comme si il n’y avait qu’une seule
instruction DATA contenant la liste de toutes les données,

Exemple :

19 DHTA 4. FREIHTEMPS

28 READ HET

S8 LETR BETE S ALY CHINE

43 FOR I=1 70 HMeE= READ SHIZOMSC [ 0 HEXT
@ DATA"HIVER"

Leur lecture

* L’exécution d’une instruction READ provoque :

— P'affectation, 4 la variable {ou aux variables) nommée(s) dans
READ, de la valeur repérée par le “pointeur™ des données
~-I'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 a lire.

* [ orsqu’on veut pouvoir modifier le nombre de données i 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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F| BT, 14,81
+1 READ ACHD: IF AR -3 THEH =2

Si de nouvelles notes sont obtenues, I'utilisateur pourra modifier
Pinstruction 3@ :
38 DATA 5.7.14.8.19.,19,15.~1

La gestion du pointeur de données

40 RESTORE 30  positionne le pointeur des données devant la
premiére donnée figurant dans la premiére ins-
truction DATA suivant l'instruction 38.

Cela permer 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.

1

J
. 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
(X1,Y1) 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 (8,8).

BOX (X1,Y1)—(X2,Y2) Trace les cotés du rectangle dont une
diagonale est [(X1,Y1), (X2,Y2)].

BOXF (X1,Y1)-(X2,Y2) Colorie l'intérieur du rectangle précé-
dent.

* BOX, BOXF et LINE ont méme syntaxe.

* Les coordonnées sont arrondies a ’entier le plus proche et doivent
étre comprises dans [0,319] x [8,199].

Si une coordonnée est négative, l'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 I'écran.

o Le curseur n’est pas déplacé par une instruction graphique.

Parameétre de couleur

PSET (X,Y) ,N N précise la couleur prise pour ie 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 “pomt 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 ““caractére®

PSET (X,Y) “K”

PSET (X,Y) “K”, U, V, W  L’allumage du point est remplacé
par Vécriture 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

B<X=39,0=<Y=<24)

Les paramétres U,V,W agissent exactement comme ceux de Pinstruc-

tion COLOR.

LIME ~¢ 1, 1@ae s, 2

LIME <#. 1‘.‘1&3;‘"( 1,80, 1
LIHE < S, a3~ S5, 1aa a4
C2EG 8 -0 300, 1h ), 2

A0 A0 T o) T e
—
o 1
=
m

]
LIME 266, 1606 )= zam. a0, -2
LIME 258,08 ¢ HE, B, -2
LIHE kzjﬂ;oUJ-“Uﬂ;HHJ.~4
1 BOX(B.,8-C13,11 "
2 LIHE ©13, 13)—{28,a6;”HUH"
3 BOSFCZL, 14 -0 38, 24 4", "
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= Clavier, écran :

Fond et écriture POINT * %

Chacun des 64 000 points de Pécran appartient 4 un bloc de 64 points
formant un “caractére’. A Uinitialisation, 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-écriz lors de '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 Iécriture dun caractére, la couleur de fond du caractére est
celle qui a été définie dans la derniére instruction SCREEN ou
COLOR exécutée.

COLOR )
caractére fond
s w B ® o -

segmenl de 3 poinls

--......

L B e

ss e @ - - [ \

S8 ordonnée 2 couleurs
DR B multiple de huil  sealement sar ces

. ) S 8 puints

N

Fond et écriture

* Lors du coloriage d’un point, il faut savoir que les 8 points apparte-
nant 4 une méme ligne d’un méme caractére ne peuvent prendre que
2 couleurs différentes : une coulenr “fond” et une couleur “‘écri-

re .,
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En conséquence ;

— Si les 8 points appartenant au méme caractére que le point consi-
déré sont de la couleur d’écriture ou de la couleur de fond derniére-
ment choisies, le coloriage se fait normalement selon la commande.
— Sinon, il y a deux cas possibles ;

s le paramétre de couleur de Pinstruction graphique exécutée est
absent ou positif ; le point 3 colorier et les points*‘écriture”’précédenr
ment coloriés sur le segment prennent ensemble la couleur d’écriture.
e Le paramétre de couleur de P'instruction graphique exécutée est
négatif ; le point & colorier est considéré comme un point “fond” ;
Pensemble des points “fond” sur le segment est alors recolorié de la

couleur indiquée.

¢ Code des couleurs de fond indiqué comme dernier paramétre
des instructions graphiques BOX, BOXF, LINE, PSET :

La couleur d’écriture C et la couleur de fond — (C+1) sont les
mémes.

Exemple :
—4 (fond) est la couleur 3 (écriture)

Point (X, Y) a la valeur du code de la couleur du point XY).
(Si le point est un point “‘fond”, cette valeur est négative).

: Clavier, écran f

DEFGR$ GR$ * %

Un caractére est défini sur une grille de 8 segments de 8 points.
Chaque segment du caractére est codé par un nombre de @ 3 255,
déterminé de la maniére suivante :

— A chacune des huit colonnes est attribué un “poids™ de 1 4 128
(indiqué en couleur sur Pexemple ci-dessous) de la droite vers la
gauche.

— Pour déterminer le code d’une ligne, on doit additionner les poids
de chaque point dessinant le caractére.

Par exemple la troisiéme ligne est codée 28, car les points du caractére
sont dans les colonnes correspondant 3 4, 8 et 16.

(4+8+16=28).

Exemple :
Le caractére “‘as de carreau”

126 64 32 16 & 4 2 1
—

codée @ou,enbinaire : 00002608
codée 8§ou,enbinaire : 83001048
codée 28 ou, en binaire : PG ' 1 1 20
codée 62ou,enbinaire :@BE11118
codée 127 ou, enbinsire : 01111111
codée 62ou,enbinaire ;00111110
codée 28ou,enbinaire :0PBII 100
] [ « Codée  Bou,enbinaire : 08301 000

tyrr e

Avant de définir un caractére, il faut avoir réservé la place permettant
de le mémoriser. Cela se fait par 'instruction CLEAR,,
S CLERE, .1 réserve 1 place en
mémoire
18 DEFGR$(E2=0.8, 28, ¢, 127, &2, 28, &
définit le caractére
GR$(®)
imprime le caraciére
GRS (9)

2B FPRINT GR®(w

.
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GRS (@) est le nom du caractére défini par DEFGR$(#). On Pemploie
comme un nom de chaine de caractéres normal.

On peut définir 128 caractéres au maximum,

Le J*= caractére défini s’appelle GRS (J- 1) ou bien CHRS (128 +]).
Les caractéres doivent étre définis dans l'ordre 2 partir de @ : 8,1,2...

Autre exemple :

% LLERE P

18 DEFGRSC R =5, 5, 28, 12
11 DEFGESC 1 »=3.8, 8, 56,
12 DEFLRESC -
172 DEFGRSC 2=, 45, 1210 19, 1

14 DEFGRES: 4 =16, 18, a0, =2, 16,568, 129, 214

13 DEFGRSL D =16, 45, 114 248, 22, 250, 126, by

=S8 MTTREEL. 1

21 FOR E=8 Tu ¢
2 PREINT GRECR " " iF E=32 THEM FRLIHL
&4 MHERT

& EHD
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Périphérigues

Périphériques

. Périphériques :

PLAY

Note, octave, longueur, tempo, attaque

La seule instruction provoquant ’émission de son se présente sous la
forme : PLAY suivi d’une chaine de caractéres.

100 pR="Hlal 4201 710"

21 es="DOMTSoP"

3 PLAY "DO# FAR LARY+"03 51 51
AlDE LA =0 FH MI"

I"."L12

U

(On peut mettre plusieurs chaines de caractéres séparées par une vir-
gule, mais cette virgule est équivalente au ““+* concaténant les chal-
nes).

— La rencontre de DO RE MI FA SO LA ou SI,suivis éventuelle-
ment de # ou b, provoque "émission de la note correspondante.
Attention : “‘sol” s’écrit SO car une note est une chaine de 2 taracté-
res.

— La rencontre de P provoque un silence de la longueur d'émission
d’une note.

— La rencontre de O1, 02, ou... O5 change la hauteur de ['octave

d’émission : 1 est I'octave la plus grave,
4 est ’octave standard a l'initialisation
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— La rencontre de L1 L2 ou... L96 change la longueur d’émission
des notes ; '

} est la longueur la plus courte
24 est la longueur standard 4 'initialisation {note ‘“noire”
— La rencontre de T1, T2 ou... T255 change le “tempo™ ¢’est-a-dire,
par exemple, le nombre de noires émis en 1 minute.
1 est le tempo le plus rapide.
5 est le tempo standard & P'initialisation.
— la rencontre de A Al ou.. A255 change ‘“I’attaque” lors de
I’émission d’une note.
@ provoque I’émission d’une note continue. (c’est I'attaque standard a
Pinitialisation)
18 provoque 'émission de la note pendant une durée plus courte que
la longueur prévue puis elle s’amortit jusqu’au silence avant 1’émis-
sion de [a note suivante.

Alb Aldd

Erreurs

Une erreur est détectée si les chaines suivant PLAY contiennent
d’autres lettres ou mots que ceux attendus (voir ci-dessus) ou si les
nombres suivants O, L, T ét A ne sont pas des entiers compris dans
les intervalles prévus (12 5 pour O, 12496 pour L, 12255 pour T, @ &
255 pour A). Cependant,on peut séparer les notes par des espaces ou
par des points virgules.

Notes variables

Il n’est pas possible de faire suivre O, L, T ou A d’une variable.
Cependant, on peut provoquer I’émission d’une note, d’octave, de
longueur, de tempo ou d’attaque variables en utilisant la fonction
STRS. Par exemple :

GRFHLL
i MG

P LOHGs PR
28 L LY M TR
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38 FLAY L%, "DOREMI

L’instruction L$=“L"” +STR$ (LONG) provoquerait une malencon-
treuse erreur due a la présence d'un blanc devant les chiffres de
I’entier LONG.

On a ainsi rendu variable la “longueur-d'une-note” : L$.

® De méme, il peut étre commeode d’associer i chaque note,de DO i
SLun nombre de & 4 6 pouvant étre variable,.,

Par exemple, en utilisant un tableau de chaines :

12 DATA DOLRE.ML . FA.S0.LA. ST

2 FiOR I=a T 5

S8 EEAD A% L

43 MEST 1

...... et A$ (I) est la I*™* note de la gamme.

...... on peut alors jouer par exemple ;
58 FOR I=0 TO S:FLAY ASCL #4"PY (NEST I
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. Périphériques

SAVE LOAD RUN MERGE *
MOTORON MOTOROFF SKIPF

Sauver un programme

SAVE "TRUC" sauvegarde sur la cassette le programme

situé dans la mémoire du MO5. Le pro-

gramme est enregistré sous le nom

“TRUC”.

Attention : sur le lecteur-enregistreur, les

touches . d’enregistrement doivent étre

enclenchées. (¢} [,

Attendre le message “OK” qui annonce la

_ fin de I’enregistrement sur la cassette,

SAVE "TRUC", A le programme TRUC est sauvegardé sous
forme codée en ASCIL
(pour la récupération on pourra alors com-
mander : MERGE)

SAVE "TRUC", P le programme est sauvegardé et “‘protégé”.
Attention, il ne pourra plus jamais étre
modifié ou listé et, aprés sa récupération en
mémoire, les instructions POKE et PEEK
ne pourront pas étre exécutées en mode
immédiat.

Charger un programme

LOAD ""TRUC” provoque la recherche sur la cassette du
programme du nom “TRUC” {2 condition
que Ia touche [ du lecteur-enregistreur soit
enclenchée).

Pendant la recherche,le message :

Searching

est affiché.
Dés que 'enregistrement d’un programme de nom CHOSE (différent
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de TRUC) est trouvé, le message

Skir ¢+ CHOSE BAS

est affiché ; et cet enregistrement est parcouru sans étre lu par le
MOs5.

Lorsque le programme TRUC est trouvé, le message :

Found : TRUC  BREZ

est affiché. Alors :

— le programme précédemment en mémoire du MOS5 est effacé

— les fichiers sont fermés

— le programme TRUC est chargé dans 1a mémoire du MO5 et le
message “OK” apparait.

(On peut alors commander LIST ou RUN...)

LOAD Le programme chargé en mémoire est le pre-
mier rencontré sur la cassette.

LOAD "TRUC", R Charge le programme ""TRUC"’ et lance son
exécution. Les variables sont dérruites.

(les fichiers ne sont pas fermés)
Note : Les instructions SAVE A$ et LOAD "TRUC" peuvent éure
des instructions de programine.

Voir, page 228, le paragraphe ‘‘descripteur de fichier'.

Exécuter un programme sur cassette

RUN "TRUC" équivaut a la succession de commandes :
LOAD "TRUC" et RUN
RUN "“TRUC", R équivaut 4 LOAD "TRUC", R

RUN" équivaut 3 LOAD’" et RUN

Charger plusieurs programmes

MERGE "TRUC" provoque la recherche du programme
TRUC et son chargement, 4 condirion qu'il
ait été enregistré sous forme codée par la
commande SAVE "TRUC",A

MERGE "TRUC, R avec 'option R, P'exécution est lancée a
partir de la premiére instruction.

Le chargement est exécuté sans destruction du programme précédem-
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ment en mémoire (3 condition que les numéros d’instructions soient
différents), mais les variables sont effacées. _
Les instructions LOAD"... MERGE"... et RUN"'... peuvent éire

programmeées. ce qui permet le chainage des programmes.

Faire avancer la bande

SKIPF Provogue la recherche et le saut du premier pro-
gramme ou fichier enregistré sur la cassette.

%S;(IPF "TRUC"  Provoque la recherche et le saut du programme

TRUC enregistré sur la cassette,
Remarque :
¢ ].a commande SKIPF "TRUC" permet de positionner la bande
juste apres le programme TRUC,
(Cela permet un enregistrement ultérieur sur la suite de la bande).

¢ Pour connaitre le contenu des enregistrements figurant sur une cas-
sette, on peut :

-— rembaobiner la cassette

— commander LOAD"X", si P'on est certain qu’aucun enregistre-
ment ne s’appelle X.

— noter les programmes successivement “‘sautés”, ainsi que les
numeéros-compteur correspondant au début de leur enregistrement
{au moment o0 le message “Found...” apparait & 1’écran).

¢ Si le message :

Error 353

oK . .
apparait en cours de lecture ou de chargement, il faut rembobiner la
bande avant le début de P’enregistrement pour tenter un nouvel essai
de chargement.

MOTORON provoque le défilement de la bande, a condition
que la touche B4 soit enclenchée.
Si la touche enreg est aussi enclenchée, il y a efface-
ment de la bande.
Pendant ce défilement, on peut frapper toute com-
mande voulue sur le clavier, en particulier la

suivante:
MOTOROFF  arréte le défilement de la bande,
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. Périphériques

SAVEM LOADM * k%

Il est possible de sauver sur cassette I'image figurant A ’écran 4 un
instant donné ou bien les valeurs des variables en mémoire. Pour cela
on dispose d’une instruction qui sauve, en fait, une partie de la
mémoire du MO5.
Cette instruction est :
SAVEM ""TRUC", &H 0006, &H2008 , -
sauve sur la cassette et sous le nom “TRUC”,
les mémoires dont les adresses sont comprises
entre les numéros &H ¢ 008 et &H2688 (voir en
annexe 5 la conversion hexadécimal-décimal).
LOADM "TRUC" recharge en mémoire le contenu de la cassette
qui a été enregistré sous le nom "TRUC".
(La téte de lecture de la bande doit évidemment
€tre positionnée avant le début de Penregistre-
ment de “TRUC”),
Le chargement a lieu dans.le bloc de mémoires
nommées lors de [instruction SAVEM
“TRUC”.
SAVEM "TRUC", &H0 008, &H2000, &H3300
le troisiéme paramerfc de SAVEM indique
P’adresse ot le programme devra étre repris et

exécuté dés que son chargement aura été réalisé
aprés un LOADM.

Exemple : sauver une image

La mémoire-écran du MOS5 est constituée de deux blocs de 8K cha-
cun contenant respectivement les informations relatives 3 la “forme”
(distinction entre fond et écriture) et & la “‘couleur” {du fond et de
I'&criture).

Ces deux blocs ont une méme “adresse” : de &KHOOOI a &HIFFF.
Si la mémoire &HA7C# contient un nombre impair, ces adresses font
accéder aux informations de forme, si cette mémoire contient un
nombre pair, elles font accéder aux informations de couleur.
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Voici donc un programme permettant de stocker une image-écran 4
un moment donné :

188 FORKESHATCH,: FEEECEHAVCE Y OF 1
118 SAYEMUFORMEY . tHAOvEH, &H1F43

126 POKEL&RATCA, PEEECLHAT TR 0 AMD 25,
126 SAVYEMUCOULELR" . &Hooms . LH1F48

La séquence de rechargement en mémoire sera :
Z2e8 POEKELHRZC®, PEER S&HARTOE » OR 1
218 LOADM"FORME"

228 FPOKESHRYCAFEERC SHATCE » FHEe 254
233 LOARDMY COULEJR"
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j’ériphériques 'r

INPUTPEN INPEN TUNE PTRIG * %

Réglage

TUNE provoque Papparition d’un trait vertical au milieu de
Iécran.
Appuyez alors le crayon sur ce trait... et le crayon optique
est réglé.

Si I’on n’exécute pas I'instruction TUNE avant d’utiliser le crayon
optique, il se peut que sa lecture soit entachée d’une légére erreur de

\position.

Attention :

Pour une lecture correcte :

— le crayon optique doit étre pointé bien perpendiculairement a
P’écran.

— la luminosité de I’écran doit étre suffisante (légérement supérieure
a la normale)

— le crayon ne doit pas &tré pointé sur une zone noire ou rouge (ces

couleurs ne sont pas perques par le crayon optique).

A

Pointage

INPUTPEN X,Y provoque Parrét de ’exécution et l'attente du
pointage du crayon sur Pécran.
Lorsque le pointage est effectué sur le point de
coordonnées (123,45) la variable X regoit la
valeur 123 et la variable Y regoit la valeur 45 et
I’exécution continue 3 Pinstruction suivante.

215



INPEN X,Y provoque la lecture des coordonnées du point
montré par le crayon. (La machine n’attend pas
de pression sur 'interrupteur).

X regoit une valeur entiére comprise entre 8 et 319.

Y regoit une valeur entiére comprise entre @ et 199.

Si le crayon pointe en dehors de 1’écran ou si la luminosité est mau-

vaise, X et/ou Y prennent la valeur —1.

Le crayon optique comporte en fait 2 organes d’entrée :
— un petit trou (“capteur”) recevant le rayon envoyé par le pinceau

fumineux du moniteur T.V.
— un interrupteur déclenché par Pappui de I'extrémité du crayon sur
une surface dure,

pression
[

contact déclenché par pression

Y

rayor leminenx réception du rayon lumineux

7

Dans instruction...

INPEN X, Y Le toucher physique de I’écran n’est pas néces-
saire mais,si le crayon ne montre pas un point
de I’écran,X et Y prennent des valeurs négati-
ves.

Dans 1'instruction...

INPUTPEN X,Y  ’exécution reprend aprés pression sur 'inter-

rupteur.
(11 faut donc bien appuyer le crayon contre
{’écran).

PTRIG cette variable prend la valeur “VRAI” lorsque
le bout du crayon est appuyé et “FAUX”
sinon.

Exemple :

19 CLS

9 PRIMT"APPUYEZ VOTRE DOIGT SUR LE BOUT
*PRINT DU CRAYDH

53 IF PTRIG THEM 40 ELSE 29

40 FPRIMT "OUF | MERCI !

49 EHD
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: Périphériques :_

“LPRY :"" PRINT# SCREENPRINT * %

Copie d’écran
SCREENPRINT  provoque la recopie intégrale de 1’écran sur
Pimprimante “graphique”
les points-écriture sont recopiés noirs et les
points-fond restent blancs.
L’'imprimante *‘graphique” est une imprimante i “interface paral-
1éle’ écrivant sur un papier thermo-sensible a 48 caractéres par ligne.
L’autre modéle d’imprimante 2 interface paralléle utilisable comme
sortie du MOS5 est une imprimante “a impact”.
Elle n’accepte pas l'instruction SCREENPRINT mais elle permet
I’écriture de 8@ caractéres par lignes et un sous-programme en lan-
gage machine peut vous permettre une copie ’écramn.

Pour lister des instructions sur imprimante

LIST "LPRT:"” provoque le listage du programme sur

I'imprimante connectée.

provoque le listage sur 'imprimante

i raison de 80 caractéres maximum

par ligne.

LIST "LPRT:", 19 -20 provoque le listage sur 'imprimante
(2 raison de 40 caractéres par ligne)
des instructions de numéros compris
entre 10 et 20.

LIST “LPRT:(88)", -180  voir I'instruction LIST pour les diffé-

LIST "LPRT:(28)", 1838 - rentes options pouvant suivre la vir-
gule. ‘

Pour sortir des résultats sur I'imprimante.

Il faut, avant toute commande d’impression par PRINT, “ouvrir” le

canal permettant le passage des données du MO5 vers Uimprinmante.

Comme pour un fichier, il faut penser a “fermer’ ce canal aprés son

utilisation.

LIST "LPRT: (88)"
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__ OPEN "0, #1, "LPRT: provoque, l ouverture ‘ ‘du’ ’ canal p ériphériqul?
; numéro 1 pour la sortie (O utpur) ) f
iy vers 'imprimante (ILPRT:)
i . - satili 16, Cest lui I OPEN CLOSE EOF SKIPF -
i Le-numer(: du canal est chois’l_ par | ufl 1satfur entre 1 et 16, C’est lui PRINT# INPUT#  LINE INPUT # * % &
i qui devra étre rappelé dans 'instruction d’impression.
é PRINT#1,A; B provoque 'impression, par le canal 1, ) .
¥ des valeurs des variables A et B, Créer un fichier . ’
[; Voir Pinstruction PRINT pour les OPEN "0, #3, "MACHIN provoque ! ouverture du canal
i différentes options pouvant suivre la ( numéro 3 pour la sortie ( 0 ut-
i virgule. put) vers le lecteur-enregistreur
i CLOSE #1 rovoque la fermeture du canal 1. de cassettes, du fichier de nom
i proveq MACHIN.
Le numéro du canal est choisi par I'utilisateur entre 1 et 16 {(attention.
t Les instructions suivantes sont correctes et montrent quelques autres de ne pas utiliser un méme canal pour deux fichiers différents ou pour
% possibilités : 'imprimante).
OFEN"D", #2, "LPRT: (c@ »" Cest ce numéro qui devra étre rappelé dans P’instruction de passage
THZ,USING AS$:B.C.0D des données vers la cassette.

CLOZE
PRINT#3, U, V, W$  provoque Pécriture, par le canal 3, des
variables U, V, W$.
Si le canal 3 est associé en sortie au fichier “MACHIN" les valeurs de
U, V, W sont écrites 2 la suite des donnces déjid entrées dans
MACHIN par le lecteur-enregistreur de cassettes.

CLOSE # 3 provoque la fermeture du canal 3.
CLOSE  provoque la fermeture de tous les canaux.

&

Remarque :
Les instructions END, NEW et RUN ferment automatiquement tous
les fichiers.

Consulter un fichier

OPEN "1", #4,,"MACHIN"  provoque 'ouverture du canal n°4
pour P'entrée (“I’’nput), & partir du
lecteur-enregistreur de cassettes, du
fichier de nom MACHIN; et
recherche le début du fichier
MACHIN sur la bande.
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