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Quel
ordinateur
utilisons-
nous?

Introduction

Cet ouvrage a pour but de vous enseigner le Basic, le
langage de presque tous les ordinateurs familiaux.
Nous vous apprendrons a écrire et a adapter des
programmes simples pour votre machine,

Nous ferons référence a deux ordinateurs : le notre et
le vétre. Si vous n'en possédez pas encore ou si vous ne
pouvez en utiliser qu'occasionnellement, a 'école ou a
votre travail, ne vous inquiétez pas; I'étude de ce livre
vous sera facilitée par les applications effectuées sur
notre ordinateur. Toutefois, la programmation est un art
difficile sans machine. Tant qu'on ne l'a pas exécuté, on
ne peut étre assuré du bon fonctionnement d'un pro-
gramme. En conséquence, si vous ne disposez pas
d'une machine, nous vous suggérons de lire l'ouvrage
dans sa totalité et d'en pratiquer les exercices. Vous
vous familiariserez ainsi avec le Basic et cest en
connaissance de cause que vous prendrez la décision
d'acquérir un micro-ordinateur.

Lisez l'annexe 1, les indications que vous y trouve-
rez, jointes a la lecture de magazines et d'ouvrages
consacrés a la micro-informatique, complétées par les
consells d'un revendeur, vous aideront dans votre choix.

Bien que les ordinateurs familiaux soient dans l'en-
semble similaires, ils se distinguent les uns des autres
par toute une série de caractéristiques, et, notamment,
par leur Basic. La plupart des ouvrages consacrés a ce
langage font référence a un ordinateur bien précis, ce
qui rend difficile 'application des connaissances acqui-
ses a une autre machine. Cest pourquoi le micro-
ordinateur que nous utilisons est totalement hybride,
c'est-a-dire, qu'empruntant ses caractéristiques a plu-
sieurs machines familiales, il en est la résultante. Ainsi,
nous avons extrait les points communs a plusieurs
Basics pour élaborer la version qui vous est présentée
ici. Elle offre les avantages suivants :
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Qu'est-ce

que
le Basic?

— Les commandes utilisées se retrouvent sur la plu-
part des ordinateurs familiaux.
— Elle peut étre facilement adaptée a votre machine.
— En lutilisant, vous apprendrez a écrire des pro-
grammes dui, nous le pensons, vous intéresseront.
Vous avez peut étre déja rencontré le terme « Micro-
soft Basic ». C'est probablement la version du Basic la
plus directe et la plus facile a comprendre. Et cest
celle que nous utilisons. Ainsi, vous ne devriez pas avoir
de difficultés a adapter notre Basic a votre ordinateur,
quel qu'il soit. De plus, nous avons inclus une annexe
spéciale (1) traitant des différents Basics et vous
expliquant comment trouver linformation dont vous
avez besoin dans votre manuel d'utilisation.

Sans vouloir vous rebuter avec trop de détails techni-
ques, nous allons vous expliquer ce que programmer
en Basic veut dire.

Lorsque vous réfléchissez a une tdche que vous
désirez confier a votre ordinateur — un calcul, une liste
a mémoriser, un dessin a effectuer sur écran, etc. —
vous le faites en francgais. Il n'en va pas de méme pour
l'ordinateur. Il fonctionne avec des impulsions électroni-
ques, sur un mode dit « binaire », a deux états. Quand
1l y a une impulsion électrique, il s'agit du premier état
— 1 —, quand il n'y a pas d'impulsion, c'est 'état 0. On
a imaginé un grand nombre de systémes ingénieux
fondés sur des assemblages de 0 et de 1. L'ordinateur
en les combinant est ainsi en mesure d'effectuer toutes
les tdches qui lui sont confiées. Par bonheur, pour les
lui faire accomplir, nous ne sommes pas obligés
d'employer ces structures a base de 0 et de 1. En effet,
a lintérieur des ordinateurs qui utilisent des langages
dits « évolués », tel le Basic, se trouvent des circuits
électriques qui leur permettent de comprendre et de
décomposer les instructions données en Basic en une
suite de 0 et de 1. Les langages pour ordinateur,
contrairement au frangais, ont un vocabulaire tres
limité. Si vous désirez résoudre un probléme, celui-ci
doit étre fractionné en une série d'instructions qui
puissent étre traduites a leur tour dans le langage de la
machine. Les instructions, qui sont ensuite entrées dans
l'ordinateur, forment un programme. Ainsi apprendre la
programmation, c'est apprendre a décomposer un
probleme en instructions que l'ordinateur peut manipu-
ler, a transposer celles-ci dans le langage machine, et
bien sir, a les tester.
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Enangls :
| Mouter 35440 e
et imprimer 10011000
leyesulala o B 00100001
— 00011000
00100010
10101001
10010111
00100100
01101001
Résolution d’un probléme & I'aide de 00011100
I'ordinateur 00100110
I convient d'établir, tout d'abord, un plan d'approche 10000101
redigé en frangais. Nos instructions devront ensuite étre 00110000
exprimees dans un langage compris par I’ord]nateur, le 00101000
Basic, par exemple. L'ordinateur traduit ensuite les
instructions Basic en code machine : structure complexe 01001100
de zéros et de uns qui représentent les impulsions v 11110011
électroniques avec lesquelles finalement, I'ordinateur

travaille.

Les concepteurs de langages ont donné au Basic
ainsi qu'a différents langages utilisés par d'autres ordi-
nateurs, une forme qui s'apparente le plus-possible a la
langue anglaise. Mais ce n'est pas tout a fait de l'anglais.
L'ordinateur a l'esprit littéral et tout ce que l'on écrit en
Basic doit étre traduit en structures de 1 et de 0. Par
conséquent, il faut que les instructions données a
l'ordinateur soient claires, sans ambiguité aucune, et
qu'elles respectent les régles de la syntaxe. De prime
abord, ces régles (utilisation de la virgule, du point-
virgule, etc.) vous sembleront un peu complexes. Mais
petit & petit, leur emploi vous deviendra plus naturel.
Plus vous vous exercerez, plus il vous sera facile
d'exprimer vos idées en Basic. Le schéma de la page
10 vous montre sommairement la maniére de penser un
probléme et de le faire résoudre et exécuter par
l'ordinateur.
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L'ordinateur
comprend-il
ce que vous

lui dites?

Si vous ne respectez pas les régles du Basic, votre
ordinateur vous le fera savoir rapidement. Voici quel-
ques indications qui vous permettront de détecter les
anomalies.

1) Si votre ordinateur fait ce que vous espérez (ou,
quand nous débuterons, ce que nous vous disons
d'espérer) et, soit ne vous donne aucun message, Soit
affiche quelque chose comme OK ou READY, alors
c'est que tout va bien.

2) Si votre ordinateur :

— fait ce que vous escomptiez, mais vous donne un
message d'erreur (dans le cas ou vous éprouveriez
des difficultés a linterpréter, consultez le chapi-
tre 5);

— ne fait rien du tout (@ moins que ce ne soit la ce que
vous vouliez);

— fait quelque chose de différent de ce a quoi vous
vous attendiez, c'est que vous avez commis une
erreur dans votre instruction ou dans votre pro-
gramme. Essayez de retaper l'instruction : il s'agit
peut-étre d'une erreur de frappe. Si malgré cela
votre ordinateur ne l'accepte pas, vérifiez tout le
programme.

Et dites-vous bien que ce genre d'incidents n'épar-
gne méme pas les programmeurs les plus chevronnés.
La source de vos difficultés peut également résider
dans les différences qui séparent votre Basic du nétre.
L'annexe 1 devrait vous aider a corriger ces divergen-
ces.

Il se peut également quune petite erreur se soit
glissée dans I'élaboration de votre programme ou dans
sa rédaction. Si cela vous arrive alors que vous effec-
tuez l'un de nos exercices, jetez un coup d'ceil & nos
réponses. Elles vous fourniront peut-étre un indice pour
repérer l'endroit ol vous avez commis votre erreur. Si
la difficulté surgit alors que vous écrivez vos propres
programmes, référez-vous aux conseils du chapitre 5.

1l est possible que vous ayez atteint le nombre limite
d'instructions que votre ordinateur peut mémoriser : il
est alors a court d'espace mémoire. Nous parlons des
tailles de mémoire et des programmes plus longs a la
page 152 du chapitre 7, mais vous ne devriez pas étre
confrontés a ce genre de probléme dans les premiers
chapitres.
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Comment travailler avec I'ordinateur

1) définir le probléme soumis & I'ordinateur

2) le décomposer en une suite logique d'instructions
3) traduire ces instructions en Basic

4) entrer les instructions dans |'ordinateur
5) lire la réponse de I'ordinateur

REMIER PAS EN

'J-—_—J'l 12l
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Nous savons combien il peut étre frustrant, a chaque
programme que l'on écrit, de découvrir qu'il ne fonc-
tionne pas comme 1l le devrait. Nous avons congu ce
livre de telle fagon que cela ne se produise pas trop
souvent au cours de votre étude. Si ce devait pourtant
étre le cas, dites-vous au moins qu'ainsi, vous apprenez
les messages d'erreur!

11 ne fait pour nous aucun doute, qu'a l'issue de cet
ouvrage, vous serez capable d'écrire toutes sortes de
programmes : jeux, calculs, stockage et classement
d'informations. Vous n'aurez alors quun seul désir :
approfondir vos connaissances en Basic pour écrire
des programmes plus ambitieux. Afin de vous y aider,
le dernier chapitre contient une sélection de program-
mes. Ce ne sont pas de simples exercices, ce sont de
vrals programmes qui vous montrent qu'avec les seules
connaissances acquises dans ce livre, vous serez en
mesure de réaliser beaucoup de choses avec votre
micro-ordinateur. Certains d'entre eux sont abondam-
ment annotés. Vous y trouverez des astuces de pro-
grammation dont vous tirerez le plus grand profit.

Terminons-en avec l'introduction. Nous allons mainte-
nant entrer dans le vif du sujet et faire de vous un
programmeur Basic.
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Ecrire sur |'écran

Au cours de ce chapitre, nous apprendrons :

— a utiliser les instructions PRINT, PRINT @;

— a utiliser la commande CLS,

— a effectuer des calculs simples a 'aide de 'ordina-
teur,

— a afficher des messages sur l'écran,

— a disposer les sorties sur I'écran.

Si vous avez lintention de vous servir de votre propre
ordinateur pour appliquer les exemples contenus dans
cet ouvrage, voicl le moment venu. Mettez-le en
marche, en respectant bien le mode d'emploi. Sur
certains ordinateurs vous devez charger les program-
mes qui leur permettent de comprendre le Basic. Ce
chargement seffectue a laide de disquettes ou de
cassettes; il faut a nouveau suivre les instructions du
manuel. Un crayon et du papier seront peut-étre les
bienvenus pour noter ce que'vous découvrirez.

Au risque de nous répéter : ne vous inquiétez pas si
votre ordinateur ne réagit pas comme le nétre. Si vous
ne comprenez pas bien ce quil fait, ni pourquoi il le
fait, ‘alors relisez les instructions ou.consultez l'an-
nexe 1. Gardez le mode d'emploi de votre ordinateur
par devers vous, cela vous aidera beaucoup.

Maintenant, au travail. Trouvez la touche du clavier
(sur votre machine ou sur votre modele de clavier page
183) qui comporte lindication RETURN, ENTER ou
NEWLINE. Cest une touche trés importante. La nétre
est ENTER, nous vous indiquerons quand l'utiliser par
ce symbole : {E}

Essayez :

PRINT 1 {E}
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print 1

? SN ERROR

Chaque fois que vous verrez « Essayez », il vous faudra
taper ce qui suit sur votre clavier. Si vous n'avez pas
d'ordinateur, nous vous indiquerons ce qui se passe sur
le nétre.

« PRINT 1 » est un exemple d'instruction en Basic.
« PRINT » est un mot clé qui donne l'ordre a l'ordina-
teur d'inscrire quelque chose a l'écran; « 1 » s'appelle
une expression : dans le cas présent, c'est ce que la
machine va afficher.

Voici ce que l'on obtient sur I'écran :

1
oK

« OK » est le message que votre ordinateur communi-
que lorsquil a terminé ce que vous lui avez demandé
de faire. D'autres ordinateurs vous répondront READY.
Cela vous avertit qu'il ne fera plus rien jusqu'a ce que
vous lui donniez de nouvelles instructions. C'est donc a
votre tour de faire quelque chose.

Les instructions Basic débutent par un mot clé, qui
peut étre suivi d'une expression, ou de quelque chose
d'autre (nous y viendrons bientét), ou de rien du tout.

Voicl un autre exemple :

print 1 {E}

(Si votre ordinateur n'a pas de minuscules, alors passez
cet exemple.)

Notre ordinateur refuse les instructions tapées en
minuscules. Il réagit en affichant un message d'erreur :

? SN ERROR

Erreurs

Si I'ordinateur n‘accepte pas I'instruction qui lui est
donnée, il affiche un message d'erreur. Ici, notre machine
refuse les minuscules ; elle nous fait donc savoir que nous
nous sommes trompé. Si vous commettez des erreurs, ne
vous inquiétez pas, vous ne pouvez pas endommager votre
Erreur : ordinateur en lui fournissant de mauvaises instructions.
minuscules Vérifiez vos instructions et essayez & nouveau...
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Aussi, a partir de maintenant, nous utiliserons les
majuscules. Certains ordinateurs acceptent les instruc-
tions tapées en minuscules. Si c'est le cas du vétre, il
vous sera alors loisible d'utiliser les minuscules la ou
nous utiliserons les majuscules.

S1 votre ordinateur n'a accepté ni l'une ni l'autre de
ces instructions, alors c'est qu'il ne comprend pas le
Basic! Reportez-vous a votre mode d'emploi ou rendez-
vous chez votre revendeur pour obtenir des éclaircisse-
ments. Vous ne pouvez pas utiliser votre ordinateur s'il
ne comprend pas l'une de ces deux instructions. Bien
str, l'ordinateur peut imprimer bien d'autres choses
encore :

Essayez :
PRINT 1234567830 ({E}

Vous venez de découvrir a quoi ressemblent les
différents chiffres sur I'écran. Ils se sont probablement

inscrits sous une forme peu familiére, semblable a
ZERO = celle-ci :

LETTRE O =

* 1.2345678SE + 09

Ceci signifie que le nombre est trop grand pour que
l'ordinateur puisse le traiter normalement. Il a donc
utilisé une notation scientifique. Si vous ne comprenez
pas, ne vous inquiétez pas, ce n'est pas d'une impor-
tance cruciale. Pour connaitre la longueur maximale
des nombres acceptés par votre ordinateur,

Essayez :

PRINT 12345
PRINT 123456

et ainsi de suite, jusqua ce que vous obteniez la
notation scientifique.
Notre écran se présente maintenant ainsi :

PRINT 1
1
oK
print 1
? SN ERROR
PRINT 1234567830
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Autres
possibilités
d'utilisation

des nombres

1.2345678SE + 09
oK
PRINT 123456783
123456789
oK

Remarquez que le « 1 » est situé sous le « R » de
PRINT et non pas sous le « P »; pourquoi? Notre
ordinateur aime donner a tous les nombres un signe
(+ ou —). En fait, il n'imprime pas le signe +, mais il
laisse un espace libre a la place de ce dermnier, et
décale le nombre d'un espace vers la droite.

Essayez :

PRINT — 12345 {E}

Voici ce que nous obtenons sur l'écran :

PRINT - 12345
- 12345
oK

Le signe — est placé a l'endroit ou se trouvait l'espace
vide, auparavant.

Essaxons quelque chose d'un peu plus compliqué :
PRINT 25 + 39 {E}

Nous obtenons :

64

Nous négligerons désormais le OK. Sachez néanmoins
qu'il apparaitra a chaque fois sur la derniere ligne.
« + » est appelé fonction. Il y a un grand nombre de
fonctions en Basic, et, associées a des nombres, elles
forment des expressions, ainsi :

1

est une expression formée d'un seul nombre, et :

25+ 39

est également une expression, mais composée de deux
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nombres et de la fonction + . Quand lordinateur
rencontre une telle expression dans une instruction de
ce type, 1l la résout; en d'autres termes, il fait tous les
calculs et affiche le résultat.

L'expression suivante est trés légerement différente.

Essayez :
PRINT 25 + 39 {E}

Le résultat est le méme que le précédent. De toute
évidence, l'ordinateur ne se préoccupe pas des espa-
ces que nous pourrions laisser entre les nombres et les
fonctions. Nous utiliserons des espaces simplement
pour nous permettre de lire plus aisément les instruc-
tions. Nous pouvons aussi les supprimer apres PRINT,
si nous le désirons. Mais nous ne pouvons intercaler un
espace entre les lettres d'un mot clé : PR INT ne
fonctionne pas.

Essayons d'autres expressions. Cette fois nous allons
disposer les sorties (en d'autres termes ce qui s'inscrit
sur I'écran) a la droite de nos entrées (ce que nous
tapons sur le clavier).

Nous L'ordinateur
PRINT3 +4 +5 {E} 12
PRINT-3-4-5 {(E} -12

PRINT3 -4 -5 {(E} -6

PRINT 3.5 + 4.6 {E} 8.1

PRINT 4*6 (E} 24

PRINT 5/2 {E} 2.5

PRINT - 5/2 {E} -25

Ces exemples montrent ce que sont les fonctions
arithmétiques fondamentales du Basic. Comme vous le
voyez, les symboles sont peu différents de ceux que
I'on emploie en arithmétique. Ce sont :

+ I'addition

- la soustraction
* la multiplication
/ la division

La plupart des ordinateurs ont beaucoup dautres
fonctions mathématiques. Le nétre, par exemple, peut
résoudre les expressions suivantes.
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Essayez :
PRINT SQR(25) {E}
Essayez :

PRINT COS(45) {E}

Nous avons d'abord obtenu la racine carrée de 25 (5, au
cas ou vos souvenirs en mathématique se seraient
un peu estompés) et ensuite, le cosinus de 45
(0,707106781). Le Basic de certains ordinateurs ne
comporte pas ces commandes. Soyez rassuré, nous n'y
aurons plus recours.

Il existe beaucoup dautres régles particuliéres au
Basic pour les calculs, par exemple, l'ordre dans lequel
l'ordinateur résout de telles expressions :

25%4 +23/96* (2 + 3)

Nous ne les examinerons pas en détall, et vous n'aurez
pas souvent a les manipuler. Si les calculs vous
intéressent, vous trouverez de plus amples explications
dans votre manuel d'utilisation ou dans un ouvrage sur
le Basic plus orienté vers les mathématiques.

Maintenant, c’est a vous

Tapez vos commandes afin que l'ordinateur puisse
exécuter ce qui suit. Si vous possédez un ordinateur,
alors donnez vos réponses et vérifiez-en l'exactitude. Si
vous n'en avez pas, vous trouverez p. 185 les réponses
obtenues sur notre ordinateur. Mais vous devez toujours
étre conscient que pour ces exercices et ceux qui
suivent, 1l n'y a pas qu'une seule réponse exacte. Par
exemple, vous pouvez tres bien laisser des espaces la
ol nous ne l'avons pas fait — et vice versa — et obtenir
une instruction que lordinateur accepte. La seule
maniere de mettre a 'épreuve vos instructions est de
les essayer sur votre ordinateur.

Demandez a l'ordinateur d'effectuer :

1) une addition : 56,4 plus 76,3

2) une division : 74 par 13,1

3) une multiplication : 45 par 7

4) une soustraction : 1025 moins 96
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L’ordinateur
et les
lettres

Pour imprimer les
guillemets

Sur la plupart des claviers,
pour imprimer les
guillemets, vous devez
appuyer a la fois sur la
touche SHIFT et sur celle
qui représente les
guillemets.

La programmation ne fait pas seulement appel aux
mathématiques. Avangons un peu, et voyons comment
l'ordinateur manipule les lettres. Pour qu'une lettre soit
imprimée, il est nécessaire de la placer entre guille-
mets, comme ceci :

Essayez :

PRINT "A"

L'ordinateur imprime :

A

Mais, s1 vous oubliez les guillemets, il ne le fera pas.
Essayez :

PRINT A

Qu'a-t-il imprimé? Probablement 0 (comme le nétre)
ou un message d'erreur, car l'ordinateur obéit a des
régles spéciales qui lui indiquent ce qu'il doit faire pour
chaque lettre que vous tapez. Dans une instruction
comme

PRINT A

A revét une certaine signification (que nous éclairci-
rons bient6t). Les guillemets sont donc 1a pour indiquer
a l'ordinateur que la lettre (ou le groupe de lettres) ne
revét pas de signification particuliére.

Essayez :

Nous L'ordinateur
PRINT “N" {E} N

PRINT “NOIR" {E} NOIR

PRINT “NOIR ET BLANC" {E} NOIR ET BLANC
PRINT “ A DROITE" {E} A DROITE
PRINT “A GAUCHE" {E} . A GAUCHE

PRINT " "DROITE" {E} DROITE
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Instructions en Basic

"

- PRINT 123|+| 456; ABC

=

[ FONCTION | |  CHAINE

[ MO?'CLEJ [ExPRESSION |

Une instruction en Basic se compose d'un mot-clé
généralement suivi, soit de caractéres qui forment une
expression, soit de caractéres entre guillemets, appelés
chaines, soit des deux. Dans cette instruction, I'expression
est formée de deux nombres et d'une fonction (le signe +).

Nous découvrons ainsi une nouvelle regle. Quand
nous placons un espace entre les guillemets, l'ordina-
teur en tient compte; en revanche, il ignore les blancs,
si ceux-ci se situent en dehors des guillemets.

En jargon informatique, les expressions entre guille-
mets sont appelées chalnes. Les chaines peuvent
contenir des lettres, comme dans I'exemple ci-dessus,
des nombres, des espaces, des signes de ponctuation
ou d'autres symboles entrés a l'aide du clavier, ou d'une
autre maniere.

Essayez tout ceci :

Nous L'ordinateur
PRINT “12345" {E} 12345

PRINT “12 + 345" {E} 12 + 345

PRINT “12 — 345" {E} 12 - 345

PRINT “12 — 345 =" 12 - 345 {E} 12 - 345 = - 333
PRINT "POMME,POIRE" {E} POMME,POIRE
PRINT “..,,;;:=???" {E} 2?9

Avez-vous remarqué que l'ordinateur n'a pas calculé
les expressions en additionnant ou en soustrayant,
comme 1l le faisait quand nous utilisions les nombres
hors des guillemets? Dans le quatriéme exemple nous
avons procédé de telle sorte que l'ordinateur imprime,
et l'expression, et le résultat (sur certains appareils, il
faut placer un point-virgule aprés le second groupe de
guillemets). Nous aborderons l'usage de point-virgule
hors guillemets a la page 26. Avez-vous également
remarqué que, cette fois, le premier espace devant les
nombres positifs a été supprimeé ?



20 Ecrire sur I'écran

Quelle est
la longueur
d'une
chaine?

A chaque ordinateur correspond une longueur limite
des chaines qu'il peut traiter. Parfois, elle est réelle-
ment basse (environ 255 caractéres), ce qui facilite la
mémorisation pour l'ordinateur. Mais, quelquefois, une
chaine peut occuper tout l'espace mémoire (des mil-
liers de caracteres). Votre manuel vous dira ce que
votre ordinateur peut accepter. Néanmoins, les longues
chaines sont rarement pratiques; il est plus simple de
les diviser en séries de chaines courtes. Nous n'utilise-
rons pas de chalnes supérieures a 64 caractéres dans
ce livre. Généralement, il y a aussi une longueur limite
pour les instructions que vous pouvez entrer avant
d'enfoncer la touche ENTER. Bien que cela puisse
surprendre, elle est souvent inférieure a la longueur de
chaine maximale. II n'est pas toujours possible de
déterminer cette derniere a partir d'une instruction
unique. Mais nous pouvons, en revanche, savoir si la
longueur maximale pour une instruction est susceptible
de vous géner. Il suffit pour cela d'entrer une instruction
qui contient une longue chaine.

Essayez :

PRINT * VOICI UN TEST QUI VA ME P
ERMETTRE DE SAVOIR S| MON ORDINA
TEUR ACCEPTE DE LONGUES INSTRUCT
IONS. JE NE MARRETERAI QUE LORSQ
QUE JAURAI ATTEINT UNE LONGUEUR
DINSTRUCTION QUI ME PARAITRA SU
FFISANTE" {E}

Nous espérons que vous n'‘avez pas appuye sur
ENTER avant que nous ne vous l'ayons dit! Vous avez
sans doute remarqué qu'il est inutile d'enfoncer cette
touche en fin de ligne — alors que vous auriez di
presser la touche du retour chariot sur une machine a
écrire. L'ordinateur débute de lui-méme une nouvelle
ligne. 1l est trés irritant de constater que si vous vous
trouvez au milieu d'un mot, il s'en moque totalement et
ne le reporte pas sur la ligne suivante dans sa totalité.
Comme vous ne pouvez pas effectuer de retour chariot
en appuyant sur ENTER sans provoquer 'exécution de
I'instruction, vous devez vous accommoder du mot
coupé tel qu'il est, ou taper une série d'espaces quand
vous approchez de la fin de la ligne sur I'écran. Notre
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L’addition
des chaines

ligne contient 32 caracteres. Si la votre est de longueur
différente, alors la coupure se fera bien évidemment en
un point différent.

Que s'est-il passé ? Votre ordinateur vous a peut-étre
laissé taper tout ce texte et I'a imprimé sans rechigner.
Ou alors il a tout accepté, mais il vous a donné un
message d'erreur, au lieu d'imprimer le texte. Dans ces
deux cas, votre manuel vous indiquera la longueur
d'instruction maximale dont vous disposez. Plus proba-
blement, il vous a laissé taper, disons, les deux pre-
miéres lignes, puis s'est arrété net.

Evidemment, il est trés pratique quun ordinateur
accepte de longues instructions, mais pour le but que
nous nous sommes fixé, ses performances en la matiére
importent peu. Nous utiliserons des instructions ne
dépassant pas 64 caractéres, qui sont acceptées par
presque tous les ordinateurs.

Lorsque l'écran affiche la chaine, les coupures des
mots n'apparaissent pas aux mémes endroits que lors-
que vous l'avez saisie, car l'ordinateur n'imprime pas
I'instruction « PRINT ». Voici ce que vous obtenez :

VOICI UN TEST QUI VA ME PERMETTR
E DE SAVOIR SI MON ORDINATEUR AC
CEPTE DE LONGUES INSTRUCTIONS. JE
NE MARRETERAI QUE LORSQUE JAUR
Al ATTEINT UNE LONGUEUR DINSTRU
CTION QUI ME PARAITRA SUFFISANTE

Si vous voulez que votre sortie se présente bien, il vous
faut alors apporter des corrections, comme nous le
verrons lorsque nous commencerons a écrire des
programmes.

Ce qui est pratique avec les ordinateurs, c'est que la
fonction addition s'applique aussi bien aux chaines
quaux nombres. Il arrive souvent que l'on veuille
former de longues chaines a partir de chaines plus
courtes, lorsque l'on fait du traitement de texte, par
exemple.

Essayez :

PRINT “AUTO" + "ROUTE" {E}
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Qu'est-ce que l'ordinateur imprime ? Bravo!
AUTOROUTE

Il y a ici un piege pour les imprudents :
PRINT "22" + "33" {E}

ne donne pas “55", mais le contenu des deux chalnes
mises bout a bout :

2233

Alors reéfléchissez a deux fois avant dajouter des
chalnes de nombres!

Si vous ne lavez pas encore fait, examinez avec
attention le curseur. Cest un petit symbole (carré
lumineuy, lettre lumineuse, etc.) qui apparait sur 'écran
lorsqu'il vous appartient de taper quelque chose. Vous
pouvez le faire aller et venir (cependant, pas toujours
au-dessus de l'endroit ou vous vous trouvez déja) en
utilisant les touches qui commandent son déplacement
(cherchez ces touches sur notre clavier p. 183). Notez
qu'elles comportent des fleches indiquant les directions
dans lesquelles il peut étre bougé.

Le curseur est trés utile parce qu’il vous indique
I'endroit ou va apparaitre ce que vous tapez (jusqu'a
présent, c'était toujours sur la ligne suivante). Bien
sir vous pouvez facilement déplacer le curseur en
appuyant sur les touches prévues a cet effet, mais vous
risquez d'induire en erreur votre ordinateur et d'obtenir
une sortie qui s'affiche en des endroits bizarres, souvent
exactement la ou vous ne le vouliez pas.

Certaines instructions peuvent déplacer le curseur
sans qu'il imprime quoi que ce soit a I'écran.

Essayez :

CLS {E}

Sur la plupart des ordinateurs (dont le nétre), c'est la
commande qui donne l'ordre a la machine :

— deffacer I'écran
— de placer le curseur dans le coin supérieur gauche.
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Comment bouger le curseur

Le curseur est le symbole lumineux, sur I'écran, qui vous touches du curseur, vous pouvez le faire bouger de haut en
indique a quel endroit va apparaitre le caractére que vous bas et de gauche a droite et ainsi, le positionner n'importe
étes en train de taper. En appuyant sur les différentes ou sur I'écran.

La
ponctuation

L'instruction PRINT est inutile quand on tape CLS
(effacer).

Certains ordinateurs ont des commandes différentes
pour effacer I'écran et pour replacer le curseur en
position initiale (en haut, coin gauche). D'autres ont une
touche spéciale qui remplace la commande. Si CLS est
inopérant sur votre ordinateur, consultez votre manuel
qui propose sans doute une autre fagon de procéder,
ou bien consultez I'annexe. Nos notes sur les différentes
machines vous aideront siirement.

Nous avons utilisé la virgule et le point dans les chaines,
mais toujours a l'intérieur des guillemets.

Essayons maintenant :
PRINT 1,2,3,4,5,6 {E}

Votre sortie devrait avoir une disposition semblable a
celle-ci :

1 2 3 4
5 6
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Numéros de rangées (ordonnée)

Grille d'écran

Cette grille peut étre
considérée comme une
espéce de carte
représentant la surface
de I'écran.

Zones d'impression
Notre écran présente 4
zones sur lesquelles le
curseur se déplace, lorsque
I'on utilise la virgule dans
les instructions.

Pourquoi? Il y a sur votre écran un certain nombre de
« zones d'impression »; vous ne pouvez pas les voir,
mais votre ordinateur, lui, les connait. Si vous placez
une virgule dans une instruction (sauf dans une chaine,
ou elle simprimera comme une virgule), l'ordinateur
l'interprete comme un signe et il déplace le curseur au
début de la zone suivante. Sl se trouve déja dans la
derniere zone, alors il se déplacera au début de la
ligne suivante. La virgule de l'instruction ne s'imprime
pas.

Le nombre de zones et d'espaces dépend du nom-
bre de caractéres que votre ordinateur peut imprimer
sur chaque ligne. Les zones ont généralement huit ou
dix espaces chacune. Votre écran peut étre divisé en
une grille de petits carrés ou de petits rectangles ou
viennent simprimer les caractéres et sur lesquels se
déplace le curseur. Une série de caractéres imprimés
horizontalement forme une rangée. Une série verticale
forme une colonne. Nous pouvons assigner un numeéro a
chaque rangée et a chaque colonne. Sur notre écran de
32 colonnes, les zones d'impression commencent aux
colonnes 0, 8, 16, 24.

Numéros de colonnes (abscisse)
012 3456789 10111213141516 17 18 19 20 2122 23 2425 26 27 28 29 30 31

o

1

2

3

4

5

[3

?

8

9

10

1

12

13

14

15

012 3456?7289 1011121314151617 1819 20212223242526272829 30 31

o 2 3 4
. 6
2

3

4




Ecrire sur 'écran 25

Impression

des nombres

La virgule placera les
nombres une colonne &
droite du début des zones
d'impression.

Evidemment, quand nous avons demandé a l'ordinateur
d'imprimer 1,2,3,4,5, il a commencé a la colonne 1 et
non pas a la colonne 0, a cause du signe + invisible.

0123456 789 1011121314151617 1819 202122 23 242526272829 30 31

4+ |1 + 12 +3 +|4)

A& W N - O

Notez qu'il est habituel, dans la numérotation des
colonnes et des rangées, de commencer par z€ro;
ainsi, un écran de 32 colonnes et 16 rangées se
terminera a la colonne 31 et a la rangée 15. Bien sir,
nous pouvons également utiliser cette technique pour
les chaines.

Essayons avec des chaines courtes :

PRINT "ROUGE","VERT","BLEU","ROS
E" {E}

puis avec des chaines plus longues :

PRINT "BLEU MARINE","ROUGE CERIS
E”“ROSE CLAIR" (E}

Voici la sortie que vous devriez obtenir (mais tout
dépend bien sir de la taille des zones d'impression de
votre écran).

ROUGE VERT BLEU ROSE
BLEU MARINE ROUGE CERISE
ROSE CLAIR

Essayons quelque chose de légerement différent :

PRINT 1:2;3:4:5:6 {E}
Nous obtenons :

123456
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Comment
séparer

les éléments
imprimeés ?

L'ordinateur imprime effectivement tous les nombres
séparés d'un seul espace; mais comme il utilise le
signe + invisible, si ces nombres sont positifs, il
s'intercale un espace supplémentaire entre chacun
d'eux. La méme version de cet exemple, mais avec un
signe négatif, vous en convaincra :

Essayez :

PRINT -1;-2;-3;-4,-5,-6 {E}
Cette fois, nous obtenons :
-1-2-3-4-5-6

Nous pouvons également utiliser les points-virgules
avec des chaines.

Essayez :

PRINT "ROUGE”;"ORANGE" "BLEU" "R
OSE" (E}

Cette fois, pas d'espaces. Nous obtenons :
ROUGEORANGEBLEUROSE

Maintenant, c’est a vous

Demandez a votre ordinateur d'effectuer les taches
suivantes. Encore une fois, vous trouverez p. 185 les
instructions qui permettent au nétre de les réaliser.

5) Imprimez votre nom en haut et a droite de I'écran
(consell : mettez des espaces dans la chaine).

6) Imprimez votre nom de haut en bas, en colonne
(conseil : utilisez beaucoup de virgules).

7) Imprimez ROUGE, ORANGE, BLEU et ROSE avec
un seul espace entre chaque mot, en utilisant des
points-virgules.

Faut-il introduire un signe de ponctuation entre les
éléments que vous allez imprimer, s'il y en a plusieurs
qui suivent le mot clé PRINT ?

Essayez :

PRINT "ROUGE” “JAUNE" "BLEU" "ROSE"  {E}
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Les
deux-points

Notre ordinateur n'accepte pas cette instruction, cepen-
dant certains l'acceptent.

Essayez :

PRINT “ROUGE"1“ORANGE"2"ROSE"3'B
LEU"4 {E}

Cette fois-ci encore, notre ordinateur refuse l'instruc-
tion, le votre laccepte peut-étre. Et pourtant notre
ordinateur accepte les nombres et les chalnes aprés
PRINT.

Essayez :

PRINT "ROUGE";1 "ORANGE" ;2 "ROSE
"3"BLEU" 4 (E}

La sortie se présente ainsi :
ROUGE 1 ORANGE 2 ROSE 3 BLEU 4

Il est presque certain que votre ordinateur acceptera
également cela. Sinon, vous découvrirez bientét com-
ment obtenir le méme résultat avec des instructions
différentes.

La plupart du temps, a part le point-virgule, il n'y a
qu'un signe de ponctuation qui se charge d'un sens
particulier apres la commande PRINT. Ce sont les
deux-points « : », Vous pouvez essayer d'autres signes,
mais vous ne ferez qu'étendre vos connaissances en
matiére de messages d'erreur !

Essayez :

PRINT "ROUGE” : “ORANGE” : "VERT" : "V
IOLET" {E}

Nous obtenons :

ROUGE
?SN ERROR

(Vous vous souvenez? Cest un message d'erreur.) Ou
sont passés ORANCE, VERT et VIOLET? L'ordinateur
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n'en a pas tenu compte parce que le signe : indique la
fin d'une instruction en Basic. Les mots clé ne fonction-
nent qua l'intérieur d'une seule instruction, aussi le mot
clé PRINT n'opere-t-il plus au-dela des deux points.
L'ordinateur a produit un message d'erreur car il se
soucie peu d'obéir au mot clé ORANGE. Sur beaucoup
d'ordinateurs, les deux-points vous permettent de pla-
cer plus d'une instruction sur une seule ligne de Basic
(c'est-a-dire qu'll est tout a fait possible de saisir un
texte dont la longueur dépasse une simple ligne, avant
de presser la touche ENTER).

Essayez :
PRINT “ROUGE" PRINT “ORANGE":PRINT "VERT" {E}

Cette fois, notre ordinateur imprime les trois éléments
de cette maniere :

ROUGE
ORANGE
VERT

Le votre aussi? Sil ne le fait pas, c'est quil ne peut
utiliser qu'une seule instruction par ligne. Cela ne vous
créera pas de difficulté puisque, lorsque nous aborde-
rons la programmation, vous pourrez tout aussi bien
vous débrouiller de cette fagon.
La longueur maximale de linstruction que nous avons
déterminée page 20, correspond en fait & la longueur
de ligne maximale. Si vous placez plusieurs instructions
sur une ligne, leur longueur totale devra étre inférieure
a la longueur maximale d'une instruction.

Etudions maintenant un autre emploi du point-virgule,
en le plagant & la fin d'une instruction :

Essayez :
PRINT “UNE";:PRINT “GOUTTE" {E}

Apreés la premiere instruction, le curseur ne revient pas
au début de la ligne suivante, comme il le fait normale-
ment. Nous obtenons donc :

UNE GOUTTE
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Présentation
des sorties
sur I'écran

Imprimer a un
emplacement précis
Voila comment notre écran
se présente, apres I'entrée
de l'instruction PRINT @ ci-
dessus (pour étre plus clair
NOUS avons omis
I'instruction elle-méme et
le OK).

Comme vous l'avez vu, nous pouvons utiliser les signes
de ponctuation pour obtenir de l'ordinateur qu'il fasse
ses affichages sur l'écran la ou nous le désirons.
Néanmoins, cette méthode ne permet pas de dessiner
des figures et des images un peu complexes. En voici
une plus simple, et qui offre plus de possibilités :
composez d'abord, CLS pour effacer I'écran; ensuite,

Essayez :

PRINT@ (8,0), “A MI-CHEMIN HORIZ
ONTALEMENT" {E}

0 1 23456789 1011121314151617 1819 20212223242%526272829 3031

Notre ordinateur a accepté l'instruction et l'a effectuée
(cf. résultat sur la figure). Votre résultat est-il différent ?
Consultez les pages 172-174 pour savoir quelle est la
commande équivalente sur votre micro-ordinateur.
Savoir déterminer l'endroit ol votre sortie apparaitra
grace a PRINT @ est si utile, que dans le cas ou cette
commande serait inopérante sur votre ordinateur, il ne
faut pas hésiter a consacrer du temps a rechercher une
autre fagon de procéder.

Vous avez peut-étre deviné que les nombres entre
parenthéses indiquent a l'ordinateur l'endroit ou il doit
procéder a l'affichage. Dans notre version de Basic, le
premier nombre représente la rangée et le second, la
colonne. Ils sont exactement semblables aux nombres
que nous avons utilisés plus haut pour les zones
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Autre exemple
d'affichage précis
Cette figure illustre
I'exemple ci-dessus.

d'impression. L'instruction PRINT @ ameéne le curseur
sur 'emplacement ainsi défini et déclenche l'affichage.
(Dans notre Basic, la virgule qui suit la parenthése de
droite constitue une partie essentielle de l'instruction;
elle ne déplace pas le curseur vers la zone d'impres-
sion suivante, comme elle le ferait normalement).
Entrons un peu plus dans les détails. Sans vous
reporter a la figure suivante, ol pensez-vous que les
Instructions suivantes vont afficher leurs messages?

PRINT@ (0,0), "SALUT"
PRINT@ (0,31), "EH! SALUT"
PRINT@ (15,5), “SALUT ENCORE"

Pour vous aider, regardez de nouveau le schéma de la
page 24 ou celui qui se trouve ci-dessus. Vous pouvez
voir que l'écran y est représenté par un plan quadrillé
reproduisant 16 rangées et 32 colonnes. Consultez le
manuel de notre ordinateur et vous y trouverez certaine-
ment un tableau semblable. Sil comporte un nombre
différent de rangées et de colonnes, il vous faudra
l'utiliser & l'exclusion de nos figures pour mettre en
forme les sorties écran.

01234567289 1011121314151617181920212223242526272829 30 31
[STAUUT E
JA [SALUT
2
3
4
5
6
?
8
9
10
11
12
13
14
. SO ENCORE
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Remarquez que lorsque nous demandons & notre
ordinateur de placer le curseur a la colonne 31, il
exécute fidelement l'ordre qui lui est donné et imprime
les lettres restantes au début de la ligne suivante. Si
nous avions voulu imprimer « EH! SALUT » totalement
a la droite de l'écran, ou aurions-nous dil placer le
curseur ? Utilisez votre tableau pour trouver la réponse.

Il se peut que votre manuel vous fournisse plusieurs

tableaux, comprenant chacun un nombre distinct de
rangées et de colonnes. Ces tableaux vous indiquent
les différentes fagons d'utiliser 1'écran de votre ordina-
teur. Pour afficher des caractéres, il ne vous sera
normalement pas possible d'utiliser le tableau compor-
tant le plus grand nombre de cases. Aussi, assurez-vous
que vous avez choisi celui qui convient, si votre
ordinateur vous en propose plusieurs. Vérifiez que
votre ordinateur fonctionne effectivement sur la base
du nombre de cases indiquées. Remplissez I'écran de
caracteres et comptez les rangées et les colonnes!
Comme ceci est votre premier ouvrage consacré au
Basic, nous nous bornerons a utiliser la définition de
notre ordinateur (16 X 32).
" Au fait, vous remarquerez probablement que les
sorties produites par l'ordinateur, et que le tableau
représentant votre écran, ne couvrent pas compléte-
ment la surface de ce dernier. C'est que l'image subit
des distorsions sur le bord de I'écran : l'ordinateur ne
l'utilise donc pas pour l'affichage du texte. Si c'est un
ordinateur disposant de la couleur, il est sirement muni
d'un ensemble de commandes spéciales qui permet-
tent de changer la couleur du bord, afin d'éviter cette
distorsion.

Partie de I'écran inutilisée

Surface utile de I'écran

La plupart des ordinateurs ne se servent que de la partie
centrale de I'écran, laissant ainsi une bordure inutilisée,
qu'on peut colorier.

Grille de I'écran
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Pour
dessiner
une image

Dans les boutiques de micro-informatique, vous pou-
vez acheter des blocs de feuilles spéciales qui repré-
sentent l'écran vierge sous forme d'un tableau. Vous
pouvez les utiliser pour prévoir la disposition de vos
sorties lors de la rédaction de votre programme. Cela
se révele trés utile pour les instructions de positionne-
ment. En fait, vous pourriez utiliser l'une de ces feuilles
dés maintenant, car nous allons dessiner quelque chose
sur l'écran.

Grace a linstruction PRINT @, ainsi qu'aux regles de
ponctuation que nous avons étudiées, nous allons dessi-
ner quelques images trés simples.

Nous tiendrons compte dans la plupart de nos exem-
ples du nombre limite de caractéres pour une instruc-
tion, ou pour une série d'instructions juxtaposées (64).
Vous pouvez, bien sir, créer une image avec plusieurs
séries d'instructions, mais comme vous ne pouvez pas
effacer l'écran apres chacune delles sans perdre
Iimage qui vient d'apparaitre, vous risquez de voir
cette derniére se superposer a la succession de vos
instructions.

Voici quelques-unes des possibilités offertes. Rappe-
lez-vous que l'ordinateur ne prend pas en considération
les espaces qui ne se trouvent pas entre guillemets;
vous pouvez donc toujours les éliminer : ils contribuent,
en effet, & vous rapprocher du total fatidique des 64
caracteres.

a) Imprimez une rangée d'astérisques sur toute la
longueur du bord supérieur de l'écran. Vous devez
utiliser une longue chalne qui les contiendra tous.
N'oubliez pas les guillemets.

Essayez :

CLS: PRINT@ (0,0), "*#**+xsxsxsx

36363038 30303 36 3030 3 3 333 3N {E}

Nous découvrirons plus loin d'autres méthodes permet-
tant d'arriver plus aisément a ce résultat. Notez bien la
facon dont nous avons combiné deux instructions, l'une
introduite par la commande CLS, l'autre par le mot clé
PRINT.
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Pour dessiner

Gréce a l'instruction PRINT @, on peut positionner ses
sorties écran la ot on le désire. PRINT @ peut, par
conséquent, étre utilisé pour créer des formes simples ou
pour « décorer » I'écran. Dans cet exemple, nous avons
d'abord effacé I'écran a I'aide de la commande CLS et,
ensuite, positionné les astérisques contenus dans une
chaine a I'endroit désiré.

()
RONEO@O )L JO)smr L st

:

b) Divisez l'écran en deux parties par une ligne
horizontale.

Essayez :

c) Utllisez le chiffre 1 pour dessiner une ligne
verticale. C'est un peu plus amusant.

Essayez :

CLS: PRINT,,1.,..1.... 1., 1.,
don b b0 1,,10,1 {E)

La lettre « I » serait plus flatteuse, mais il faudrait
linclure dans une chalne, et pour tracer une ligne
verticale jusquen bas de l'écran, 64 caractéres ne
suffiraient pas.
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d) Dessinez un petit bonhomme en vous servant de
lettres pour représenter les bras, les jambes, etc,
comme cela :

CLS:PRINT@(6,8),"0":PRINT@(7,8),
“-----"PRINT@(8,7),"1 1" {E}

Maintenant, c’est a vous

Essayez de faire réaliser a votre ordinateur, ou au
nétre, tout ce qui suit.

8) Dessinez un petit chien, le plus ressemblant
possible (il se peut que ce ne soit pas un chef-d'ceuvre,
mais faites au mieux), en haut et a droite de I'écran.

9) Effacez et écrivez maintenant votre nom au milieu
de l'écran.

10) Tracez une diagonale (en utilisant le symbole /)
du coin supérieur droit au coin inférieur gauche (cela
nécessite plus de 64 caractéres).

Contréle

A la fin de chaque chapitre, nous résumerons ce que,
nous l'espérons, vous aurez appris. Si votre ordinateur
est différent du nétre, pour obtenir certains renseigne-
ments, vous devrez consulter l'annexe 1, ou votre
propre manuel. Assurez-vous que vous avez parfaite-
ment assimilé la fagon dont le Basic traite les points qui
vous sont exposés ci-dessous, avant de passer au
chapitre suivant.
Arrivé a la fin de ce chapitre, vous devriez savoir :

Sur les instructions Basic

— comment se présente une instruction simple en
Basic;

— la longueur maximale d'instruction acceptée par
votre ordinateur;

— sl votre ordinateur accepte plus d'une instruction
sur une seule ligne Basic;

— comment utiliser la touche ENTER, ou son équiva-
lent sur votre ordinateur, pour valider une instruc-
tion;

— comment utiliser les deux-points pour séparer les
instructions.

Sur les fonctions et les expressions
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— quels sont les symboles pour l'addition, la multiplica-
tion, la division, la soustraction;

— quelles sont, pour les plus communes d'entre elles,
les fonctions arithmétiques que votre ordinateur
possede ;

— comment se présente une expression simple.

Sur les chaines

— ce qu'est une chalne, quelle est sa longueur maxi-
male sur votre ordinateur;

— quels caracteres vous pouvez mettre dans une
chaine;

— comment utiliser la fonction « + » avec des chai-
nes.

Sur I'écran

— combien de lignes et de colonnes votre écran
possede ;

— comment utiliser l'instruction PRINT,

— pour imprimer des nombres;

— pour imprimer d'autres caracteres;

— avec des blancs, des points-virgules, des virgu-
les;

— pour imprimer une succession d'éléments diffé-
rents;

— comment effacer I'écran a l'aide de CLS ou de la
commande correspondante;;

— comment utiliser le curseur;

— comment disposer vos sorties en utilisant le mot clé
PRINT @ (ou correspondant).
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Premiers Programmes

Au cours de ce chapitre, nous étudierons :
— ce que veut dire : écrire un programme,
— les commandes : RUN, LIST, NEW, SAVE,
— les instructions : END, LOAD, REM,

— Tl'instruction : GOTO,

— les caracteres graphiques.

Dans le précédent chapitre, nous avons exploré les
possibilités du mot clé PRINT et nous avons vu com-
ment nous pouvions l'utiliser des la mise en marche de
l'ordinateur. Nous avons réalisé un certain nombre de
choses grace a lui, mais nous n'avons pas, a proprement
parler, écrit de programme. Alors que veut dire :
écrire un programme, et en quoi cela differe-t-il de ce
que nous avons déja fait?

Quand nous utilisons l'ordinateur en mode direct,
comme nous l'avons fait dans le chapitre précédent,
l'ordinateur exécute notre instruction dés que nous
appuyons sur ENTER. Ce n'est pas le cas dans le mode
programme; au lieu de passer immédiatement a l'exé-
cution, il nous laisse élaborer une série d'instructions
qui finissent par former un programme, que nous
pourrons ensuite exécuter, lister, garder sur une cas-
sette, ou, tout simplement, supprimer.

Comment l'ordinateur fait-il la différence entre le
mode direct et le mode programme? Nous lul indi-
quons que nous programmons en affectant un nombre
(appelé numéro de ligne) a chaque ligne d'instruction
qui compose une partie de notre programme.

Pour rendre les choses plus claires, passons & un
petit exemple.

Essayez :

10 PRINT "CECI" {E}

20  PRINT“EST" {E}

30 PRINT“UN’ {E}

40 PRINT “PROGRAMME" {E)
50 END {E}
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Pour ce programme et pour les suivants, nous nous en
tiendrons a des instructions qui utilisent le mot clé
PRINT. Ainsi, nous préterons plus d'attention a la
structure du programme qu'a ce qu'il contient.

Comme vous pouvez le voir, ce programme simple a
cing lignes. Les nombres, sur la gauche, sont les
numéros de ligne; nous parlerons bientét de ces
derniers plus longuement, et nous expliquerons pour-
quoi nous choisissons les nombres 10, 20, 30, etc., au
lieude 1, 2, 3. Les lignes 10 a 40 contiennent de simples
instructions d'affichage, et la ligne 50 fait apparaitre un
nouveau mot clé . END. END permet a l'ordinateur de
savoir qul a atteint la fin du programme. Vous pensez
sans doute que ce devrait étre évident pour l'ordina-
teur. Dans de nombreux cas, c'est vrai, car il n'y a plus
de lignes a exécuter. Sur certains ordinateurs, il n'est
alors pas nécessaire d'utiliser END. Le nétre, cepen-
dant, sattend a trouver END a la fin de chaque
programme.

Revenons a notre programme. Nous le tapons tel qu'il
vous apparait ici, en enfongant la touche ENTER a la fin
de chaque ligne, comme nous l'avons indiqué plus haut.
Au fur et a3 mesure que l'on tape ces lignes, elles
apparaissent sur l'écran de la méme maniére que
lorsque l'on travaille en mode direct, mais il ne se
passe rien. Comment faire exécuter le programme ? En
recourant a une commande spéciale.

Essayez :
RUN {E}

L'ordinateur imprime maintenant ce que nous lui avons
demandé. Voici comment devrait se présenter notre
écran :

10 PRINT “CECI"
20 PRINT "EST"
30 PRINT "UN"
40 PRINT "PROGRAMME"
50 END

RUN

CECI

EST

UN
PROGRAMME
oK
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Les mots s'affichent les uns en-dessous des autres,
conformément a ce que nous avions demandé. Que se
serait-il passé si nous avions ajouté un point-virgule a la
fin de chaque ligne? Bravo! Le curseur n'aurait pas
changé de ligne et l'ordinateur aurait imprimé tous les
mots, les uns a la suite des autres, sur la méme ligne
(sans oublier, bien sir, d'intercaler des espaces entre
les mots de la chaine). Cest ce que nous allons faire
dans le programme suivant. Mais auparavant, finissons-
en avec celui-ci.

Essayez :

LIST {E}

La liste complete des instructions devrait apparaitre sur
votre écran, avec les numéros de ligne. LIST est trés
utile. En effet, lorsque l'on entre une ligne, elle s'inscrit
a la suite du texte qui remonte d'un cran. Quand I'écran
est rempli, les premiéres lignes disparaissent au fur et
a mesure que vous en entrez de nouvelles. LIST vous
permet de savoir ce que vous avez écrit au début d'un
long programme, lorsque les premiéres lignes ont
disparu de I'écran. Vous pouvez aussi utiliser LIST pour
examiner votre programme dans son ensemble apres
l'avoir exécuté, si I'exécution I'a chassé de I'écran, ou si
vous avez utilisé la commande CLS.

LIST a également d'autres applications, par exem-
ple:

Essayez :
LIST 10 {E)

Seule la ligne 10 apparait. Voici donc ce qué vous
devriez obtenir en bas de votre écran :

LIST 10 {E}

10 PRINT “CECI"
0K

Essayez :

LIST 20-50 (E}
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Cette fois les lignes 20 a 50 apparaissent sur 'écran.

Essayez :
LIST -30 {E}

Vous devriez obtenir toutes les lignes du programme
jusqu’a la ligne 30, incluse. Et, pour finir,

Essayez :
LIST 40- {E}

Ceci vous donne toutes les lignes, a partir de 40, jusqu'a
la fin du programme.

Sur la plupart des ordinateurs, la commande LIST fait
défiler la liste entiére, ou la partie de liste désirée. Le
défilement sera beaucoup trop rapide pour que vous
puissiez voir les premiéres lignes d'un long programme,
aussi, dans ce cas, vous devrez demander a l'ordinateur
de lister le programme par groupes de lignes.

Aprés avoir utilisé la commande LIST, vous pouvez
encore faire exécuter votre programme en composant
RUN. Vous pouvez aussi effacer 'écran a l'aide de CLS
et ensuite faire exécuter le programme. Bien que CLS
efface ce qui est affiché sur I'écran, il n'altére pas ce qui
est mis en mémoire. Alors, comment se débarrasser du
programme ?

Essayez :
NEW {(E}

Avec notre ordinateur, rien ne s'efface sur I'écran. Quel
est donc l'effet de NEW? Tapez RUN a nouveau : le
programme a été effacé de la mémoire et rien ne se
passe. Nous recourrons, en général, a NEW, chaque
fois que nous en aurons terminé avec un programme, et
que nous voudrons en commencer un autre, sinon
l'ordinateur mélangera tout et ne saura plus quelle ligne
appartient a quel programme. En utilisant NEW, nous
sommes sirs de n'avoir quun seul programme en
mémoire...
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Mélanger
les lignes

Maintenant que nous avons utilis¢é NEW, nous pou-
VOns passer a un autre programme.

Essayez :

1 PRINT “NOTATION" {E}

2 PRINT "DES NUMEROS'; {E}
3 PRINT "DE LIGNE." {E}

4 END {E)

C'est le dernier exemple ou nous vous rappelons qu'il
vous faut composer ENTER a la fin de chaque ligne. Par
la suite, nous espérons que vous vous en souviendrez.

Vous remarquerez que, Comme pPIomis, Nous avons
utilisé une ponctuation différente dans ce programme.
Comment se fera l'affichage lorsque vous appuierez sur
RUN? Comme cela :

NOTATION DES NUMEROS DE LIGNE.

Notre but principal était de vous amener a réfléchir sur
les numéros de ligne. La derniére fois, nous avions
utilisé 10, 20, 30 etc. Cette fois-ci, nous avons opté pour
1, 2, 3, 4. Nous pouvons, dans la limite du raisonnable,
choisir n'importe quels nombres pourvu quils soient
entiers, qu'ils ne dépassent pas une certaine grandeur
(de l'ordre de quelques mille, en général), et qu'ils
soient ordonnés afin d'indiquer la succession des ins-
tructions du programme.

Il est d'usage d'employer des multiples de 10, car si
I'on veut insérer une nouvelle ligne entre des lignes
déja existantes (que l'on ait oublié quelque chose ou
que l'on désire apporter une amélioration, ou rajouter
certains détails), on a alors le choix entre neuf numéros.

Autre avantage des numéros de ligne : votre ordina-
teur classera lui-méme les instructions dans l'ordre.
Vous n'avez pas a taper les lignes dans leur succession
exacte. Bien siir, c'est un bon entrainement que d'élabo-
rer votre programme dans l'ordre logique, avant de le
taper. 1l reste que cette possibilité offerte par l'ordina-
teur est tres commode et que si vous voulez ajouter
quelque chose a votre programme, vous n'avez qua
taper la nouvelle ligne et l'ordinateur la glissera la ou il
faut. De la méme maniére, si vous vous apercevez que
vous avez commis une erreur dans une ligne, apres
l'avoir entrée, il suffit de la retaper correctement :
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l'ordinateur effacera la premiére version et imprimera
la seconde en bonne et due place.

Nous vous proposons maintenant un programme un
peu trompeur, afin d'illustrer la fagon dont l'ordinateur
classe les lignes. Nous allons dessiner une image
simple sur l'écran, mais, cette fois, il nous sera difficile
de savoir a quoi elle ressemblera avant d'avoir exécuté
le programme. Si I'image n'a pas l'air de se présenter
correctement sur votre écran, ou si vous n‘avez pas
d'ordinateur, nous vous montrons a la page suivante ce
que nous avions l'intention de vous faire exécuter.

Essayez :

50 PRINT"00 O 00

70 PRINT" O 0
10 PRINT* 000"
90 END

40 PRINT “00 + + 00"
80 PRINT* 000"

30 PRINT" 00 00"
20 PRINT " 00000
60 PRINT" 0---0"

Vous voyez que nous avons méme une instruction END
au milieu de notre listage. Cela ne fait rien, I'ordinateur
ne s'en occupera qu'apres avoir classé le programme.
Alors, cette instruction prendra la place que nous lui
avions assignée : a la fin.

Maintenant, tapez LIST : vous allez découvrir l'un des
autres avantages de cette commande. Elle remet vos
instructions dans le bon ordre, quel que soit celui dans
lequel vous les avez tapées.

Maintenant, c’est a vous

Nous allons vous donner quatre programmes courts.
Regardez-les bien. S'exécuteront-ils, et pourquoi? Dé-
terminez-en la sortie (réponses p. 185).

1 10  PRINT: "SALUT LA COMPAGNIE"
20 END

20 10  PRINT "MARIE JEANNE"
5 END
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Programme « visage »
e s, age 41 o oo vt st St
;/siehzgl?:tsé' Igigfgneé g?/arrfts Lt]i’exécuter Ier%rograrﬁme. VOuS O O O O O
auriez pu découvrir ce visage.
00 00
00 |+ + wO 0
00 | O | 00
O ~-—--20
0 0
000
L

3 30 END
25  PRINT" 1 1 1"
10  PRINT“000 000 000"
20 PRINT"000 00O 000"
23  PRINT" 1/ 1 "

4) 1000 PRINT "AU REVOIR"
800 PRINT
700  PRINT
200 PRINT
300 PRINT "SALUT"
1010 END

L'instruction 1l est temps d'introduire un autre mot clé : REM. Clest
REM l'un des nombreux mots clé que nous n'utilisons qu'en
mode programme, jamais en mode direct. Voyons

quelle en est l'utilité.

Essayez :

10  REM PROGRAMME PROGRAMME
20  REM CE PROGRAMME

30 REMNAPAS L'AIR DE

40  REM FAIRE GRAND'CHOSE

50  PRINT "SALUT VOUS TOUS"

60 END
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Que se passe-t-il? Voici ce qui devrait apparaitre a
I'écran quand vous appuyez sur RUN.

SALUT VOUS TOUS

Vous savez d'ou cela vient : de la ligne 50. Qu'est-il
arrivé au texte qui précédait la ligne 50 ? Rien. En effet,
REM demande a l'ordinateur d'ignorer totalement le
texte qu'il introduit. Il en résulte que ce doit étre la
derniere instruction d'une ligne, ou la seule. Il n'est pas
possible de se servir, sur la méme ligne, d'un autre mot
clé, apres avoir employé REM.

Alors, quelle en est l'utilité ? Pourquoi taper des mots
si l'ordinateur ne s'y intéresse pas? Réponse : parce
que vous, ils vous intéressent. En fait, les REMarques
sont utilisées pour vous permettre d'introduire des
rappels et des commentaires dans le listage du pro-
gramme, soit pour vous-mémes, soit pour les personnes
qui utiliseront le programme.

Vous pourrez faire suivre REM, par exemple :

— du nom du programme. Nous en dirons quelques
mots lorsque nous traiterons de la sauvegarde des
programmes (leur préservation en mémoire) ;

— de votre propre nom;

— de notes sur l'effet de chaque ligne du programme.
Ceci est trés important, car l'instruction REM devient
alors un guide précieux, pour vous, ou pour l'utilisateur
du programme.

Afin de donner une application concrete a ce que
nous venons de voir, peut-étre devrions-nous essayer
de réaliser un programme long, mais peu compliqué.
Nous allons dessiner des figures a l'aide de PRINT @
afin de vous rafraichir la mémoire. Si nous essayions de
dessiner une maison, a nouveau a l'aide de lettres? Les
instructions REM nous serviront a présenter les sections
du programme qui correspondent aux différentes par-
ties de la maison : murs, toits, portes, etc. Et pour bien
les distinguer, nous commencerons chaque portion du
programme par un numéro de ligne aisément mémori-
sable.

Munissez-vous d'une feuille de papier millimétré, ou
de papier quadrillé pour ordinateur, ou alors dessinez
un tableau quadrillé sur une simple feuille de papier.
Ensuite, suivez bien nos instructions pour dessiner la
maison. Nous nous attacherons a programmer dans les
régles de lart. Nous concevrons donc entierement
notre dessin avant de passer au codage du programme
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Programme

« maison »

Voici le dessin de la maison
que nous allons réaliser. Il
est représenté sur le
tableau quadrillé
reproduisant I'écran de
notre ordinateur.

proprement dit (C'est-a-dire, avant de convertir nos
idées en instructions Basic).

La figure vous présente la maison que nous allons
dessiner. Nous n'avons pas la prétention d'étre des
artistes; alors, si vous désirez apporter des modifica-
tions a ce schéma, ne vous génez pas! Les lignes et les
colonnes ont été numérotées, afin de vous indiquer
I'endroit ou nous comptons placer notre maison. Encore
une fois, vous pouvez adapter ce schéma a la taille de
votre écran et le modifier selon vos préférences.

Travaillons dans un ordre logique afin que vous
puissiez voir la maison se construire petit & petit. Nous
dessinerons d'abord les murs : tapez les lignes qui
suivent des maintenant. Le programme n'est pas encore
terminé, mais vous pouvez exécuter ces premieres
lignes. Vous obtiendrez peut-étre un message d'erreur
vous indiquant que l'instruction END fait défaut, mais
vous pourrez voir ce qui s'affiche et serez en mesure de
vérifier que vous n'avez pas commis de fautes de
frappe.

01 23456 7 89 1011121314151617 1819 20212223242526272829 30 31

0 000
1 Q0

2 (8 (8

3 H[H

4 HH

5 H H KM K M K

6 3 3 o A k| o A i
> S 4 2 2 4 A i o1 o4 4 o
8 H H
9 Ccic C{CIC] |H
10 C CIC! |H
1 + H
12 D{ D Dt H
13 H DD D H
14 H DD D H
5 HHHH oD

100 REM DESSIN DES MURS
110 PRINT@ (8,9), "H"

120 PRINT@ (8,21), "H"

130 PRINT@ (8,9), "H"
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140 PRINT@ (8,21), "H"
150 PRINT@ (10,9), "H"
160 PRINT@ (10,21), "H"
170 PRINT@ (11,9), "H"
180 PRINT@ (11.,21), "H"
190 PRINT@ (12,8), "H"
200 PRINT@ (12,21), "H"
210 PRINT@ (13,9), "H"
220 PRINT@ (13,21), “H"
230 PRINT@ (14,9), "H"
240 PRINT@ (14,21), "H"
250 PRINT@ (15,9), "HHHHHH  HHHH";

La demniere ligne comportait plus de 32 caractéres,
comme vous avez pu le constater si vous avez un écran
possédant 32 colonnes d'affichage. Puisque, dans cet
ouvrage, les lignes comportent plus de 32 caractéres,
nous adapterons la présentation de nos instructions en
conséquence : nous ne reproduirons donc plus exacte-
ment la ligne de 32 caractéres obtenue sur notre
écran. De toute fagon, ne vous tracassez pas, il est peu
probable que nous utilisions des instructions d'une
longueur telle que votre ordinateur ne puisse les
accepter, méme si chaque instruction couvre plus d'une
ligne. Si néanmoins, elles s'averent trop longues, sépa-
rez-les en deux, et utilisez un autre numéro de ligne
pour la deuxiéme partie. Bien sfir, assurez-vous que
votre deuxieme ligne s'imprime au bon endroit.

Soyez tres attentifs a la ponctuation pour ce genre de
dessin. Ainsi, le point-virgule est vraiment indispensa-
ble a la fin de la ligne 250. Sinon, le curseur en se
déplacant vers la ligne suivante dénaturerait votre
dessin, en décalant l'affichage d'une rangée vers le haut.

La saisie de ces instructions est un travail fastidieux.
En effet, vous ne connaissez pas encore les commandes
qui permettraient de l'accélérer. Néanmoins, le reste
du programme demandera un travail moins laborieux,
puisque nous imprimerons plus de caractéres par
instruction.

Et maintenant, commencgons par le toit :

300 REM DESSIN DU TOIT

310 PRINT@ (5,11), "sessssess”
320 PRINT@ (6,10), "sessssessss:
330 PHINT@ [7'9], V3033630 3 38 30 3 33 338 37
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Les fenétres :

400 REM DESSIN DES FENETRES
410 PRINT@ (8,11), "CCC CCC";
420 PRINT@ (10,11), "CCC CCC";

Cette fois encore, les points-virgules placés a la fin de
chaque ligne sont tres importants. Sans eux, le mur de
droite serait effacé quand le curseur passe a la ligne
suivante.

La porte :

500 REM DESSIN DE LA PORTE
510 PRINT@ (12,15), "DDD";
520 PRINT@ (13,15), “DDD";
530 PRINT@ (14,15), “DDD";
540 PRINT@ (15,15), "DDD";

Et enfin, la cheminée et la fumée :

600 REM DESSIN DE LA CHEMINEE ET DE LA PORTE
610 PRINT@ (4,16), "HH"

620 PRINT@ (3,16), "HH"

630 PRINT@ (2,17), “00"

640 PRINT@ (1,18), “00"

650 PRINT@ (0,19), “000"

Nous avons notre dessin, mais le programme n'est pas
pour autant terminé. Ajoutez ces lignes :

10 REM***MAISON***

20 REM PAR SUSAN CURRAN
30 CLS

700 END

Nayez pas de scrupules a inscrire votre propre nom
en 20. Les astérisques a la ligne 10 ont simplement
pour objet de faire ressortir le titre. Si vous utilisez un
ordinateur, listez maintenant le programme dans son
ensemble. Est-ce que vous voyez combien les REMar-
ques facilitent la compréhension de chaque étape du
programme ? Grace a elles, il serait facile de changer
une partie du dessin que vous n'aimez pas, par exem-
ple, en utilisant la lettre F ou T au lieu de C pour les
fenétres. Comme nous l'avons déja dit, pour procéder a
une modification, 1l suffit de taper de nouvelles lignes.
Elles remplaceront automatiquement les lignes précé-
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Pour
sauvegarder
vos
programmes

(A]V]E]

dentes si vous les entrez avec les mémes numéros de
ligne. Pour supprimer une ligne sans la remplacer, il
suffit de taper son numéro suivi dENTER, comme
cela:

20 ()

La ligne vide 20 se substituera a la précédente qui sera
alors effacée. Lancez (RUN) maintenant le programme.

Ce programme est assez ennuyeux en comparaison de
ceux que nous effectuerons bientdt, mais pour vous
encourager et vous aider a penser que vous avez
produit quelque chose de concret, pourquoi ne pas le
mettre en mémoire afin de l'utiliser a nouveau? Si vous
ne lenregistrez pas sur une cassette ou sur une
disquette, alors, des que vous éteindrez l'ordinateur, le
fruit de votre travail sera irrémédiablement perdu.
Notre systéme comporte un lecteur de cassettes que
nous utilisons pour enregistrer nos programmes. Nous
nous servons de la commande SAVE pour dire a
l'ordinateur de mettre le programme en mémoire.

SAVE "MAISON"

Maintenant, l'ordinateur sait que notre programme
s'appelle « MAISON »! Lorsque nous tapons SAVE,
suivi d'un mot entre guillemets quel qu'il soit, I'ordina-
teur sait que ce mot désigne le programme que nous
venons d'entrer, et il mémorise ce dernier sous ce titre.
Nous pouvons communiquer a lordinateur un nom
différent de celui que nous avons utilisé dans l'instruc-
tion REM, au début du programme. Sur notre ordina-
teur, en effet, il faut limiter a huit le nombre de lettres
que comportent les titres; alors que l'on a toute latitude
quant a la longueur des REMarques. Votre manuel
devrait normalement vous indiquer la taille limite des
titres de programmes acceptée par votre ordinateur.

La procédure de sauvegarde peut varier considéra-
blement d'une machine a l'autre, nous vous laissons
donc le soin de consulter votre manuel. Quand vous
aurez sauvegardé votre programme, vous pourrez le
charger (LOAD) a nouveau, toujours en suivant les
instructions de votre manuel. Quand votre programme
sera chargé, tapez RUN et l'ordinateur I'exécutera. Bien
slr, si vous n'avez pas éteint 'ordinateur, il est inutile de
le charger pour l'exécuter, puisqu'il est toujours présent
en mémoire.
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L’instruction
GOTO

[of7]lo]

S

Maintenant, c’est a vous

Elaborez de nouveaux programmes de dessins, en
recourant abondamment aux instructions REM, afin de
bien assimiler la fagon dont on les construit. Donnez-
leur un titre et, si vous le pouvez, testez-les sur votre
ordinateur. Nous ne vous donnerons pas de solutions
(nous allons bientét découvrir des méthodes plus
simples pour produire des dessins — le chapitre 8
contient un certain nombre d'exemples intéressants),
mails vous trouverez ci-dessous des suggestions de
programmes que vous pouvez essayer de mettre en
forme.

5) une voiture

6) un vaisseau spatial

7) un jardin fleuri

8) un éléphant

Comme vous l'avez sirement découvert en effectuant le
programme « MAISON », la derniere partie de 'exécu-
tion peut gacher l'effet escompté. L'ordinateur se fait un
devoir de vous indiquer qu'il a terminé en affichant OK
(ou un message équivalent) et, sauf si vous étes
vigilants, il le placera au beau milieu de votre ceuvre.
Comment l'en empécher? Il suffit de sassurer qu'il
n'atteindra jamais la fin du programme. La maniére la
plus simple est de le faire tourner en rond en lui faisant
accomplir une instruction qui n'affecte pas le reste du
programme. Pour ce faire, nous avons besoin d'un
nouveau mot clé : GOTO. Comme nous l'avons vu,
l'ordinateur exécute les instructions d'une ligne de
programme, puls passe immédiatement a la ligne
suivante, dans l'ordre croissant des numéros. GOTO
permet de modifier cette fagon de procéder en ren-
voyant directement l'ordinateur a la ligne que nous
lui indiquons (l'une de celles qui composent le pro-
gramme). Voici comment l'utiliser :

GOTO 10

demande a l'ordinateur d'exécuter les instructions de la
ligne 10. :

GOTO 500

demande a l'ordinateur d'exécuter les instructions de la
ligne 500.
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BREAK
U

Il ne faut jamals demander a lordinateur de se
rendre a une ligne qui n'existe pas dans le programme ;
il ne s'y retrouverait plus!

Voici maintenant un petit programme illustrant le
fonctionnement de GOTO.

Essayez :

10 REM PROGRAMME GOTO

20 PRINT "CECI": GOTO 70

30 PRINT "PROGRAMME" : GOTO 60
40 PRINT “"STUPIDE" : END

50 PRINT "UN": GOTO 30

B0 PRINT "UN PEU": GOTO 40

70 PRINT “EST": GOTO 50

L'ordinateur suit nos instructions a la lettre et imprime
le message suivant :

CECI

EST

UN
PROGRAMME
UN PEU
STUPIDE

Pour que l'ordinateur n'affiche plus rien, nous consti-
tuons une « boucle vide » qui lul demande, par exem-
ple, de se rendre a la ligne ou il se trouve déja. Ainsi,
au lieu de conclure notre programme « MAISON » par
END en ligne 700, nous pourrions taper :

700 GOTO 700

S1 votre programme « MAISON » se trouve encore en
mémoire, testez-le avec cette nouvelle instruction.
Faites bien attention d'assigner a la ligne contenant
l'instruction GOTO le numéro que vous aviez donné a
l'instruction END.

Lancez a nouveau le programme (RUN). Vous constatez
que OK n'apparait plus.

Bien siir, le programme va s'exécuter indéfiniment, il
nous faut donc trouver un moyen pour larréter. Sur
notre appareil, il suffit d'enfoncer la touche BREAK. Sur
d'autres, la touche STOP remplit le méme office.
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Constituer
une boucle
a l'aide

de GOTO

L'instruction GOTO s'avere précieuse lorsque l'on veut
confier a l'ordinateur une tdche qui se répete indéfini-
ment, ou lorsque, en d'autres circonstances, l'on veut
changer l'ordre d'exécution des lignes d'un programme.
GOTO peut étre utilisé pour la réalisation d'une boucle
demandant a l'ordinateur de revenir en arriére et de
répéter l'exécution d'une instruction ou dune série
d'instructions. En voici quelques exemples :

Essayez :

10 PRINT "*";
20 GOTO 10

La petite fleche, a gauche du programme, est simple-
ment la pour vous donner une représentation graphi-
que de la boucle. L'ordinateur imprime, les unes aprés
les autres, des rangées d'astérisques. Nous espérons
que vous n'avez pas omis de taper le point-virgule
(sinon, l'ordinateur aurait imprimé une seule colonne a
la gauche de I'écran). Rien ne lui indique de s'arréter.
Appuyez sur la touche BREAK quand vous en aurez
assez!

Essayez :

10 CLS
[ 20 PRINT@ (8,10), "URGENCE"
30 GOTO10

L'ordinateur efface l'écran et réimprime le message a
chaque fois qu'il boucle un tour : c'est ce qui le fait
clignoter.

Essayez :

10 PRINT “/"
20 GOTO10

Belle série de diagonales, on doit slirement pouvoir
I'exploiter !

Tous ces programmes sont des illustrations de ce
que l'on peut appeler des « boucles sans fin ». Dans
les prochains chapitres, nous découvrirons comment
décompter et comment arréter les tours de boucle
opérés par l'ordinateur.
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Les
caracteres

graphiques

Caractéres graphiques
Voici Iinventaire de toutes
les formes graphiques dont
dispose notre ordinateur.
Sous ces formes figurent
les codes CHR$ qui
permettent de les obtenir.
Chaque symbole graphique
occupe un carré de la grille
d'écran, c'est-a-dire qu'il
occupe le méme espace
qu'une lettre ou un nombre.

Nous avons tracé beaucoup de petits dessins, parce
que c'est une maniére simple et récréative de s'initier
au mode daffichage et de se familiariser avec les
instructions qui le contrélent. Jusqu'a maintenant, nous
nous sommes servis des lettres de l'alphabet et des
chiffres. Nous allons apprendre a utiliser un nouvel
« outil » que presque tous les micro-ordinateurs posse-
dent : les caractéres graphiques.

Ils ne figurent pas a notre clavier, mais notre manuel
nous en fournit la liste (voir figure). Un code spécial
permet de les imprimer a l'écran (consultez votre
clavier ou votre manuel).

-

129 130 131

128

132 133 134 135
136 137 138 139

140 141 142 143

En réalité, a chaque caractére que l'ordinateur peut
imprimer, lettres et nombres inclus, correspond un
code numérique. Les touches de contréle, telles

. ENTER, BREAK et les touches du curseur en possedent

un également. Chaque fols que nous appuyons sur une
touche, le code caractére est transmis a l'ordinateur,
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€A ]

|

Un camion

Dessin
d’un robot

qui fait alors apparaitre sur I'écran ce que nous voulons
y voir affiché. La plupart des ordinateurs, y compris le
nétre, utilisent un systéme de codification fondé sur
I'American Standard Code for Information Interchange
ou ASCII (I'ASCII ne couvre pas les caractéres graphi-
ques : chaque fabricant d'ordinateurs utilise ses codes
spécifiques). En dessous de chaque symbole graphi-
que, a la page 51, se trouve un nombre : c'est le code
qui permet de l'identifier.

Quand nous tapons un numéro de code, nous devons
informer l'ordinateur qu'il ne s'agit pas d'un nombre
ordinaire. Si nous rédigeons linscription de cette
maniére :

PRINT 137

Alors, il imprimera 137 et non pas deux petits carrés en
diagonale. Nous devons utiliser une fonction spéciale
(CHR$), pour que l'ordinateur comprenne. Vous souve-
nez-vous des fonctions du chapitre précédent? CHR$
demande a lordinateur d'effectuer une manipulation
sur le nombre qui le suit, tout comme SQR ou TAN; il
demande a l'ordinateur de traiter ce nombre comme un
code ASCIL

Essayez :
PRINT CHR$(137)

Nous pouvons additionner des fonctions CHR$ entre
elles, comme nous lavions fait pour les chalnes au
chapitre dernier.

Essayez :
PRINT CHR$(136)+CHR$(128)+CHR(128)

Ce qui donne un camion schématisé, comme nous le
montre l'illustration.

Maintenant que nous connaissons quelques codes
CHR$, nous pouvons les utiliser pour dessiner des
images.

Esquissons la silhouette d'un robot, que nous rendrons
plus vivant en lui plagant un message clignotant sur la
poitrine. Prenons d'abord un bloc de papier quadrillé
pour y dessiner la silhouette (voir la figure). Nous avons
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Silhouette du robot
Voici notre robot. Nous
dessinons la silhouette en
plagant des caractéres
graphiques sur les cases de
notre tableau-écran. Sur la
poitrine du robot apparaitra
le message clignotant
“R1".

choisi un ensemble de motifs trés simple dans notre
assortiment de caractéres graphiques.

Passons maintenant a la programmation. Nous pre-
nons une autre feuille de papier quadrillé et nous
notons, case par case, le code des caractéres que nous
allons utiliser, ainsi que les coordonnées du robot
(rangées, colonnes). Nous rédigeons ensuite le pro-
gramme sur papier. Vous pouvez le taper directement
sur l'écran si votre ordinateur offre de bonnes possibi-
lités de listage et d'édition (vous permettant de vérifier
et de modifier des lignes de programme que vous avez
déja tapées). Si nous écrivions un programme tres long,
nous devrions le tester section par section. Mais
comme celui-ci est assez court, nous le rédigerons
d'une traite, puis nous I'exécuterons.

Commencons par les instructions préliminaires :

10 REM *** LE ROBOT CLIGNOTANT ***
20 REM PAR SUSAN CURRAN
30 CLS
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Plan du robot

Sur ce second dessin, nous
avons remplacé les
caracteres graphiques par
leurs numéros de code
CHR$ correspondant. La
partie clignotante du robot
fera alterner deux
caracteres graphiques et
deux caractéres
alphanumériques.

128 | 128

128 | 128

138 | 133

128 | 128 | 128 [ 128 | 128 | 128 | 128 | 128

128/| 128/
131131 128 128 | 131 | 131

128 | 128 | 128 | 128

128 (133 | 138 | 128

128 | 133 | 138 | 128

128 | 133 | 138 | 128

Passons ensuite au cceur du programme :

100 REM DESSIN D'UN ROBOT

110 PRINT@ (5,15), CHR$(128)+CHR$(128)

120 PRINT@ (8,15), CHR$(128)+CHR$(128)

130 PRINT@ (7,15), CHR$(138)+CHR$(133)

140 PRINT@ (8,12), CHR$(128)+CHR$(128)+CHR3$(128)
+CHR$(128)

145 PRINT@ (8,16), CHR$(128)+CHR$(128)+CHRS$(128)
+CHR$(128)

150 PRINT@ (8,12), CHR$(131)+CHR$(131)+CHR$(128)
+CHR$(128)

155 PRINT@ (8,16), CHR$(128)+CHR$(128)+CHR$(131)
+CHR$(131)

160 PRINT@ (10,14), CHR$(128)+CHR$(128)+CHRS(128)
+CHRS$(128)

170 PRINT@ (11,14), CHR$(128)+CHR$(133)+CHR3(138)
+CHR$(128)

180 PRINT@ (12,14), CHR$(128)+CHR$(133)+CHR$(138)
+CHR$(128)

190 PRINT@ (13,14), CHR$(128)+CHR$(133)+CHRS(138)
+CHR$(128)
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Maintenant, la partie clignotante :

200 REM POITRINE CLIGNOTANTE

210 PRINT@ (9,15), "R1";

220 PRINT@ (9,15), CHR$(128)+CHR$(128);
230 GOTO 210

Nous avons fait 1a exactement la méme chose que dans
l'exemple « URGENCE » vu précédemment. Cette fois
cependant, au lieu d'effacer 'écran pour faire clignoter
le message, nous avons alterné l'affichage de « Rl »
(pour ROBOT 1) avec celui des caractéres représen-
tant des carrés pleins. Nous n'avons pas besoin d'ache-
ver le programme, pas plus que nous n'avons besoin
d'une boucle « vide » — comme c'était le cas pour le
programme « MAISON ». En effet, grace a la boucle
de la poitrine clignotante, notre programme ne peut
pas sarréter. Maintenant, mettez en marche l'ordina-
teur ou, sl l'est déja, tapez NEW, puis entrez le
programme. Nous le listons, par groupes de dix lignes,
afin de vérifier que nous avons correctement tapé les
codes. Ensuite nous l'exécutons (RUN), et si le résultat
ne répond pas a notre attente, alors nous le modifions
et l'exécutons autant de fois qu'il sera nécessaire.
Lorsque nous sommes enfin satisfait, nous demandons a
l'ordinateur :

SAVE "ROBOT"

et nous appliquons la procédure de sauvegarde des
programmes.

Maintenant, c’est a vous

Une fois que vous aurez exécuté le programme « RO-
BOT » avec succes, essayez d'écrire quelques pro-
grammes similaires. Ne reculez pas devant ce petit
effort supplémentaire, et expliquez, a laide de la
commande REM ce que vous allez faire. Ensuite, vous
pouvez sauvegarder vos programmes Sur cassettes.
Nous ne vous donnerons pas de programmes tout faits.
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Nous vous suggérerons simplement quelques réalisa-
tions possibles. Déterminez vous-mémes les caractéres
graphiques qu'il vous faudra employer ainsi que la
meilleure fagon de les positionner sur 1'écran.

Silhouettes a réaliser sur votre écran

Faites dessiner a votre ordinateur la silhouette de la tour
présentée ci-dessus, et de celle du chat & sa gauche. Vous
devrez srement improviser pour obtenir les moustaches.
Nous avons également esquissé un chéateau et un navire
de guerre : essayez de les réaliser.
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Contréle

Arrivé a la fin de ce chapitre, vous devriez savoir :

Sur la structure du programme

— comment les programmes se distinguent des instruc-
tions utilisées en mode direct;

— comment utiliser les numéros de ligne;

— quels sont les numéros de ligne que l'on utilise;

— dans quel ordre les lignes peuvent étre entrées;

— comment s'utilisent, dans les programmes, les com-
mandes suivantes :
NEW
LIST (numéro de ligne)
LIST (numéro de ligne) — (numéro de ligne)
LIST (numéro de ligne) —
LIST — (numéro de ligne)
RUN
SAVE

— comment utiliser les mots clés suivants :
END
LOAD

Sur l'instruction REM

— comment on l'utilise et ce dont on peut la faire
suivre;

— l'endroit ou l'on doit la placer sur une ligne conte-
nant plusieurs instructions;

— comment l'utiliser pour clarifier la structure d'un
programme;

— comment l'utiliser pour intituler un programme ;

Sur les noms attribués aux programmes

— quelle est la longueur maximale acceptée par votre
ordinateur pour la sauvegarde des programmes;

Sur la commande BREAK, STOP ou assimilée

— comment l'utiliser pour interrompre un programme
pris dans une boucle sans fin;

Sur les caracteres graphiques

— quels sont les caractéres graphiques disponibles
sur votre ordinateur et sur le nétre;

— quels sont leurs codes CHR$;

— comment utiliser le code CHR$ dans les instructions
d'affichage (PRINT).



Les variables

Au cours de ce chapitre, nous étudierons :

— les variables de chaines et les variables numériques,
— linstruction LET...=,

— Tlinstruction INPUT,

— les fonctions RND et INT.

La notion de variable est & la base de toutes les
méthodes que le Basic utilise pour réaliser un maxi-
mum d'opérations en un minimum de lignes. Ce n'est
pas un concept facile a malitriser; nous l'étudierons
donc en profondeur dans ce chapitre.

Qu'est-ce qu'une variable ? Au chapitre 1, nous vous
avons demandé d'essayer :

PRINT A

et l'ordinateur vous a donné 0. « A », utilisé de cette
fagon, est une variable. Cest le nom attribué a un
emplacement dans la mémoire de l'ordinateur; et
comme nous n'y avons pas encore placé d'information,
son contenu est égal a 0.

Entrons un peu plus dans les détails. Vous savez
certainement que l'ordinateur dispose dun espace
mémoire, qui est occupé en partie par les programmes
résidents. Néanmoins, la plus grande part de cet
espace est disponible pour écrire des programmes (ce
type de mémoire est appelé mémoire vive ou MEV.
Les informations qu'elle contient peuvent étre organi-
sées, modifiées ou supprimées selon notre bon vouloir
et celui de l'ordinateur). La machine utilise sa mémoire
pour stocker toutes les informations que vous lul
communiquez quand vous écrivez un programme :
instructions, nombres, chalnes de données, numéros de
ligne, etc., ainsi que toutes les informations qui lui sont
nécessaires pour les manipulations ou les calculs qu'il
effectue.
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[

Quand vous programmerez en Basic, l'ordinateur
décidera pour vous des emplacements ou stocker les
informations qui lui seront fournies. Chaque emplace-
ment a un numéro d'adresse. Si votre ordinateur a une
MEV de 16 Ko (c'est-a-dire si sa mémoire vive contient
16384 emplacements différents), alors, les numéros
iront de 0 a 16 383.

Cependant, il est souvent intéressant de repérer une
information qui se trouve en mémoire. Pour ce faire,
nous avons besoin de connaitre son adresse. L'ordina-
teur nous laisse choisir un nom dont nous nous servirons
pour repérer un emplacement mémoire ou une serie
d'emplacements (chaque emplacement ne peut conte-
nir qu'une lettre ou son équivalent, aussi faut-il avoir
recours & un groupe d'emplacements pour mémoriser
une chaine, par exemple). « A » est un exemple de
nom que nous pouvons choisir pour une variable.
Certains ordinateurs (pas le nétre) autorisent des noms
beaucoup plus longs. Nous en reparlerons un peu plus
loin.

04T Les emplacements mémoire

L'ordinateur stocke I'information dans des emplacements
numérotés et nous laisse choisir leurs noms. Grace a eux,

10452

10453 1 nous pourTons ranger ou sortir des données qui se

\ trouvent dans les emplacements.

| % 5 LES NOMS DE L'ORDINATEUR

NI

~
M$ ——— NOTRE NOM

Pour attribuer un nom a un emplacement, il suffit de
le mentionner dans une ligne de programme. Ainsi,
lorsque nous entrons une ligne telle que :

PRINT C
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l'ordinateur réagit en réservant un emplacement
mémoire, ou une série d'emplacements (cela dépend
du type de nom attribué), qu'il nous laissera baptiser C.
A chaque fois que nous mentionnerons C, il compren-
dra que nous sommes intéressés, non pas par la lettre
C, mais par l'information qui se trouve a 'emplacement
C. Alors, lorsque nous lui demanderons d'imprimer C, il
imprimera, non pas la lettre, mais l'information conte-
nue dans C (la « donnée »).

En conséquence, lorsque l'on écrit un programme, il
n'est pas nécessaire de savoir a l'avance quel sera le
contenu de C. Ainsi, l'information peut étre entrée par
l'utilisateur au moment de la mise en route du pro-
gramme, en réponse a une question du type : « Quel
est le montant du dernier chéque que vous avez débité
de votre compte en banque? » (Nous allons voir d'ici
peu comment cela peut se faire.) C peut également
contenir le résultat d'un calcul effectué par l'ordinateur,
gardé en mémoire pour une utilisation ultérieure. Ou
encore, C peut contenir des lots successifs de valeurs
différentes, qui sont tous utilisés dans le méme but :
— pour les multiplier par une certaine somme,

— pour les imprimer sur une liste,
— pour indiquer l'affichage sur 1'écran.

La distinction entre variable (C) et donnée (I'informa-
tion contenue dans C) devient claire lorsque 1'on donne
effectivement un contenu a C. Faisons-le dés mainte-
nant, grdce a un nouveau mot clé « LET...= ».

Essayez :

10 REM PROGRAMME SUR LES VARIABLES
20 LETC=15

30 PRINTC

40 END

Quelle est la sortie produite par I'ordinateur ?
15

bien sir!

LET signale a l'ordinateur que nous glissons une
donnée dans une variable (c'est-a-dire dans un empla-
cement de la MEV). 1l existe d'autres fagons d'associer
données et variables, mais nous en resterons la pour le
moment. On utilise la fonction « = » aprés LET pour
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indiquer la donnée a lordinateur. Notez que « = »
utilisé de cette maniére ne correspond pas au symbole
arithmétique que vous connaissez; Vous ne pouvez
retourner l'instruction et dire :

LET 15=C

Vous devez d'abord indiquer I'emplacement, et ensuite
seulement le contenu. On peut considérer que le
symbole « = » signifie « contient » plutét que « est
égal a », ainsi « LET C=15 » veut dire « 'emplace-
ment C contient la valeur 15 ».

On peut changer le contenu de la variable C pourvu
que l'on en informe l'ordinateur en écrivant LET C=
quelque chose d'autre.

Essayez :

10 REM CHANGEMENT DU CONTENU D'UNE VARIABLE
20 LETC=15

30 PRINTC

32 LETC=25

33 PRINTC

40 END

Si vous n'avez pas effacé le programme précédent vous
n'avez pas besoin de réécrire tout celui-ci. Ajoutez
simplement les lignes 32 et 33. Quelle est la sortie
produite par l'ordinateur ? Voici :

15
25

C reste le nom de l'emplacement, son contenu
devient successivement 15 puis 25, et deviendra ce que
I'on y mettra par la suite.

Nous pouvons obtenir le méme résultat en associant a
C une somme arithmétique. Les lignes 32 et 33 devien-
nent alors :

32 LETC=12+13
33 PRINTC

L'ordinateur effectue 'addition pour nous et imprime 25.
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Utilisation de LET

LIGNE 20

LIGNE 32

LIGNE 30 " LIGNE 33

LET ne permet pas seulement d'affecter des données @ un
emplacement mémoire, il offre également la possibilité
d'en changer le contenu. Dans le programme de la page
61, la ligne 20 affecte le nombre 15 & I'emplacement C et
la ligne 30 imprime le contenu de C. La ligne 32 change ce
contenu, et la ligne 33 imprime le nouveau contenu, 25.

Nous pouvons méme lui demander de faire un peu
de calcul avec le contenu originel ; remplacons la ligne
32 et 33 par :

32 LETC=C+10
33 PRINTC

Voild qui peut sembler paradoxal, mais tout ce que
nous avons fait, c'est ajouter dix a la valeur initiale de C
(ce qui nous donne 25). Bien sfr, cette fois, notre
instruction LET ressemble encore moins a une équa-
tion ; vous pouvez voir du premier coup d'ceil que cette
expression ne serait pas recevable en algébre, car
aucune valeur de C ne pourrait établir I'égalité. En
changeant son contenu, nous pouvons ainsi utiliser C
dans une boucle du méme type que celles que nous
avons formeées au chapitre précedent.

Essayez :

10 REM BOUCLE DE VARIABLE
20 LETC=1
30 PRINTC
[ 40 LETC=CH+1
50 GOTO 30
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Les noms
de variables

Cette fois, linstruction LET ajoute simplement 1 au
contenu de C, a chaque tour de boucle.
Voici ce que nous obtenons :

oo wn -

Appuyez sur BREAK quand vous en avez assez.

Les noms de variables sont différents selon qu'il s'agit
d'une chaine ou d'un nombre. Si I'emplacement C est
affecté a une variable numérique, l'on ne peut plus
permuter son contenu avec une chaine. Il faut que le
nouveau contenu soit un nombre. Voici les noms que
notre ordinateur accepte :

Pour les variables numériques

Noms formés d'un ou deux caracteres, dont le premier
doit étre une lettre majuscule et le second, une lettre
majuscule ou un nombre. Quelques exemples de noms
recevables :

AA
A1
Z8

En voila d'autres qui ne le seront pas :

2A  (Le nombre précede la lettre : ce doit étre le
contraire)

ABC (trop long)

A? (Les symboles autres que les chiffres et les
lettres ne sont pas acceptés).

Pour les variables de chaine

Ce sont les mémes noms que ceux réservés aux
nombres, mais, cette fois, suivis du signe $. Quelques
exemples de noms recevables :

AS
W4g
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En voici d'autres qui ne le seront pas :

B  (absence de signe $)
4C% (le nombre précede la lettre)
X? (? n'est pas le signe qui convient, ce devrait étre §)

Si l'on tente de placer une chaine dans un emplacement
désigné par une variable numérique, l'ordinateur réa-
gira par un message d'erreur. On peut toujours placer
un nombre dans le « tiroir » d'une variable de chalne,
puisque les nombres peuvent figurer sans restriction
dans une chaine, mais vous ne pouvez vous livrer a des
opérations de calcul sur cette variable, comme ce
serait le cas avec une variable numérique, et vous ne
devez pas omettre les guillemets au début et a la fin de
la chaine!

Les Tant que l'on travaille avec des variables numériques, il
variables est possible de les employer dans des calculs, comme
numériques sl c'étaient des nombres; bien slr, l'ordinateur, luij,
manipule les nombres contenus dans les emplacements

et non pas les noms de variables.

Essayez :

18 REM YAR1AELES NUMERIQUES
28 LET % = 2 : LET ¥ = 3

38 PRINT ¥ +

48 FRINT 3 % v

S0 EMD

Voici un exemple qui illustre de fagon plus parlante les
calculs qui peuvent s'effectuer sur les variables.

Essayez :

18 FEM YARIAEBLES HMUMERLZUES I1

28 LET » = 5 « LET % = &

28 PRIMT @i+ h="nw + (

4@ PRIMNT A "&";%:i"=";u &% .

S8 PRIMT @ity ="u o

£ PRIMT @ "="y =" - Y

78 PRIMT"RRCIME CARREE DE "i#:"="iZ0RE %)
2@ EMD

Vous pouvez également utiliser des variables pour les
coordonnées d'affichage. Voici un autre exemple de
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Les
variables
de chaine

programme de « remplissage de l'écran », mais avec
une particularité : il fonctionne a I'envers!

Essayez :

19 EEM CHARMEUR DE SERFEHT
P I

8 LET H
43 PREIMT
58 LET H
A GOTO 48

15
i\ “.l 1‘-:] 2, "ESE5SY;

H -1

I3

il

Vous obtiendrez un message d'erreur quand N devien-
dra négatif'!

Abordons maintenant les variables de chaine. Elles
sont tres utiles pour différentes raisons. Tout d'abord,
elles réduisent le temps de frappe.

Essayez :

MOTIF
CLS
LET A%
LET EBE*
PEIMT HE;A%;A$; A%
PRINT Ef;B%:B%,B%;
GOTOD 48

]
»
.
-
-
.

Tl P O3 P
O S O X S

Ce programme est congu pour un écran de 32 colon-
nes; aussi, a chaque fois que les lignes 30 et 50 sont
imprimées, chacune delle remplit une ligne de l'écran.
Faites les modifications nécessaires si la taille de votre
écran est différente.

Essayez :

10 REM L'ECRAN BAVARD

15 CLS

20 LET A$ = “DES MOTS, TOUJOURS DES MOTS"
E 30 PRINT AS;

40 GOTO 30

Nous pouvons également associer des codes de carac-
téres graphiques a des variables de chaine, en utilisant
des instructions telles que :

LET A$ = CHR$(128)+CHR$(128)+CHRS$(128)
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Ce qui nous facilite le travail pour les dessins (comme
celui du robot au chapitre précédent). Bien sfr, il est
possible dajouter des variables de chaine, comme
Ceci :

10 LET A$ = "AUTO"
20 LETB$ = "ROUTE"
30 LETCS =AS +BS
40 PRINT C$

Il est également possible d'ajouter des chaines a des
variables de chalne :

10 LET A% = "AVANT"
20 LETBS$ = A$ + "AGE"
30 PRINT B$

On peut, enfin, modifier le contenu d'une variable de
chalne en lui ajoutant une autre chaine :

Essayez :

10 REM CHAINE CROISSANTE
20 LETAg="*
30 PRINT A%
[ 40 LETAS = A$ + ™"
50 GOTO 30

Pas de point-virgule a la fin de l'instruction PRINT, cette
fois, contrairement au programme « I'écran bavard »,
car nous voulons voir la ligne d'astérisques croitre
régulierement, en forme de triangle, comme ceci :

#*
*3%
33t

3343

Si vous laissez le programme s'exécuter suffisamment
longtemps, vous verrez apparaitre un message d'er-
reur : lorsque A3 deviendra trop long. De la méme
maniére que nous pouvons allonger A$, il nous est
toujours possible de le raccourcir, comme dans ce
programme :
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Essayez :

10 REM VARIABLE DE CHAINE RACCOURCIE
20 LET A$ = "DERNIER TRAIN POUR BREST"
30 PRINT A3

40 LET A% = "DERNIER"

50 PRINT A%

60 END

L'ordinateur vous donnera :

DERNIER TRAIN POUR BREST
DERNIER

(T T IOERNIER] [TIRIA N [PIO[UR] [BREST I 1]

\ v /
Ls
CITTOERNITERI T TTTTTTTTIITTTATIT T
Ls
PIAIRID[ON MO][N GIARY, ‘ng BIIE[N JLIE
IRAIN PIO[URR[ [LJANIDIE|RINIE[AU] 7
Ls

Changer le contenu d’une variable

Si nous associons une chaine telle que « DERNIER TRAIN
POUR BREST » & une variable de chaine appelée L$, nous
pouvons demander & I'ordinateur de raccourcir L$, comme
dans le programme ci-dessus. Nous aurions pu également
rallonger L$. Dans les deux cas, I'ordinateur change
automatiquement la taille de LS.

Comme vous le voyez, lordinateur a effacé toute
l'information contenue dans A$, quand nous lui avons
demandé d'y placer autre chose. II ne s'est pas
contenté de libérer suffisamment d'espace pour pou-
voir introduire la nouvelle chaine.
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L’instruction
INPUT

FX{ELN,(PJEQ@

>
\

Maintenant, c’est a vous

1) Laquelle de ces instructions notre ordinateur
acceptera-t-il, et lesquelles d'entre elles provoqueront
l'affichage d'un message d'erreur ?

a) LET A = "POMMES"
b) LETBC = 88
c) LET X$ = 56

2) Dessinez cette figure en fabriquant des chaines
qui contiennent les codes de caractéres graphiques
nécessaires;

3) Placez votre nom dans une variable de chalne
puis demandez a l'ordinateur de l'afficher sur la ligne
du haut, sur la ligne du milieu et enfin, sur celle du bas.

Etudions maintenant une autre facon d'associer des
données a des variables grdce au mot clé INPUT. 1l
permet d'entrer une information dans le programme
pendant quil tourne. Vous tapez linformation de la
méme maniére que lorsque vous entrez un programme
ou travaillez en mode direct. Mais cette -fois, le pro-
gramme utilise linformation sur le champ. I doit
cependant stocker la donnée quelque part aussitdét que
vous l'avez entrée, méme il lui faut l'utiliser & la ligne
suivante. Pour identifier I'endroit ou l'ordinateur place
I'information, vous lui donnez, vous l'avez deviné, un
nom de variable.

Voici comment mettre en ceuvre l'instruction INPUT :

Essayez :

10 REM PROGRAMME INPUT

20 PRINT "QUEL EST VOTRE NOM?"
30 INPUT N$

40 PRINT "SALUT, "N$

50 END

Que se passe-t-il quand vous mettez le programme en
route ? L'ordinateur imprime le message de la ligne 20
et le fait suivre d'un point d'interrogation (enfin, c'est ce
que fait le nétre) pour vous signifier qu'il attend que
vous entriez une information. Il n'ira pas plus loin tant
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que vous ne l'aurez pas fait; alors, tapez votre nom, ou
quelque chose de drdle, et enfoncez la touche ENTER
pour dire que vous avez terminé. L'ordinateur associe
votre nom a la variable N$ (une variable de chaine,
bien sfr) et, ensuite, l'imprime sur la ligne suivante.

Pour entrer une information

TAPER LE

Quand on lance un programme contenant une instruction
INPUT, des qu'il atteint cette instruction, I'ordinateur
s'arréte dans I'exécution et demande un complément
d'information ; on tape alors la réponse demandée, puis on

la valide (ENTER). L'ordinateur reprend I'exécution du
programme en exploitant la nouvelle information.

L'exécution du programme se présente ainsi :

QUEL EST VOTRE NOM?
?PAUL MARTIN

SALUT, PAUL MARTIN
oK

Vous pouvez recourir a cette technique pour engager
une conversation simple avec votre ordinateur.
Essayons d'en programmer une au cours de laquelle
l'ordinateur nous demandera :

— notre nom,

— le temps qu'il fait,

— si nous sommes en bonne forme.
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Nous appellerons ces trois éléments d'information NS,
T et F$. Cette notation nous aidera & nous souvenir de
ce que recouvre chaque variable. Nous pouvons donc
élaborer notre programme en établissant, tout d'abord,
la liste des variables.

Variables :

Nom . N$
Temps - T$
Forme - F$

Maintenant imaginons la partie du dialogue jouée par
I'ordinateur. Que pensez-vous de ceci?

L'ordinateur : REBONJOUR, EXCUSEZ-MOI, J'Al OUBLIE
VOTRE NOM - - -

Vous . RUFUS.

L'ordinateur : BIEN SUR! CONTENT DE VOUS REVOIR,
RUFUS, FAIT-IL BEAU?

Vous . IL PLEUT.

L'ordinateur : EHOUI, IL PLEUT - - -
COMMENT ALLEZ-VOUS?

Vous . JE SUIS EN PLEINE FORME.

L'ordinateur . EN PLEINE FORME, HEIN? ALORS

AU TRAVAIL, RUFUS.
DONNEZ-MOI VOS INSTRUCTIONS.
0K

Ceci est loin détre parfait, car bon nombre des
réponses que nous pourrions donner rendent les répli-
ques de l'ordinateur quelque peu saugrenues, mais ce
n'est la qu'un début. Passons maintenant a la program-
mation. Premiérement, la présentation :

i

8 FEM #%F EETROUVALLLES #i%
13

CLS

!

ensuite la conversation proprement dite :

28 FRINWT "REBOMJOUE, EACUSEZ-MOL. .J°AI
QOUELIE WOTRE HOM...."

4@ IMFUT H#

@ FREIMT "BIEM-3UR | COMTEMT DE “OUS

REVOIR, "iHN&;". FRIT-IL BERL "
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Pour entrer
deux
données
ou plus

gE THFUT T#

8 FPRIMT "EH OUI., ";T#;" ...

28 PRIMT "COMMEMT ALLEZ-VOLES"

S8 IMFUT F#

198 FRIMT F#;" EM FLEIME FORME. HEIW 7

ALORS AL TRAVALL, “iHE
118 PRIMNT "DOMHEZ-MOI W05 IMSTRUCTIOHZ

et, pour terminer :

128 EHD

Avez-vous observé la fagon dont nous avons disposé les
guillemets ainsi que les espaces que nous y avons
introduits, afin d'obtenir une sortie plus élégante ? Si la
présentation de votre sortie ne vous parait pas satisfai-
sante, rajoutez des espaces de telle maniére que les
mots ne soient pas coupés en fin de lignes.

Essayez votre programme sur ordinateur ou sur
papier et voyez a quels types de conversation vous
aboutissez. Les points d'interrogation n'apparaitront
peut-&tre pas au bon endroit, mais si vous placez votre
demande dinformation (INPUT) correctement, vous
devriez obtenir un résultat relativement satisfaisant.

Une seule instruction INPUT suffit & entrer des données
qui se répartiront dans plusieurs emplacements de
variable. Vous devez énumérer tous les noms de ces
variables, comme suit :

INPUTA, B, C,

Ensuite, lordinateur attendra que vous ayez entré
chaque donnée. Sur notre ordinateur, nous répondrons
sur une seule ligne, en séparant nos réponses par des

virgules.

Abordons un exemple qui nous montre comment
entrer (INPUT) deux données a la fois en utilisant des
variables numériques.
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Essayez :

18 EEM #%% CALCULS #f#

28 PRIMT "JE YHIZ MULTIPLIER DELE

HOMERES"

A PRIMT "GUE WOUS ALLEZ CHOISIRE"

4 PRINT "ET JE wOoUs DOHHERAL LE
RESULTAT"

@ PREIMT "EMTREZ %25 MHOMEREZ"

A THPUT =

T8 PRIMT =" FOIS "vu " DOHHE My

58 EHD

Notez bien l'usage que nous avons fait des instructions
PRINT pour que l'ordinateur nous décrive ce -qu'il fait.
C'est particulierement important dans un programme
qui nous demande d'entrer des données, car sinon, l'on
court le risque de se retrouver face a des points
d'interrogation sans savoir ce que veut l'ordinateur.
Nous avons utilisé un grand nombre de courtes instruc-
tions PRINT, plutét qu'un petit nombre dinstructions
longues. Ceci, afin quaucun des mots ne soit inter-
rompu en bout de ligne : il est plus commode de
procéder ainsi plutét que d'essayer de prévoir les
endroits ou il faudra placer des blancs.

Il est tellement important de savoir ce que l'ordina-
teur va faire et ce qu'il nous demande, que sur le nétre,
il est possible de combiner linstruction INPUT avec
I'impression d'une chaine de caracteres. Voici com-
ment nous procédons :

18 IMFUT "DOMHEZ-MOI UH MOMEREE "M

28 PRIMT "WOTRE HMOMERE EST "iMH

2@ IMFUT "DELS HOMBRES CETTE FOIs "M.F

43 FPRIMT "VWOUS AVEZ CHOIDSI "M ET 5P

S8 IMPUT "ET MAIMTEWAWT UM MOT QL LM
GROUFE DE MOTS "iWE

&g PRIMT "CETTE FOIS, WVOUS M°AVEZ DOMHE
" g

va FREIMT "WOTEE LISTE, AU COMPLET : ".H
N L P ar R Lk

28 EHD

Avez-vous bien compris ce que nous venons de faire ?
Pour en étre siir, essayez le programme et établissez
vous-méme la liste des variables. Examinez avec soin la
ponctuation ; avez-vous remarqué que nous avons laissé
un espace a la fin de la chaine figurant ligne 60 (elle
est, en effet suivie d'une variable de chalne), mais que
nous ne l'avons pas fait pour les chaines suivies d'une
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Les nombres
aléatoires

Choisir des nombres
au hasard

La roulette permet de
produire des nombres
totalement au hasard.
L'ordinateur offre
également cette
possibilité, grace a la
fonction RND.

variable numérique, puisque l'ordinateur laisse automa-
tiquement un espace dans ce cas? Notez également
I'emploi des virgules, pour afficher les variables sur
une colonne (ligne 70).

Maintenant, c’est a vous

4) Ecrivez un programme qui ameéne l'ordinateur a
vous réclamer deux nombres X et Y, puis a vous en
donner la somme (X + Y), la différence (X — Y), le
produit (X * Y), et le quotient (X/ Y).

5) Ecrivez un programme ou l'ordinateur vous de-
mande d'entrer une premiere chaine de caractéres
graphiques qu'il imprimera, puls une seconde, qu'il
imprimera également.

Pour clore ce chapitre, nous allons étudier la fonction
« nombre aléatoire » RND qui permet également de
modifier les informations.

Il en existe de nombreuses versions. Vérifiez dans le
manuel d'utilisateur que votre ordinateur accepte la
noétre.

L'ordinateur ne peut pas lancer les dés! Mais il peut
profiter de l'énorme complexité de ses circuits pour
sortir un nombre qui soit aussi aléatoire que celui
obtenu par un jet de dé. Notre ordinateur produit des
nombres aléatoires compris entre 0 et 1, aussi sont-ils
décimaux, avec neuf chiffres apres la virgule. Voyons
ce a quoi ils ressemblent.

Essayez :

10 PRINT RND
20 GOTO10

Arrétez l'ordinateur aprés qu'une page d'écran ou deux
auront été remplies, afin de pouvoir jeter un coup d'ceil
a ces nombres. IIs se présentent ainsi :

.753755291
.984257657
.528055965
.462307892
.333420012
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Remarquez que RND est une fonction : elle n'est pas
utilisée en téte d'une instruction. C'est le mot clé PRINT
qui indique & l'ordinateur ce qu'il doit faire du résultat
de l'expression RND.

Les nombres aléatoires utilisés dans un programme

simulant un lancer de dés doivent étre des nombres
entiers. Comment faire pour transformer des nombres
décimaux en nombres entiers. Il faut procéder par
étapes :
a) multiplier les nombres aléatoires par un entier, pour
définir la grandeur des nombres désirés. Par exemple,
multiplier par 6, comme les 6 faces du dé, nous
permettra d'obtenir des nombres compris entre 0 et 6 :
b) transformer ces nombres en entiers grace a la
fonction INT (abréviation de integer, nombre entier en
anglais). INT nous donne l'entier immédiatement infé-
rieur au nombre décimal, en d'autres termes, il l'arron-
dit. Ainsi :

INT (5,9)
donne 5; et
INT (78,23)

donne 79.
La combinaison des étapes a) et b) nous donne ce
type d'instruction courte :

PRINT INT (RND*B)

Les parenthéses indiquent a lordinateur de faire
d'abord la multiplication avant d'arrondir le nombre
décimal obtenu. INT (RND)*6 nous donnerait l'entier
inférieur aux nombres aléatoires compris entre 0 et 1
(c'est-a-dire 0, dans tous les cas), multipli¢ par 6 (&
nouveau 0, nous serions bien avancés!).

Il reste encore une chose a prendre en considéra-
tion. Puisque ]a fonction INT arrondit les nombres, cette
instruction devrait, en fait, nous donner une série de
nombres aléatoires échelonnés de 0 a 5 et non pas de 1
a 6 comme avec un dé. (Essayez pour vérifier, si vous le
désirez.) Aussi, pour obtenir des nombres entiers,
aléatoires, compris entre 1 et 6, notre instruction
définitive sera :

PRINT 1+INT(RND*6)
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Ligvre

Tortue

Bien sfir,. I'on peut produire des nombres aléatoires de
n'importe quelle grandeur. Par exemple, pour ob‘enir
des nombres compris entre 20 et 30, voici l'instruction
qu'il faut donner a l'ordinateur :

PRINT 20+INT(RND*11)

Nous allons maintenant écrire un programme simple
utilisant RND. C'est une course. Un liévre et une tortue
se poursuivront d'un bord a l'autre de I'écran. A chaque
fois, nous les ferons avancer d'un nombre aléatoire de
colonnes, compris entre 1 et 4. Vous pouvez engager
les paris...

Puisque nous n'avons pas encore appris a sortir d'une
boucle sans appuyer sur BREAK, nous obtiendrons la
succession des déplacements a l'aide d'une boucle
sans fin en utilisant GOTO. Ce qui veut dire que notre
course se terminera de fagon plus élégante : par un
message d'erreur.

Comment allons-nous procéder? Et bien, utilisons
deux variables de chaine, L$ et T$, pour les silhouettes
de notre lievre et de notre tortue (voir figure); leur
petite taille facilite les déplacements.

CHEFC 1370

11 1 4
CHRG 1265 +

B LET L#
1

AL
B LET T#

i

1 CHEEC 124 2

1 CiHERE, 1EE

Nous utilisons des nombres élevés pour les numéros de
ligne, afin de pouvoir rajouter d'autres instructions, si
nous le désirons. Ou allons-nous placer le liévre et la
tortue ? Mettons-les sur les rangées 6 et 8 de notre
écran. Nous ferons avancer les colonnes sur lesquelles
ils se trouvent, comme s'ils couraient. Nous leur associe-
rons donc des variables numériques. Soit L pour le
lievre et T pour la tortue. L'ordinateur ne confondra pas
celles-ci avec L$ et T$ puisqu'il sait que L et T sont
nécessairement associées a des nombres et L$ et T$ a
des chaines ou a des caracteres graphiques. Ce qui
nous donnera des instructions PRINT du type :

PRINT @ (6, L), L3

C'est compris? Bon, fournissons quelques précisions a
l'ordinateur au sujet de L et T. Bien quil confere
automatiquement a ces variables la valeur initiale 0, il
est logique d'insérer dans le programme une ligne qui
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nous rappelle les valeurs initiales que nous leur avons
affectées :

TL=m@: LETT =g

!

128 L

Vous pouvez utiliser deux lignes si vous préférez.
Maintenant, amorgons notre boucle, et utilisons pour ce
faire des numéros de ligne distinctifs :

ZE =Y PR - 3

z R Ta T#

ainsi que deux Instructions qui permettent d'augmenter
la valeur de L et T par un calcul aléatoire.

22 LET L= Lo+ 1 + 1HTOR

= B
233 LET T = T + 1 + 1HMTCR

A

L'ordinateur prendra en compte l'ensemble de
L+ 1+4+INT(RND*4) et, aussi compliqué que cela puisse
paraitre, le résoudra comme une expression. Ensuite, la
valeur résultant de ce calcul sera affectée a L. Ainsi
nous pourrons revenir a la ligne 200 et le lievre
saffichera un peu plus loin. Cependant, il nous faut
supprimer le lievre précédent ou, sinon, nous obtien-
drons une rangée de liévres sur 'écran. Il y a plusieurs
manieres de parvenir a ce résultat. Nous choisirons la
plus simple, qui nous permettra également de suppri-
mer les tortues.

24 CLS

Cette instruction doit étre, elle aussi, inclue dans la
boucle, que nous pouvons maintenant fermer, avant de
revenir en arriere pour faire progresser le lievre et la
tortue sur I'écran.

2EE G0TO ZEe

Etes-vous satisfait ? Réécrivons le programme en entier,
ainsi que la liste des variables. Nous y ajouterons
quelques éléments d'introduction :

Variables

Forme du lievre : L$

Forme de la tortue TS
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Position de la colonne du lievre L
Position de la colonne de la tortue . T
18 REM ##% LE LIEVEE ET LA TORTUE ##¥

28 EEM FAR SLSAM CLRREFRR
b5 T I I

1@ LET L¥ = CHRFCLIT ) + CHEFC 1240
118 LET T# = CHRE$O 128 + CHE$O 122
128 LET L =@ « LET T = @

128 REM DEEBUT DE LA COUR:SE

208 FRIMT® o, 3, LF

218 PRIMTE o2, T TF

2 LET L= L o+ 1+ IMTCRMOES »

2R LET T = T + 1 + IHTCRHDES 2

= CLE

= GOTO Zaa

Pourquoi ne pas archiver ce programme, il se peut que
vous désiriez le consulter a nouveau ?

Maintenant, c’est a vous

6) Ecrivez un programme qui affiche, sur toute la
surface de l'écran, des nombres aléatoires compris
entre 17 et 26.

7) Ecrivez un programme pour qu'un camion traverse
I'écran, de gauche a droite, & une vitesse aléatoire
déterminée avant le départ.

Contréle

Arrivé a la fin de ce chapitre, vous devriez savoir :

Sur les variables

— ce qu'est un nom de variable;

— quels noms votre ordinateur accepte pour les varia-
bles de chalne et les variables numériques;

— comment changer le contenu d'une variable;

— comment utiliser l'instruction LET pour associer une
donnée a une variable;

— comment utiliser les noms de variables a la place
de données dans des instructions PRINT, dans des
expressions arithmétiques, etc.

Sur l'instruction INPUT

— comment utiliser INPUT pour que l'ordinateur inter-
rompe l'exécution et attende qu'on lui communique
une donnée;
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— comment attribuer un nom de variable & une entrée
sollicitée par INPUT;

— comment utiliser INPUT pour afficher une sollicita-
tion a l'écran;

— comment entrer plus d'une donnée a la fois.

Sur les fonctions RND et INT

— comment utiliser RND pour obtenir des nombres
aléatoires compris entre 0 et 1;

— comment produire des nombres entiers aléatoires
de grandeurs données;

— comment utiliser généralement INT pour transfor-
mer les nombres décimaux en nombres entiers.



4

Boucles
et branchements

Au cours de ce chapitre, nous étudierons :

— les boucles ouvertes et les boucles fermées,
— linstruction IF... THEN,

— les instructions FOR... NEXT et STEP,

— les opérateurs logiques.

Notre jeune fils possede un train miniature. Le circuit se
compose de segments de voie de longueurs diverses,
d'embranchements, de ponts, quil faut assembler de
telle fagon que le train puisse se déplacer. Cest un
travail qui n'est pas aussi facile qu'il y parait, car vous
devez concevoir votre circuit de maniere a ce que les
petites boucles se logent dans les grandes, que la
courbe passe exactement sous le pont, etc.

Sur la bonne voie
Assembler correctement
les segments de voie d'un
circuit de train et s'assurer
que les différentes parties
d'un programme
s'organisent logiquement
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Boucles
fermées
et boucles
ouvertes

En un sens, élaborer un programme, c'est un peu
réaliser l'assemblage d'un tel circuit. Les segments de
vole sont comme les lignes du programme que vous
devez disposer dans un ordre logique. De temps en
temps, il y a un embranchement, un « nceud de
décision »; il faut choisir entre plusieurs itinéraires.
Cela correspond a un aspect de la programmation que
nous allons traiter, a savoir comment faire effectuer a
l'ordinateur des taches comportant des choix.

L'on trouve dans les programmes de grandes bou-
cles dans lesquelles s'inscrivent parfois de plus petites,
et I'on peut méme trouver d'autres boucles a l'intérieur
de ces dernieres. Rien ne doit étre négligé, afin
d'éviter impérativement que certaines parties ne se
raccordent a rien, ou ne débouchent sur rien. Il faut
d'autre part s'efforcer de faire le maximum avec un
minimum d'éléments. Si le travail est bien fait, alors le
train pourra rouler sur ses rails; de méme, l'ordinateur
pourra exécuter le programme, et cela avec efficacité,
sans heurts.

Nous avons déja examiné quelques-unes des instruc-
tions qui constituent les « voies » de votre programme.
Dans ce chapitre, nous étudierons certaines des techni-
ques utilisées pour mettre en place des boucles et des
branchements.

Nous avons déja eu recours a l'instruction GOTO pour
constituer des boucles fermées. Nous les appelons
« boucles fermées » parce que lorsque l'ordinateur
S'est engagé dans l'une d'entre elles, il n'a aucun moyen
d'en ressortir ; a moins d'appuyer sur la touche BREAK.
C'est un peu comme tirer la poignée de signal d'alarme
dun train. Aussi efficace qu'elle soit, cette méthode
n'est pas idéale pour programmer des arréts de sous-
programmes!

Alors, comment ouvrir une boucle? Il y a deux
méthodes principales. Premiérement, nous pouvons
demander a lordinateur de compter les tours qu'il
effectue dans une boucle, et, lorsqu'il aura -atteint un
certain nombre, d'exécuter la suite du programme (un
peu comme un aiguilleur qui compterait le nombre de
tours qu'un train effectue sur une voie circulaire annexe,
et qui, une fois le nombre de tours voulu effectué,
l'aiguillerait sur la voie principale).

Deuxiemement, nous pouvons établir un branche-
ment, un noeud de décision dans la boucle. A chaque
fois que l'ordinateur effectuera un tour de boucle, nous
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Organi-
grammes

Symboles utilisés
pour les
organigrammes

(D

début ou fin
d'un programme
ou d'un sous-
programme

lui demanderons si telle condition est remplie — par
exemple, si une variable que nous sommes en train
d'incrémenter (dont nous augmentons réguliérement la
valeur) a atteint la valeur désirée ou si le nombre entré
a la suite d'une sollicitation (INPUT) est égal a un
nombre donné. Si la réponse est « oul », et si c'est la
réponse que nous attendons, nous aiguillons alors
l'ordinateur sur une voie différente. Si c'est « non »,
nous le laissons entrer a nouveau dans la boucle.

Nous étudierons d'abord une suite de commandes
qui correspond a la deuxieme méthode, et, un peu plus
loin dans le chapitre, nous reviendrons a la premiére
méthode.

Vous avez peut-étre déja entendu parler des organi-
grammes. Ils sont, pour le programmeur, l'équivalent
de notre circuit de train. Ce sont simplement des
tableaux schématiques qui indiquent les itinéraires
possibles ainsi que les critéres sur lesquels l'ordinateur
se fondera pour choisir l'un deux. Ils sont donc
composés de voies (lignes fléchées indiquant la direc-
tion a suivre pour l'exécution du programme) jalonnées
d'arréts, ou sont entreprises des actions (étapes ou
l'ordinateur exécute une commande particuliére, par
exemple I'impression d'une donnée), ponctuées d'aiguil-
lages de décision (ou le programme propose a l'ordina-
teur des choix), parsemées de jonctions ou se raccor-
dent de nouvelles entrées (INPUT), etc.

Un ensemble conventionnel de symboles est utilisé
pour désigner les différents événements qui jalonnent
l'organigramme. Cette figure vous présente ceux que
nous utiliserons dans ce livre.

I'ordinateur traite nceud
des données de
décision
information en entrée de

entrée ou en I'utilisateur
sortie
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Il vous revient de décider si vous utiliserez des
organigrammes pour les programmes que vous écrirez
vous-méme par la suite. Il est certain que vous devrez
planifier vos programmes, mais il vous paraitra peut-
étre plus naturel d'avoir recours a des mots plutét qu'a
des symboles. Néanmoins, personnellement, nous
apprécions les organigrammes; nous en utiliserons un
certain nombre dans ce livre lorsque les programmes
deviendront un peu plus complexes.

Nous allons maintenant passer a I'étude de linstruc-
tion IF... THEN. Elle est associée & un branchement, ou
nceud de décision. Elle est symbolisée dans l'organi-
gramme par un losange. Ce losange contient une
question. L'embranchement suivi dépendra de la
réponse a cette question : « oui » ou « non ».

Nceud de décision
L'instruction IF... THEN
établit un branchement
dans le programme.

Ooul

| |

En voici l'application dans un programme. Nous
l'utilisons ici pour ouvrir une boucle, mais l'on peut
également s'en servir dans d'autres cas.

Essayez :

18 REF BRAMCHEMENT

28 LET M=1 + INTCRHD#E

38 FRIMT H

48 IF M= THEM GOTO &3

S GOTO 26 ]
e PRINT "CYEST CRY

7

EHD
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Organigramme « boucle de branchement »

Voyez-vous ce qui se passe ici? En effectuant des tours
de boucle, le programme produit continuellement des
valeurs différentes pour N (de la méme maniere que
l'on jette plusieurs fois un dé). Si le nombre associé a N
est différent de 6, l'ordinateur effectue un autre tour de
boucle. Si la valeur obtenue est 6, alors l'instruction
THEN agit et fait sortir l'ordinateur de la boucle.

TROUVER
NOMBRE
=1 ALEATOIRE |-

( pesut }

ENTRE
1ET6

\

IMPRIMER
EE
NOMBRE

EST-CE NON

IMPRIMER
« C'EST
CA »

FIN

Remarquez que contrairement a la plupart des mots
clés Basic, THEN n'est pas placée en début d'instruc-
tion; THEN se situe au milieu de la ligne qui débute par
IF et est normalement suivi d'une autre instruction qui
indique a l'ordinateur ce qu'il doit faire si la condition IF
est remplie. (Certains Basics omettent soit le THEN, soit
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J,

Voiture

le deuxieme mot de linstruction, comme GOTO —
mais, dans notre version, nous devons les faire figurer
dans l'instruction.)

Examinons quelques exemples d'application. En voici
un que vous rencontrerez souvent dans les listages de
programmes de jeux :

188 REM BOUCLE FOUR REJOUER

118 IMPUT"WOULEZ-YOUs REJOUER ©OsH 2" 5 kE
1z2a IF E$="0" THEH GOT0 26

138 EHD

Il s'agit de la phase finale d'une boucle plus importante
qui correspond a une partie dans un jeu. Elle prend
place aprés le corps du programme, et apres le
message préliminaire quil est inutile de répéter a
chaque fois. C'est le contenu d'une variable de chalne,
entré par le joueur (R$, R pour réponse), qui donne lieu
4 un nceud de décision. Si (IF) R$ est « oui », alors
(THEN) cela signifie que le joueur veut rejouer, et I'on
entre & nouveau dans la boucle. Si (IF) R$ n'est pas
« oui », alors (THEN) le programme quitte la boucle et
parvient a son terme.

Voici maintenant une fagon de conclure le pro-
gramme de déplacement horizontal que nous avons
étudié au chapitre précédent.

Essayez :

19 REM #£%& VOITURE #+%

15 CLS

28 LET P =

28 LET C# = CHREFCIZS) + CHRE$SC 132
43 PRIMT @ C18.F>, CF

S LET P = P + 1

£3 IF P = 38 THEM GOTO 5@
7ECLS

=3 GOTO 4a

90 GOTO =26

Cette fois, nous utilisons la variable P (position de la
voiture) comme point de branchement. Si (IF) P = 30,
ce qui veut dire que les deux caractéres graphiques
représentant la voiture occupent les deux derniéres
colonnes de notre écran (souvenez-vous, nous commen-
cons a imprimer la voiture en P), alors (THEN) nous
mettons un point final au programme. Si P est plus petit
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que 30, alors, nous augmentons P et imprimons la

voiture une colonne plus a droite.
Si nous utilisions un mouvement aléatoire pour la
O voiture, il faudrait alors apporter une légére modifica-
tion. P pourrait en effet ne jamais étre égal a 30. Un tour
de boucle pourrait incrémenter P, par exemple, a 29,
puis un suivant a 33. Afin de résoudre cette difficulté,
nous demandons a l'ordinateur de vérifier si P est
supérieur ou égal a 30. Il existe toute une série
d « opérateurs logiques » (en réalité des fonctions,
tout comme les « opérateurs arithmétiques » +, —,
etc.), utilisés par l'ordinateur pour déterminer si ce
type de condition est remplie ou non. En voici I'énumé-
ration :

= éqgal a
< plus petit que
> plus grand que
< = plus petit ou égal a
> = plus grand ou égal a
< > différent de (plus grand ou plus petit).

Voici donc le programme voiture vu plus haut, mais
adapté de maniére a conférer a la voiture un mouve-
ment aléatoire. Notez comment linstruction IF a été
transformée.

Essayez :

REM 4% VOLTURE #4%
CLS

LET F = @
LET CF = CHRE$01362 + CHR$C 1320
FRIMT @ ¢ 1¢ C#
LET F = F +

IF F >= 36 THEW GOTO 56—

XY
!

i

—
xx}
o0
N

CLs
1 GOTO 4

GOTO =85

T E—
R RIS N w A I OO PR A% R S S
TS S O O S

W
[ux]

Nous avons ajouté la ligne 45 afin de déplacer la voiture
d'un nombre de colonnes aléatoire (de 1 a 3), a chaque
fois que l'ordinateur effectue un tour de boucle. Nous
avons modifié les lignes 50 et 60.

A la page suivante, vous trouverez l'organigramme
de ce programme. Vous pourrez ainsi vous familiariser
avec ce type de représentation.
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i

Voiture

le deuxiéme mot de linstruction, comme GOTO —
mais, dans notre version, nous devons les faire figurer
dans l'instruction.)

Examinons quelques exemples d'application. En voici
un que vous rencontrerez souvent dans les listages de
programmes de jeux :

186 REM BOUCLE POUR REJOUER
118 TMPUT"WOULEZ~Y0US REJOUER ©0-H 3" R
128 IF R$="0" THEM GOTO 20

136 EHD

Il s'agit de la phase finale d'une boucle plus importante
qui correspond a une partie dans un jeu. Elle prend
place aprés le corps du programme, et aprés le
message préliminaire qu'il est inutile de répéter a
chaque fois. C'est le contenu d'une variable de chailne,
entré par le joueur (R$, R pour réponse), qui donne lieu
a un nceud de décision. Si (IF) R$ est « oui », alors
(THEN) cela signifie que le joueur veut rejouer, et l'on
entre a nouveau dans la boucle. Si (IF) R$ n'est pas
« oul », alors (THEN) le programme quitte la boucle et
parvient a son terme.,

Voici maintenant une fagon de conclure le pro-
gramme de déplacement horizontal que nous avons
étudié au chapitre précédent.

Essayez :

13 REM ##% VOLTURE #44
15 CLE

28 LET P = @

39 LET CF = CHRFCIZED + CHRE$C 130
48 PRINT @ ¢16,F). C#

54 LET P = F + 1
63 IF P = 3@ THEM GOTO 9@1

i

B LS
SROGOTO 4E

SOTO 26

Cette fois, nous utilisons la variable P (position de la
voiture) comme point de branchement. Si (IF) P = 30,
ce qui veut dire que les deux caractéres graphiques
représentant la voiture occupent les deux derniéres
colonnes de notre écran (souvenez-vous, nous commen-
¢ons a imprimer la voiture en P), alors (THEN) nous
mettons un point final au programme. Si P est plus petit
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SHIFT
O

que 30, alors, nous augmentons P et imprimons la
voiture une colonne plus a droite.

Si nous utilisions un mouvement aléatoire pour la
voiture, il faudrait alors apporter une légére modifica-
tion. P pourrait en effet ne jamais étre égal a 30. Un tour
de boucle pourrait incrémenter P, par exemple, a 29,
puis un suivant a 33. Afin de résoudre cette difficulté,
nous demandons a l'ordinateur de vérifier si P est
supérieur ou égal a 30. Il existe toute une série
d « opérateurs logiques » (en réalité des fonctions,
tout comme les « opérateurs arithmétiques » +, —,
etc.), utilisés par l'ordinateur pour déterminer si ce
type de condition est remplie ou non. En voici 'énumé-
ration :

= égal a
< plus petit que
> plus grand que

< = plus petit ou égal a
> = plus grand ou égal a
< > différent de (plus grand ou plus petit).

Voici donc le programme voiture vu plus haut, mais
adapté de maniere a conférer a la voiture un mouve-
ment aléatoire. Notez comment linstruction IF a été
transformée.

Essayez :

[ RS R R

D Rl

FEM #f% WOITURE #£¥

CLz

LET F = @

LET Cf = CHRE#C138) + CHREFC1IZ
FEIMT @ C18.F2, C#

LET P = F + R

IF F 5= 2@ THEM GOTO 26

CLS

GOTO 4E

] 1

o

o

GOTO 24

Nous avons ajouté la ligne 45 afin de déplacer la voiture
d'un nombre de colonnes aléatoire (de 1 a 3), a chaque
fois que l'ordinateur effectue un tour de boucle. Nous
avons modifié les lignes 50 et 60.

A la page suivante, vous trouverez l'organigramme
de ce programme. Vous pourrez ainsi vous familiariser
avec ce type de représentation.
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La « super
balle »

La « super balle »

Nous pouvons utiliser les nceuds de décision pour modifier
la valeur d'une variable. Dans ce cas, le changement de

coordonnées de la balle produira un changement de 7T
direction. La ligne pointillée montre de quelle fagon la balle o7 ¥
se déplace, rebondit sur le bord de I'écran pour repartir en % S
sens inverse. T N
N
N N

Jusqu'ici, dans les programmes que nous avons é&crits,
nous avons fait suivre THEN par GOTO. C'est ainsi, en
effet, que l'on sort des boucles, que l'on arréte de
tourner en rond et que l'on se raccorde a une autre
partie du programme. Mais il est également possible
d'utiliser IF... THEN a d'autres fins. Par exemple, nous
pouvons faire suivre THEN d'une instruction LET qui
changera la valeur d'une variable.

Passons a l'application pratique avec un nouveau pro-
gramme : « la super balle ». Nous utiliserons un O en
guise de balle. Mais peut-étre préféreriez-vous un petit
carré noir, un CHR$ (128)? L'idée du programme est
trés simple. Notre petite balle se déplace sur tout
I'écran selon des trajectoires diagonales. A chaque fois
qu'elle heurte le bord de l'écran, elle rebondit dans
une autre direction. Cest exactement le méme prin-
cipe, enrichi de quelques fioritures, qui est utilisé dans
des programmes de jeux qui simulent des parties de
tennis. La programmation n'en est pas aussi simple qu'il
y parait. Aussi nous préparerons l'élaboration de notre
programme a lalde d'un organigramme (voir page
suivante).

Nous aurons besoin de quatre variables, et non pas
de deux comme vous le pensiez peut-étre : une pour la
rangée dans laquelle nous imprimerons la balle et une
pour la colonne; il nous en faudra une également pour
la direction du mouvement horizontal (& gauche ou a
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Organigramme « voiture »

EFFAC. ECRAN
DETERMINER
FORME ET
POSITION
VOITURE

Y

IMPRIMER
FORME
VOITURE A

EFFACER
ECRAN

oul_

LA POSITION
EN COURS

\

OPERER
CHANGEMENT
ALEATOIRE
DE POSITION
(+ 1,2 OU 3)

Y

CALCULER
NOUVELLE
POSITION

EST-ELLE BLOQUER
A L'INTERIEUR AFFICHAGE

ECRAN
?
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droite) et une autre pour la direction du mouvement
vertical (vers le haut ou vers le bas). Nous appellerons
les deux premiéres R et C et les deux autres DR et DC,
toutes étant des variables numériques, bien sir.

Selon notre pratique habituelle, constituons la liste
des variables :

Rangée R
Colonne C
Direction horizontale DR
Direction verticale DC

et écrivons quelques lignes de programme pour éclai-
rer les choses.

Fixons tout d'abord la position initiale de la balle, par
exemple au milieu de l'écran :

199 LET B = &  LET C = 15

Ensuite, changeons la position de la balle d'une rangée
et d'une colonne a chaque tour de boucle :

118 LET DR = 1 + LET [ = 1
Pour descendre, par exemple, nous écrirons :
28 LET R = R+ DR

de telle sorte que, si R était égal a 8, il devienne égal a
8 =0

Pour monter, nous utiliserons simplement le nombre
négatif — 1 :

LET DR = -1

(cela n'est pas a proprement parler une ligne, mais
juste une instruction que nous devrons bientét intro-
duire dans le programme). Ainsi, si R était égal a 8, il
deviendrait égal 8 + (—1) = 7. Mais quand faut-il
changer DR en —1? Lorsque la balle heurte le bas de
I'écran et ne peut aller plus bas, bien str. Dans ce cas,
R est égal a 15. Ainsi, voici comment s'écrira la ligne
lorsque nous changerons la valeur de DR :

1

sea IF R o= 1% THEM LET OR = -1

!
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Organigramme « super balle »

FIXER

VARIABLES
DEBUT POSITION (R/C)
ET CHANGEMENT

DIRECTION (R/C)

)

IMPRIMER
BALLE
POSITION (R/C)
EN COURS

BALLE INVERSER
SUR BORD CHANGEMENT
DROIT/GAUCHE DIRECTION
ECRAN COLONNE
2
NON
BALLE INVERSER
SUR BORD CHANGEMENT
HAUT/BAS DIRECTION
ECRAN RANGEE
NON
MODIFIER
POSITION

EFFACER BALLE
PRECEDENTE
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Lorsque la balle heurte le haut, naturellement, il faut
procéder a la modification contraire :

318 IF B = 8 THEM LET D = 1
Et nous faisons de méme avec les positions de colonne :

2 IF
338 IF C

B THEM LET DC
21 THEM LET DC

1
-1

ion
I

Voila I'essentiel de notre programme rédigé. Mettons-y
la touche finale et voyons si vous vous y retrouvez :

18 REM %% SUPER EALLE #k¥
26 REM FAR SUSAH CURRAN
38 CLS
198 LET R = & : LET C = 15
118 LET DR = 1 : LET DI = 1
>128 PRINT @ (R,Ca, "0";
2o LET R = R + DR
219 LET C = C + DO
369 IF R = 15 THEM LET DR = -1
319 IF R = @ THEM LET DR = 1
320 IF C =@ THEM LET DC = 1
328 IF © = 31 THEM LET DC = -1
348 CLS
- 35E GOTO 128

La briéveté du programme a de quoi surprendre, non?
Reportez-vous a l'organigramme pour bien saisir la
finalit¢ de chaque ligne.

Maintenant, c’est a vous

1) Essayez de programmer un jeu de devinette
simple avec IF... THEN. Faites choisir a I'ordinateur un
nombre entre 1 et 6 a l'aide de la fonction RND et
ensuite essayez de deviner ce nombre. Entrez votre
réponse (utilisez INPUT). Si (IF) votre réponse est
bonne, alors (THEN) faites en sorte que l'ordinateur
vous le dise. Si vous vous étes trompé, alors faites que
l'ordinateur vous donne une autre chance.

2) L'ordinateur vous invite a choisir un nombre entre
1 et 6 et affiche un message différent suivant le nombre
que vous avez choisi

3) Réécrivez le programme « Charmeur de ser-
pent » de la page 65 en faisant s'immobiliser le serpent
lorsqu'il atteint le haut de l'écran.
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Compteur Voici maintenant une autre technique utilisée dans les
de boucle boucles ouvertes, celle du « compteur de boucle ».
Elle nécessite l'utilisation de l'instruction FOR... NEXT.
Pour compter les nombres de tours de boucle, on se
sert, comme vous l'avez peut-étre deviné, d'une varia-
ble numérique. Cest le mot clé FOR qui intervient

alors :

@@ FORN =1T0 10
Il est ainsi demandé a l'ordinateur de mettre en place
un compteur de boucle — que nous appellerons N —,

qui prend les valeurs 1, 2, 3... jusqua 10, successive-
ment a chaque fois qu'un tour de boucle est effectué.

Cest le mot clé NEXT qui permet de fermer la
boucle. La derniére ligne de la boucle s'écrira ainsi :

Encore une fois, ceci vous semblera slirement plus clair
quand nous passerons a l'application pratique.

Essayez :

18 REM #%% COMFTEUR DE BOUCLE #%%
28 FOR H =1 TO 14
[.&‘f PEIMT H
4@ HEXT H
S8 EMD

Voici ce que vous obtenez apres lancement du pro-
gramme (RUN) :

i R I S R R

—
o

k.

Revenons un peu sur tout cela. La ligne 20 demande
a l'ordinateur de produire une suite de nombres et de
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se tenir prét a les passer en revue un par un. Elle
commence par donner a N la valeur du premier
nombre de la suite. La ligne 40 renvoie a la ligne 20 qui
attribue alors a N la valeur du second nombre de la
suite, et ainsi de suite.

Notez que FOR et NEXT n'appartiennent pas a la
méme ligne de programme. Ils n'en constituent pas
moins une seule et méme instruction, comme IF...
THEN. L'instruction FOR serait incompléte si elle n'était
pas suivie dun NEXT, situé quelque part dans le
programme. Vous pouvez dailleurs insérer un grand
nombre de choses bien plus compliquées dans la
boucle FOR... NEXT, si vous le désirez. Vous trouverez
ci-apres un exemple un peu plus exotique...

Essayez

19 EEM #%% FYRAMIDE #i%
28 CLS

38 LET C = 15

48 LET RF = "%

5@ FOR R =68 TO 15
ad PRIMT ® (R,C», AE;
8 LET C =10 - 1

o) LET AF = AF + "%
268 HEAT R

188 GOTO 198

Aucune récompense particuliere a la clé cette fois-ci si
vous devinez le résultat obtenu sur l'écran!

Vous pouvez voir combien FOR... NEXT s'avére utile
pour le comptage des boucles, et c'est elle que l'on
utilise en général lorsque l'on veut qu'un programme
effectue une opération un certain nombre de fois avant
de passer a autre chose. Néanmoins, parfois, il n'est pas
nécessaire de prolonger le comptage jusqua son
terme. Par exemple, dans un jeu, on peut laisser six
tentatives a un joueur pour répondre a une question, ou
bien pour atteindre une cible. S'il réussit en moins de
six essais, alors il faut sortir de la boucle pour pouvoir
afficher . « gagné »; dans ce cas, FOR... NEXT n'est
pas réellement appropriée.

La plupart des ordinateurs ne vous préviennent pas
immédiatement que vous avez commis une erreur
lorsque vous sortez prématurément d'une boucle FOR...
NEXT; mais recourir & ce subterfuge reléve dun
mangue de respect pour les regles élémentaires de la
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bonne programmation. L'ordinateur garde une trace
des FORs et de leurs correspondants NEXTs dans sa
mémoire, et sil n'en épuise pas le stock lorsqu'il
exécute le programme, alors cette derniére sera sur-
chargée d'entrées indésirables. Si I'on veut sortir pré-
maturément d'une boucle, il faut utiliser la construction
IF... THEN, exactement comme nous l'avons fait dans le
programme « VOITURE » a la page 85. Cest un peu
plus long, mais cela évite que des problemes ne
surgissent a long terme.

Voici un exemple de ce type de boucle. Cest un jeu
de devinette; le programme est semblable a celui que
nous vous avions demandé d'effectuer a la page 90.
Vous verrez que nous utilisons un compteur, T, pour le
nombre de tentatives dont le joueur dispose, mais qu'au
lieu de le combiner avec FOR, nous l'associons a LET.

Essayez
19 EEM #%% DEVIMETTE #%#
28 LET H = 1 + IHTCRML$EL1E
8 PRIMT "DEVIMEZ LE HIMERE®
483 PRIMT "AUQUEL JE FPEMSE."
33 PREIMT "SI WOUS ME TEOUVESZ FAS i
55 PRIMT "EM 5 ESSALS,
e FRINT "JE WOUS DOMHERAL LA REFOHSE.
@ LET T =1
2@ IMPUT 5
28 IF G o= M THEW G070 120
1808 LET T =T + 1
119 IF T = S THEH SOTO 148
128 FRIMT "HOH 1 ESSAYEZ EHCORE. "
128 GOTO =@

LCiga FRINT "DESOLE. CAETHIT WOTREE"
128 PRIMT "DERMIERE TEHTATIVE."
168 PRIMT "LA REFOMSE ETAIT "iHs"."
178 EHD

Lyza PRINT "BREAYD | CYETALT "iM:". "
126 EMD

Ce programme a une structure assez complexe, aussi
nous vous en donnons l'organigramme. Remarquez les
deux fins possibles. Si le joueur ne trouve pas la
réponse en cing essais, alors l'ordinateur exécutera les
lignes 140 a 160 et n'ira pas plus loin. Si le joueur trouve
la bonne réponse, alors les lignes 170 et 180 fourniront
la conclusion du programme.
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Boucles Les boucles deviennent un outil encore plus efficace si
emboitées nous les « emboitons » — c'est-a-dire si nous incluons
de petites boucles dans de plus grandes. Néanmoins, il
faut se garder de les emméler. Il convient de s'assurer
qu'apres avoir ouvert une boucle se trouvant & l'inté-
rieur d'une autre, on l'a bien refermée, et ce, toujours a
l'intérieur de la seconde boucle.

Bien sir, si nous utilisons des boucles de comptage,
nous devons établir deux compteurs et leur donner des

noms de variable différents. Voici un exemple.

Essayez :
18 EEM ¥4 HORELOGE #f#
28 PRINT "JE COMPTERALD Jusal /o 1@
260 PRIMT “"PAR IHTEEVALLES D UME SECOMHDE®?
48 FOR M o= 1 TO 1@
S PRIMT M
Eéﬁ FOR O =8 TO J4s@E
CEOHEST D
ol HEAT M
28 EMD

Notez la fagon dont nous avons repéré les boucles, a la
gauche du programme, afin de nous assurer qu'elles
sont bien emboitées.

Vous serez peut-étre intrigués par la boucle D
intérieure. Que contient-elle ? Rien! L'ordinateur passe
460 fois de la ligne 60 a la ligne 70. Vous souvenez-vous
de notre robot clignotant du chapitre 2? Nous tirions
parti du temps nécessaire a l'ordinateur pour exécuter
nos commandes et l'utilisions comme un chronometre
qui réglait la fréquence de clignotement du nom du
robot. Cette fois-ci, nous nous servons également de la
boucle vide comme d'une minuterie. Il faut environ 1
seconde a notre ordinateur pour effectuer les 460 tours
de notre boucle — dou le titre du programme.
Dorénavant, nous choisirons la lettre D comme nom de
compteur dans le cas dune « boucle de temporisa-
tion ». De cette fagon vous saurez reconnaitre une telle
boucle, chaque fois que nous en utiliserons une.

@@J@ Introduisons un raffinement supplémentaire qui nous
permettra de passer a un autre programme. Il s'agit du
mot clé STEP, associé a l'instruction FOR... NEXT. Dans
les exemples que nous avons donnés jusquici, FOR
était utilisé pour faire compter l'ordinateur, unité par
unité : 1, 2, 3, etc. En fait, nous pouvons lui dire de
compter en progressant a chaque fois d'une quantité
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quelconque (nombres entiers, décimaux, positifs ou
négatifs), placée aprés STEP.

CHOISIR Organigramme « devinette »
DEBUT | NOMBRE
ENTRE

1ET10

Y
IMPRIMER
INTRODUCTION

Y

FAIRE ENTREE
=| DEVINER LM
LE NOMBRE

REPONSE \OU!/IMPRIMER

IMPRIMER FIN
« DESOLE ... »




96 Boucles et branchements

Essayez :

REM 44 HORLOGE #f#

FOR H =@ T &8 STEF 5
PRINT H

FOR 0= @ TO 48885 0 HEST D
HEAT H

EHL

T
URORUREAU I R

—
o

ol

—
LR A R
D

1=

Cette fois 'horloge fonctionne a la méme vitesse, mais

elle n'imprime un nombre que toutes les 5 secondes. Et

nous devons modifier la boucle de temporisation en

conséquence. Nous n'avons pas besoin de calculer 460
Co x sorpent » se déplace fois 5, puisque l'ordinateur peut le faire pour nous!
en rampant vers le hautde  Cette fois, nous avons place la boucle de temporisa-
l'écrand'une rangée ala  tlon sur une seule ligne. Ce sera désormais notre fagon
fois, de fagon aléatoire. habituelle de procéder (afin d'insister sur le fait qu'il

s'agit dune boucle vide d'instruction).

Voici deux nouveaux exemples dans lesquels le
compteur est utilisé a des fins différentes :

Reptations

Essayez :

18 EEM #¥% REFTATIOHS Fi4

13 CLS

24 LET © = 15
—3a FOR R = 15 T g STEF ~1

43 PRIMTE CR,Cx, CHREFC 128 +CHREED 1258 0

CHEEC 12285,

S LET 2 =0 - 2 + IMTCRMDES

el IF Co< @ THEW LET © = @

e IF C > 2% THEW LET © = 29
E:‘JB FOR D= 8 TO S@@: HEAT D
28 HMEAT R

198 GOTO 182G

H Voila un reptile des plus évolués! Notez que si I'on veut
compter dans le sens décroissant, il faut faire suivre
STEP d'un nombre négatif.

Essayez :

18 REM ##& MULTIPLICATIOMS 4
15 L=

M0OFOR Moo= 4 TO 1 STEF -@.5

FOR M = 4 TO 1 STEF -1
FRIMT M s imi =" M,
HEXT M

HEXT H

EHD

OB AR

D e W R RX)
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Organigramme « multiplications »

1°" NOMBRE
. =4
D 2° NOMBRE

=4

Y

IMPRIMER /<
1e" NOMBRE

X
2° NOMBRE

Y

DIMINUER
2° NOMBRE
DE 1

2° NOMBRE
=0

DIMINUER
1°" NOMBRE
DE 0,5

NON

1" NOMBRE
= 0,5
?

Maintenant, c’est a vous

4) Dessinez une ambulance sur I'écran, avec le mot
« URGENCE » clignotant lentement sur le cété.
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Ambulance

Voici notre suggestion pour
le dessin d'une ambulance
munie d'une enseigne
clignotante.

0123456789 1011 121314 1516 17 18 19 20 2122 23 2425 26 2728 29 30 31

5) Demandez a lordinateur dimprimer tous les
codes CHR$ qui représentent 'ensemble des carac-
teres graphiques utilisés par notre ordinateur.

6) Programmez une minuterie. Faites en sorte que
l'ordinateur vous demande combien de secondes il lui
faudra compter, puis qu'ensuite il les compte une par
une, jusqua ce quil atteigne le nombre indiqué, Il
affichera alors le message suivant : « TEMPS ECOULE ».

Controéle

Armrivé a la fin de ce chapitre, vous devriez savoir :

Sur les boucles

— quelle est la différence entre une boucle ouverte et
une boucle fermée;

— comment ouvrir une boucle a l'aide d'un compteur,
ou d'un branchement.

Sur les organigrammes

— quels sont les symboles de base d'un organigramme
et comment les utiliser.

Sur linstruction IF... THEN

— comment l'utiliser pour constituer un nceud de
décision.

— comment l'utiliser pour ouvrir une boucle.

Sur les opérateurs logiques

— ce quils sont, et leur utilisation élémentaire.

Sur Il'instruction FOR... NEXT

— comment elle est utilisée, notamment pour program-
mer une boucle de retard;

— comment utiliser le mot clé STEP avec FOR... NEXT.



Edition
et débogage

Au cours de ce chapitre, nous étudierons :

— les errewrs de programmation (bogues) et leur
élimination,

— les possibilités d’édition sur les ordinateurs domesti-
ques,

— les procédures de contréle

Nous allons marquer une pause dans l'écriture des
programmes afin d'aborder un sujet trés important :
comment faire en sorte que les programmes fonction-
nent!

Si vous avez déja étudié les chapitres 3 et 4, travaillé
nos exemples et réalisé les programmes présentés a la
rubrique « maintenant, c'est a vous », vous avez certai-
nement rencontré des difficultés lorsqu'il s'est agi de
faire fonctionner ces programmes (il en va de méme
pour tous les programmeurs!). Notre but, dans ce
chapitre, est de vous apprendre a résoudre ces pro-
blemes et de vous démontrer combien il est important
de savoir « éditer » et « déboguer » correctement.

Editer un programme, c'est tout simplement procé-
der a des corrections, apporter des améliorations a ce
qui a déja été tapé. Bogue (en anglais, bug) est le mot
usuel désignant tout ce qui est de nature a contrarier le
fonctionnement de votre programme. Il est trés rare
que votre ordinateur lui-méme soit a l'origine d'un
mauvais fonctionnement. La plupart du temps, c'est
vous qui avez commis une erreur ; il apparait en fait que
vous n'‘avez pas €crit le programme que vous pensiez
écrire. Quelle que soit la cause de lerreur, il faut
« déboguer » pour que le programme puisse « tour-
ner » correctement.
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Regarder
les choses
en face

Si vous ne possédez pas encore dordinateur, vous
vous sentirez moins concerné par ces considérations.
Lisez cependant ce chapitre; les sujets traités sont
importants et ils contribueront a mieux vous faire saisir
ce qu'est la programmation.

Dans beaucoup d'activités, il est préférable d'oublier
les erreurs le plus rapidement possible. On efface tout
et Ton recommence. Il nen va pas de méme en
programmation. 1l est vain d'espérer devenir un bon
programmeur si l'on se contente de taper NEW a
chaque fois qu'un programme ne marche pas. Il faut
tirer la legon de ses erreurs en épluchant les listages
des programmes défectueux, en tentant d'y apporter
des solutions et en appliquant une méthode qui per-
mette systématiquement de dépister les bogues et d'y
remédier.

Avez-vous commis beaucoup d'erreurs jusqu'a pré-
sent? Ou étes-vous susceptible d'en commettre a
l'avenir? Tout cela dépend de votre méthode de
travail. Certains préferent peaufiner leur programme
avant de le taper. Ensuite, ils le vérifient ligne par ligne,
avant de l'exécuter. Il arrive tout de méme qu'ls
n'obtiennent pas ce qu'ls désirent, mais c'est rare.
D'autres privilégient I'approche rapide et brouillonne.
Ils exécutent le programme aussitdt qu'ils ont écrit
quelques lignes et attendent que l'ordinateur leur
indique I'endroit ou ils ont commis des erreurs.

Quelle est la meilleure approche ? Les deux ont leurs
avantages et leurs inconvénients. La plupart des ordina-
teurs, méme les plus petits et les plus rudimentaires,
sont capables de détecter les erreurs et daider les
utilisateurs a éditer les lignes de programmes sans
difficulté. Autant exploiter ces capacités. Une ligne de
Basic incorrectement formulée n'a jamais endommagé
un ordinateur! Au pire, il sera pris dans une boucle
sans fin, quil sera possible d'interrompre soit en
appuyant sur la touche BREAK, soit en coupant l'alimen-
tation de l'ordinateur! Au nombre des avantages, figure
aussl la possibilité de détecter facilement une erreur
lors de l'exécution du programme : une partie de
l'affichage sur I'écran peut vous paraitre erronée, par
exemple, ou bien un message d'erreur apparait. Sur le
papier, un point-virgule oublié se remarque difficile-
ment. Cest perdre son temps que de consacrer une
heure au contréle de chaque signe de ponctuation
avant d'exécuter le programme. L'ordinateur est la pour
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vous aider — pour peu que vous lul en laissiez la
possibilité.

D'un autre cété, il est également important de vous
assurer que vous avez parfaitement construit votre
programme. Sil est bien congu, il restera efficace
méme entre les mains les moins expertes.

Il apparait donc que l'un des aspects importants de
I'élaboration soigneuse d'un programme consiste en la
mise en place dune procédure de vérification et de
débogage. 1l faut en fait partir du présupposé que le
programme ne marchera pas, et effectuer toutes les
vérifications en conséquence. C'est un conseil qui n'est
pas aussi négatif qu'il y parait! Il se révélera des plus
efficaces a chaque fois quil s'agira de modifier ou
d'améliorer un programme existant.

Voici quelques-unes des lignes directrices qui doi-
vent vous guider :

1) Subdivisez le programme en petites parties. Géné-
ralement, il vous sera facile de déterminer les articula-
tions ou vous pourrez procéder aux coupes. Celles-ci
interviendront lors du passage a I'exécution d'une tache
nettement différente de celle qui la précede : début
d'un calcul complexe, dessin d'un nouveau graphique,
contrbéle des réponses d'un joueur, etc. Vous rappelez-
vous la fagon dont nous avons subdivisé le programme
« maison » au chapitre 2? Introduisez chaque nouveau
sous-ensemble par une REMarque explicative et, pour-
quoi pas, par un numéro de ligne distinctif.

2) Gardez beaucoup de numéros de ligne disponi-
bles, afin d'étre en mesure de pouvoir insérer de
nouvelles lignes entre celles qui existent déja, si le
besoin s'en fait sentir. C'est particulierement important
si votre ordinateur ne possede pas de commande
RENUM — commande extrémement précieuse puis-
qu'elle permet d'aérer un programme en renumerotant
les lignes (par exemple, dans un programme sur-
chargé, les lignes 10, 11, 12, 13... peuvent étre renumé-
rotées 10, 20, 30, 40..., etc.

3) Contrdlez le programme autant que possible,
partie apres partie. Ainsi vous pourrez localiser d'éven-
tuelles erreurs avant d'exécuter le programme. Par
exemple, vérifiez sur l'écran les formes que vous avez
congues, avant de les faire s'animer d'une fagon com-
plexe. Contrdlez le corps principal du programme,
calculs ou autres, avant de mettre en place les par-
ties introductrices ou finales. Vous pouvez mettre en
mémoire quelques portions du programme en méme
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temps, puis les contréler une par une, en utilisant des
techniques simples pour les isoler. Pour contréler les
lignes 50 a 100 dun programme par exemple, on
pourra faire intervenir les instructions suivantes :

2 (GOT0S0
101 END

qu'il sera ensuite facile d'effacer en tapant seulement
leurs numéros de ligne suivis d'un blanc :

2 (B
101 {E)

Nous vous avons déja fourni quelques lignes direc-
trices quant a la maniere de planifier la réalisation d'un
programme préalablement a sa codification en Basic :
établissement d'une liste des variables, élaboration
dun organigramme, etc. Bien évidemment, il vous
faudra les expérimenter pour découvrir la méthode qui
vous convient. Mais, que faire lorsque, malgré tout, l'on
continue a rencontrer des difficultés ?

Cela dépend en partie de l'aide que votre ordinateur
est en mesuwre de vous apporter. Envisageons trois
possibilités.

1. Vous essayez d'exécuter un programme et un
message d’erreur apparait.

Voici au moins un probléme qui se pose en termes
clairs. L'ordinateur vous informe que quelque chose ne
va pas et, avec un peu de chance, il vous dira
précisément de quoi il s'agit. Tout ce que vous avez a
faire est de jeter un coup d'ceil la ou I'ordinateur vous le
demande et d'apporter la correction requise.

Les messages d'erreur varient beaucoup selon l'ordi-
nateur. Le nétre produit de brefs messages, tels “SN
Error" ou “TM Error" que vous connaitrez bientét.
D'autres donnent tout simplement un numéro de code :
“Error 42", par exemple. Il faut consulter un tableau
dans le manuel, qui fournit la signification de “Error 42"
(erreur de syntaxe, par exemple). Certains ordinateurs
disposent de toute une gamme de messages; d'autres,
au contraire, n'en possédent qu'un nombre réduit et de
portée générale. La plupart des ordinateurs vous
indiqueront quelle ligne de votre programme les a
arrétés, certains méme diront quelle est l'instruction
qu'ils refusent dans cette ligne.
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Messages d'erreur
La fagon d'indiquer la
nature de I'erreur varie
avec les ordinateurs. La
figure vous montre les
messages d'erreurs
courants qui apparaissent
sur notre écran.

? /0 ERROR ? SN ERROR ?/0 ERROR

Erreur d'entrée/sortie Erreur de syntaxe Division par zéro

Si 'erreur se trouve au milieu du programme, alors il
vaut mieux — en attendant d'étre plus expérimenté —
la corriger avant d'exploiter le programme. Sinon,
l'ordinateur s'arrétera net a chaque fois qu'il atteindra
l'instruction qu'il ne comprend pas. Si l'erreur est située
tout & la fin, vous pouvez, si vous le voulez, l'ignorer,
comme nous l'avons fait dans certains de nos premiers
exemples. La conclusion du programme sera un peu
bancale, mais celui-ci fonctionnera parfaitement jusqu'a
ce qu'il arrive a son terme.

Voici quelques messages d'erreur courants que vous
rencontrerez sirement, si ce n'est pas déja fait!

Appel de fonction erroné (‘lllegal function call" en
anglais); ce message peut apparaitre si vous avez
utilisé, par exemple, un nombre qui n'appartient pas a
I'éventail utilisé pour la désignation des positions d'im-
pression : l'ordinateur ne peut se rendre a la ligne 17
sur un écran de seize lignes! La solution : assurez-vous
que votre programme contienne une procédure per-
mettant de vérifier que les nombres associés a une
variable sont acceptables et d'agir si tel n'est pas le cas.
(Voyez & ce sujet le programme « super balle » a la
page 88.)

Erreur d'entrée/sortie (“Input/Output error"); ce mes-
sage vous indique que le programme ne s'est pas
chargé correctement ou que l'un des périphériques
d'entrée/sortie (par exemple le clavier) ne fonctionne
pas comme il le devrait. Beaucoup d'interfaces a
cassette (l'ensemble des circuits qui permettent a
l'ordinateur d'utiliser un lecteur de cassette) sont capri-
cieuses; il vous faudra peut-étre plusieurs tentatives, en
choisissant & chaque fois un réglage du volume légere-
ment différent, avant que le programme ne se charge
correctement. Vérifiez, bien slir, que vous avez choisi
le bon c6té de la cassette! Et faites deux copies de tous
les programmes importants, de sorte que si une copie
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est « altérée » (C'est-a-dire inutilisable parce que les
données ont été perdues) vous pourrez toujours avoir
recours a l'autre.

NEXT sans FOR ("NEXT without FOR"); vous avez fait
chevaucher vos boucles emboitées; vérifiez que les
NEXT et les FOR se correspondent, en usant de
notations simples comme celles que nous employons a
la gauche de nos programmes au chapitre 4.

Erreur de syntaxe (“Syntax error”); mise en garde tres
générale qui vous avertit d'une erreur commise dans la
facon dont vous avez écrit vos instructions Basic; par
exemple :

— vous avez peut-étre mal orthographié un mot clé, et
écrit, par exemple, PRTIN au lieu de PRINT;

— vous avez peut-étre oublié un signe de ponctuation
essentiel, comme les deux points qui séparent deux
instructions sur la méme ligne.

Erreur daffectation (“Type mismatch"); vous avez
essayé d'associer une chaine de données a une varia-
ble numérique ou vice versa, et ceci soit directement,
soit dans le cadre dune instruction qui utilise les
contenus de variables. Voici un exemple d'erreur :

LET C3=T+1

(C$ est un nom de variable de chaine, et T est un nom
de variable numérique). Vous devez remédier a cette
erreur en changeant votre nom de variable ou votre
instruction, afin que variables de chaine et variables
numériques soient utilisées de fagon cohérente. Parfois,
1l ne s'agit que d'une erreur de frappe. Plus grave, il
arrive que vous ayez tenté une manipulation que
l'ordinateur n'a pas accepté; dans ce cas, vous décou-
vrirez peut-étre que l'une des fonctions de manipulation
de chalnes dont votre version Basic dispose (pouvant
servir a transformer les variables numériques en varia-
bles de chaines, etc.) permet de vous aider a résoudre
le probleme auquel vous vous trouvez confronté. A
nouveay, c'est votre manuel qui vous fournira tous les
renseignements concernant ces fonctions.

Ligne inconnue (“Undefined line"); ce message appa-
ralt lorsque vous essayez daller (GOTO) & un numéro
de ligne que vous n'avez pas utilisé dans votre pro-
gramme. La solution : modifiez l'instruction GOTO en
conséquence.
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Division par zéro, vous avez essayé de diviser un
nombre par 0 (sans doute en utilisant une suite de
nombres dont l'un était égal a 0). La solution : transfor-
mez votre suite de 0 a 10, par exemple en une suite de
lall

2. Vous essayez d’exécuter le programme et votre
sortie n'est pas satisfaisante.

L'ordinateur ne se soucie pas de vérifier si ce que vous
lui demandez est logique; il s'assure seulement qu'il est
capable de réaliser ce que vous exigez de lui. Souvent,
donc, votre programme ne suscitera aucune contesta-
tion de la part de l'ordinateur, mais vous n'obtiendrez
pas le résultat escompté. Voici le genre de problémes
qui peuvent surgir :

— Alors que vous dessiniez un objet mobile, vous
n'avez pas effacé les positions précédentes. Aussi
vous obtenez une série de fragments d'automobile,
par exemple, d'un bout a l'autre de l'écran, au lieu
d'une seule voiture, entiere.

— Vous avez interverti vos numéros de ligne et de
colonne ou vous avez tapé des codes CHR$ erronés
et, en conséquence, I'image obtenue est totalement
fantaisiste.

— Vous avez omis une parenthése essentielle dans une
ligne contenant des formules mathématiques com-
plexes. Aussi l'ordinateur n'a pas effectué les cal-
culs auxquels vous vous attendiez.

— Vous avez mal tapé un nom de variable, et I'ordina-
teur a compris que vous faisiez référence a une
autre variable et lui a donné la valeur 0.

Dans tous ces cas il vous appartient de déceler
l'instruction posant probléme. Si vous avez documenté
votre programme en y insérant beaucoup de REMar-
ques, la tAche n'en sera que plus aisée. Nous étudierons
cela plus en détail au chapitre 7.

3. Vous exécutez le programme et rien ne se passe.

Voila bien la situation la plus délicate. En effet, I'ordina-
teur ne peut dans ce cas vous étre d'un grand secours.
Appuyez sur la touche BREAK et voyez ou le pro-
gramme sarréte. Vous obtiendrez slrement un mes-
sage du type :

BREAK IN LINE 60
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Techniques
d’édition

Cela peut vous fournir une indication. Si la touche
BREAK ne fonctionne pas, consultez votre manuel pour
remettre le systéme a zéro. De nombreux ordinateurs
vous offrent cette possibilité, sans effacer pour autant
votre programme. Si rien n'y fait, vous pouvez toujours
débrancher la prise de courant, mais vous perdrez
alors toutes les informations contenues dans la machine.

Comment peut-il ne rien se passer? Il est possible
que vous ayez simplement oublié de demander a
l'ordinateur d'afficher le résultat. (Dans ce cas, vous
avez recu le message OK vous indiquant que l'ordina-
teur a obél a toutes vos instructions.) Mais le plus
souvent, l'ordinateur se sera perdu dans une boucle
sans fin, effectuant indéfiniment la méme instruction
sans produire de sortie.

Comment dépister I'erreur ? L'une des solutions con-
siste a entrer des lignes d'indication de parcours.
Supposons que vous vous attendiez a ce que l'ordina-
teur imprime un petit bonhomme aux lignes 500 a 600;
insérez alors des lignes de programme supplémen-
taires, par exemple :

501 PRINT "LIGNE 501"
521 PRINT “LIGNE 521"

De cette fagon, vous saurez si l'ordinateur se rend aux
lignes 500, 520 ou autres. Peut-étre avez-vous oublié un
GOTO, peut-étre certaines parties de votre programme
ont-elles mal été construites ou avez-vous mal emboité
vos boucles.

Vous verrez que les techniques que nous vous avons
présentées, telle la division d'un programme en sous-
parties, se révelent bien commodes dans ce cas.
L'utilisation de GOTO et de END ou des commandes
équivalentes dans votre version Basic savere pré-
cleuse pour le contrdle de sous-parties isolées, ou pour
le court-circuitage de portions de programme que l'on
soupgonne d'étre fautives. Il suffit ensuite de vérifier si
le reste du programme fonctionne.

Les possibilités d'édition varient encore plus dun
ordinateur a l'autre que les messages d'erreurs. Cer-
tains d'entre eux par exemple, aprés avoir détecté une
erreur a lintérieur d'une ligne, réécrivent automatique-
ment cette ligne a 'endroit ol se trouve le curseur, et la
tiennent préte a étre éditée et corrigée. Dautres
disposent de programmes d'édition (éditeurs) pleine
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Sachez
vous avouer
vaincu

page grace auxquels il est possible de passer rapide-
ment le listage en revue, de bas en haut, a l'aide du
curseur, jusqu'a ce que l'on parvienne a l'endroit voulu
afin d'y apporter des corrections. D'autres disposent
seulement d'éditeurs de ligne. Il faut alors utiliser une
commande du type :

EDIT 50

avant de modifier la ligne 50. Si votre ordinateur
posséde une commande EDIT, consultez votre manuel
afin d'apprendre a l'utiliser pour les corrections.

Sur certains ordinateurs, il est facile de modifier le
texte d'une ligne déja entrée en utilisant les com-
mandes spéciales d'édition et en déplagant le curseur.
Sur d'autres, vous n'avez pas d'autre alternative que de
retaper entiérement la ligne.

Si les capacités d'édition de ligne de votre ordinateur
sont médiocres, essayez d'écrire de courtes lignes a
instruction unique, comportant peu de caractéres. De
cette facon, la corvée de réécriture des lignes sera
réduite au strict minimum. Si vous voulez vous débarras-
ser d'une seule ligne, tapez simplement le numéro qui
la désigne et appuyez sur ENTER. Certains ordinateurs
ont une commande DELETE qui permet de supprimer
toute une partie du programme en une seule fois.

Si vous avez beaucoup d'éditions a faire, alors
n'oubliez pas que votre programme, méme si ne
fonctionne pas, peut toujours étre conservé sur bande!
Ainsi, vous pouvez interrompre votre travail d'édition
pour y revenir plus tard. Si vous effectuez un travail
important sur un programme long, il vous faudra
préserver le listage au fur et a mesure pour parer a tout
incident qui provoquerait la perte de la version se
trouvant dans l'ordinateur.

Crace aux techniques d'édition, vous pouvez transfor-
mer complétement un programme déja entré dans
l'ordinateur. Toutefois, méme un gros travail d'édition
ne pourra vous tirer d'affaire si vous avez commis une
erreur fondamentale dans la conception de votre pro-
gramme.

Prenez le temps de réfléchir quand le message
d'erreur apparait; il est vain de tenter toute une suite
de modifications dans l'espoir d'en découvrir une qui,
par chance, marchera. Parfois, vous trouverez la solu-
tion exacte qui permettra de faire tourner le pro-
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gramme. Et d'autres fois, vous accepterez le fait quil
n'existe pas de solution, et que vous vous étes tellement
égaré que le plus sage consisterait 3 tirer un trait sur
tout ce qui a déja été fait, pour repartir a zéro.

Peu d'ordinateurs savent tout faire. Il vous arrivera de
découvrir que votre machine ne peut réaliser la tdche
qui lui aura été soumise. Probablement parce que cette
tache dépasse ses capacités de traitement : sa mémoire,
par exemple, s'avere insuffisante ou il ne dispose pas
des caractéres dont vous avez besoin. Ces insuffisances
peuvent également avoir pour cause les limites impo-
sées par la version Basic utilisée ; il faut alors recourir &
un autre langage de programmation (si votre machine
le permet). Nous aborderons ce sujet au chapitre 8.

Lorsque vous avez eu des difficultés pour faire tourner
un programme, c'est vraiment un grand soulagement
quand 1l finit par faire ce que vous lui avez demandé.
Néanmoins, ce n'est pas encore fini. Vous devez vous
assurer que ce programme fonctionne dans tous les
cas, et non seulement pour l'exemple que vous avez
choisi! Un programme peut-il fonctionner une fois, et
pas deux? Bien sir; il vous faut notamment examiner
les points suivants :

1. Le programme fonctionne-t-il lorsque 'on entre des
données différentes ?

Si l'utilisateur peut choisir entre des nombres allant de
0 a 10, le programme fonctionnera-t-il s'il tape 0? 10?
Fonctionnera-t-il pour n'importe quel nombre? Si vous
donnez a l'utilisateur la possibilité d'entrer son nom, le
programme tournera-t-il, quel que soit la longueur du
nom? Essayez différentes possibilités, ou testez toutes
les possibilités si vous avez établi une liste de choix.
Dans le cas ou vous voulez déplacer des objets sur
l'écran, se produira-t-il quelque chose lorsqu'ils heurte-
ront le bord de l'écran; votre programme ne sera-t-il
pas pris en défaut? Si vous n'avez pas prévenu l'utilisa-
teur qu'l ne faut choisir que des nombres entiers, le
programme fonctionnera-t-il s'il prend des nombres
décimaux ?

2. Que se passe-t-il lorsque vous n'entrez pas les
bonnes données?

Jusqu'a présent, nous n'avons pas incorporé beaucoup
de procédures de contréle dans nos programmes. Si
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nous avons prévu de faire entrer par l'utilisateur des
nombres de 0 a 10, nous avons de bonnes raisons de
penser quil choisira effectivement des nombres com-
pris entre 0 et 10. Cependant, il est toujours souhaitable
de prévoir une espece de sous-programme qui vérifie
que l'utilisateur entre effectivement une donnée compa-
tible et le re-sollicite dans le cas contraire.

Il existe un grand nombre de techniques permettant
d'incorporer des sous-programmes de contrble, mais
beaucoup d'entre elles sont trop compliquées pour étre
étudiées ici. En voici deux illustrations simples :

48 PRIMT "CHOISISSES UMW MOMERE EMTEE
5 ET S@"

S8 IHFPUT H

68 IF H < 5 THEW GOTO 48

A IF HOFEE THEM GOTO 48

Celle-ci est évidente. 1l est demandé a lutilisateur
d'entrer un second nombre si le premier fourni ne se
situe pas dans la fourchette désirée.

183 THFUT "SWOULEZ-Y00s J0UER A MOV ERL
M B
118 IF R# e THEH GOTO =28

"OUTY THEM GOTO 260

IHou

128 IF E#

Nous sollicitons la réponse « O » mais si l'utilisateur
répond « OUI », il pourra rejouer quand méme. Des
techniques plus sophistiquées pourraient accepter, par
exemple, n'importe quel mot commengant par « O » ou
« 0 » comme S'll s'agissait de « OUI ».

D'autres techniques de contrdle permettent de garan-
tir, par exemple , que l'utilisateur fournit la quantité
exacte de lettres ou de nombres demandée. Par
exemple, pour une date, on pourra vérifier que celle-ci
est plausible.

Pour un nombre, on pourra contréler qu'il est entier et
non pas décimal, etc.

3. Toutes les boucles fonctionnent-elles correctement ?

Prenons a nouveau l'exemple d'un programme de jeu.
Ce n'est pas parce que le sous-programme qui produit
le « VOUS AVEZ PERDU » fonctionne, quil en est de
méme de celui qui produit le « VOUS AVEZ GAGNE »!
Quant au sous-programme commandant le « RE-
JOUEZ », renvoie-t-il de fagon logique a un endroit
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précis du jeu? Toutes les variables ont-elles été re-
initialisées, autorisant ainsi une nouvelle partie? Au
cours de cette nouvelle partie, le score est-il affiché
correctement ?

Il est certain que ces procédures de contréle ne
sont pas aussi passionnantes que l'écriture d'un pro-
gramme. C'est une corvée, mais une corvée néces-
saire. Si vous voulez écrire des programmes que votre
famille, vos amis ou d'autres personnes puissent égale-
ment utiliser, alors il faut vous accoutumer a ces
contréles. Une fois I'habitude prise, vous y trouverez un
autre avantage : celui de savoir utiliser et modifier les
listages de programmes qui vous sont présentés dans
les livres ou dans les magazines. Certains d'entre eux,
et l'on peut le déplorer, contiennent des erreurs dues
soit a la négligence de leurs auteurs, soit a des erreurs
typographiques. Lors de longues saisies, vous ne pour-
rez vous-méme éviter des erreurs de frappe! Il vous
faudra donc bien apprendre a détecter et a corriger
ces erreurs.

Dans le chapitre 7, nous étudierons tous les aspects
de l'écriture de deux programmes longs. Nous revien-
drons a cette occasion sur certaines des questions
abordées ici. Nous examinerons le type de fautes que
vous étes susceptibles de commettre, et envisagerons
quelques-unes des possibilités de correction.

Controle

Arrivé 3 la fin de ce chapitre, vous devriez savoir :

Sur le débogage

— comment se présentent les messages d'erreur sur
votre ordinateur, et comment en trouver la significa-
tion dans votre manuel;

— comment utiliser des techniques simples pour le
dépistage et la suppression des erreurs dans vos
programmes.

Sur I'édition

— de quelles ressources votre ordinateur dispose et
comment les utiliser ;

— sl les commandes EDIT et RENUM sont disponibles
sur votre ordinateur;

— pourquoi il est important de contréler un pro-
gramme en totalité, et comment réaliser des contrd-
les simples.
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Manipulation
de données

Au cours de ce chapitre, nous étudierons :
— les tableaux de données a une dimension,
— l'instruction DIM,

— linstruction READ... DATA.

Nous avons déja eu un apergu du rdle des variables
dans la manipulation des données. Il nous faut mainte-
nant aborder différentes méthodes qui permettent
d'utiliser un bien plus grand nombre de données que
nous ne l'avons fait jusqu'ici. Grace a ces méthodes,
nous introduirons dans le programme, au moment de
son élaboration ou de son exécution, une liste de
données a exploiter.

Si l'on veut n'utiliser qu'une donnée a la fois, alors il
est possible (comme vous le savez désormais) de
n'avoir qu'une seule variable, et de lui associer successi-
vement des contenus différents. Pour vous rafraichir la
mémoire, jetez un coup d'ceil a ce court programme :

Essayez :

18 KEM ¥%% FAHREMHEIT ¥4

28 PRIMT "DOMHEZ-mMOL"

28 PREINT "UHE TEMFERATUREE FAHREHHELT®
48 FRIMT "ET JE Vous DOMHERAT S0H

S8 PRIMT "EQUIWALEWT EM CEMTIGRADES"
4 PRIMT "EMTEEZ @ FOUE AREEETER"

e IMPUT "FAHREHHEIT"F;

o IF F o= @ THEW GOT0 128

28 FPRIWMT "LYEQUIVALEWT EM CEMTIGEADES"
1a@ FRIMT "DE "“;F:"EST "iCF-32245-39
118 GOTD 7@

126 EHD
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Nous n'utilisons ainsi qu'une variable F pour toutes les
températures Farenheit que l'utilisateur voudra entrer.
Remarquez de quelle fagon nous amenons le pro-
gramme a sa fin ; nous avons recours a une valeur,
F = 0, que lutilisateur a peu de chance de vouloir
normalement entrer. Cela nous permet douvrir la
boucle et d'arriver sur END.

Cette méthode convient parfaitement tant que le
programme ne permet d'entrer quune ou deux don-
nées, et quil les exploite avant d'autoriser a en entrer
d'autres. Mais elle savérera inefficace si l'on désire
entrer beaucoup de données afin que le programme
les utilise toutes en une seule fois, ce qui est souvent ce
que l'on recherche, par exemple, pour trier une liste.

Bien sir, il est toujours possible d'introduire dans le
programme une longue liste de noms de variables A, B,
C, D, etc., et de faire en sorte que l'ordinateur les utilise
une par une. Toutefois, il ne sera pas facile de
programmer ainsi une boucle. Alors comment faire ?

Prenons un exemple tiré du quotidien : les jours de
la semaine. Nous pouvons en établir une liste que nous
appellerons « JOUR » et ensuite affecter un numéro a
chacun d'entre eux : 1 pour lundi, 2 pour mardi, etc.
Nous pouvons utiliser la variable J$ pour représenter la
liste et la variable N pour la valeur des numéros. Allons
plus loin et examinons le programme suivant :

18 FEM FHEIMTROCUCTION AL TRBLERAUA:EF
28 DIM AFCS

28 PRIMT "EMTREE S VILLES"

42 FRIMT "ET JE LEZ LISTERAL"
SEOFOR M o= 1 TO S

8 IHFUT "WILLE :"iAF(H>

e OHEST M

S8 FEM MAIHTEMAHT LA L1ISTE
28 FOR M o= 1 TO S

1aa FRIMT H.AFCH

118 HEAT H

128 EMD

Une nouvelle instruction a été introduite dans ce
programme, a la ligne 20. L'aviez-vous remarquée?
DIM signifie DIMension. Nous informons l'ordinateur de
la dimension d'un ensemble de données; en d'autres
termes, nous lui indiquons le nombre d'emplacements a
prévoir. Un tel ensemble s'appelle un « tableau ».
Vous remarquerez que les emplacements ont des noms
qui ressemblent beaucoup a ceux que nous avons déja
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utilisés pour les variables. On place le signe $ apres le
nom d'une variable de chalne exactement comme nous
l'avons fait jusqu'a présent. Mais, cette fois, l'on fait
suivre le signe $ par un nombre entre parenthéses. Les
différentes villes du tableau auront ainsi des noms
individualisés :

et ainsi de suite, jusqu'a la valeur maximale que nous
avons fixée : A$(5) dans notre exemple.

L'instruction DIM indique donc a l'ordinateur quelle
est cette valeur maximale, de telle sorte qu'il puisse
aménager l'espace nécessaire, dans sa mémoire pour
stocker les informations du tableau. Quelquefois, avec
certains Basics, l'ordinateur effectue cette opération
automatiquement. Notre ordinateur s'attend, lui, a voir
apparaitre une commande DIM a chaque fois que nous
constituons un tableau.

Notre ordinateur numérote le tableau a partir de
1 (1, 2, 3, et ainsi de suite). Certains ordinateurs
débutent a 0, mais il n'est pas nécessaire d'apporter
des modifications aux programmes que nous vous
proposons si vous vous trouvez dans ce cas : il vous
suffira de ne pas affecter de valeur a la variable 0.

On se sert de tableaux chaque fois que l'on dispose
d'un ensemble de données de la méme espéce. Ainsi
on peut facilement concevoir, comme nous l'avons déja
vy, un tableau contenant les jours de la semaine et qui
ressemblerait a ceci :

LET JFC13 = "LUHDI™
LET 02y = "fARLI"

Cependant, le réel avantage de tels tableaux est de
permettre le recours a une variable pour désigner le
numéro des articles contenus dans le tableau. Dans
notre exemple, nous avons utilisé N. C'est une variable
totalement autonome, qui prendra successivement les
valeurs 1, 2, 3, etc., a chaque tour d'une boucle et &
chaque entrée d'une valeur différente dans le tableau.

Bien évidemment, il est recommandé de procéder
comme nous l'avons fait, c'est-a-dire d'utiliser la méme
variable a la fois pour compter notre boucle a l'aide de
l'instruction FOR... NEXT et pour désigner les numéros
des articles de notre tableau. De méme, aprés avoir
mis en place une premiére boucle pour entrer toutes
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les données, nous en avons utilisé une seconde pour
imprimer la liste de ces données. Afin de ne pas
compliquer notre programme, nous avons seulement
imprimé le tableau; mais nous aurions pu faire des
choses beaucoup plus complexes, a partir du moment
ou tout était soigneusement stocké dans la mémoire de
l'ordinateur.

Passons a un autre exemple. Cette fois, nous mettrons
en place une boucle permettant d'entrer une série de
positions d'impression de carrés graphiques; ou, pour
étre plus précis, deux séries de positions : 'une pour
les rangées et l'autre pour les colonnes. Nous constitue-
rons deux tableaux, R et C, dans lesquels viendront
prendre place les données.

IIs devront indiquer a l'ordinateur combien de don-
nées nous placerons dans chaque tableau; mais cette
fois, le nombre de données pourra varier en fonction du
nombre de carrés désiré. Accordons-nous un maximum
de 50 couples de positions dimpression. Si nous
préférons en utiliser moins, nous pourrons toujours
laisser vide une partie du tableau.

Nous obtenons ainsi une premiére ligne :

LIM RECSAL - DIM 056 0

(Pas de $ cette fois puisque ce sont des nombres qui
vont constituer le tableau.)

Comme nous ne savons pas a l'avance de combien
de couples nous nous servirons, nous n'‘aurons pas
recours a FOR.. NEXT, mais utiliserons une boucle
formée avec GOTO et ouverte par IF.. THEN. Deux
situations permettront d'ouvrir la boucle : d'une part
l'entrée d'une valeur particuliére (1 000) indiquant que
I'on a fini d'introduire les données et, d'autre part, le
dépassement de la dimension autorisée. 1l est facile de
pourvoir a ces deux cas de figure.

Comme nous n‘aurons pas recours cette fois a un
compteur de boucle, nous utiliserons une variable N
pour déterminer a quel numéro nous sommes parvenus
dans chacun des tableaux. Aussi, nous devrons incré-
menter cette variable d'une unité a chaque tour de
boucle.

Voici le programme : Vous en trouverez l'organi-
gramme a la page 116.

Essayez :
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18 REM ##3DESSIME4E

28 DIM RCSB3:DIM COSa2:LET Hs1

@ PRINT "IMDIGUEZ-HMOI O FLACER"

48 FRIMT "LES CRRRES SUR L°ECRAH

45 FPRINT ESSIMERAT FOUR YOLE"
S@ FRINT "S8 CARRES MAALFM"

£8 FRIMT "TAPEZ 1989 POUR FIMIR

T8 REM . COLLECTE DES DOMMEES

28 IMPUT "POSITION DE RAMGEE":RCH

2@ IF ROHD = 1806 THEM GOTO 260 —
168 IHPUT "FOSITION DE COLOMHE" COH
116 LET M = H + 1

126 IF M = Si THEM GOTO 268 —————
128 GOTO 26

2o REN DESSIN

FOR M = 1 TO CH-12

FRIMTE CROM Y C0M 2y, CHESC 125 5
: HEST

258 GOTO 258

R R RN AN

I y a deux sous-parties principales dans le pro-
gramme. La premiere élabore une liste des positions
dimpression qui vont étre utilisées, et la seconde
imprime les carrés. Illustrant les regles exposées au
chapitre précédent, nous avons clairement séparé ces
sous-parties a 'aide de REMarques et de numéros de
ligne distinctifs.

Notez que, contrairement au programme "FAREN-
HEIT" nous ne pouvions ici utiliser le 0 comme valeur
d'arrét, car il est habituel de vouloir imprimer un carré
a la position (0, 0). Aussi, nous avons utilisé 1 000 qui se
situe largement en dehors de l'éventail utilisable des
positions d'impression. Nous aurions pu €également
contréler, comme nous l'avons vu au chapitre précé-
dent, les positions d'impression entrées par l'utilisateur,
afin de s'assurer a chaque fois qu'elles sont recevables.
Dans ce cas, nous aurions inséré les lignes suivantes :

22 IF RoHY < @ THEW GOTO 28
24 IF ROM> 3 15 THEW GOTO 2@
192 IF CoMy < @ THEWM GOTO 16E
184 IF CoMy > 21 THEM GOT0 188

En revenant aux lignes 80 et 100 (INPUT), nous
réécrirons simplement la nouvelle information « par-
dessus » l'information erronée.
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Organigramme « dessin »

CONSTITUER TABLEAUX
DEBUT POUR DONNEES DE
POSITIONS R/C
¥

/ IMPRIMER INTRO

ENTREE

PLACER POSITION R
DANS TABLEAU

POSITION R

Oul

PLACER
POSITION C
DANS TABLEAU

ENTREE
POSITION C

i

TABLEAU

NON

REMPLI
?

=] OUI

EXTRAIRE COUPLE

- R/C DU TABLEAU

Y

IMPRIMER CARRE
POSITION DEMANDEE

NON TABLEAU oul FIN

VIDE
\/
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Comme la notion de tableau est neuve pour vous, et
comme elle vous déroute peut-étre, langons ce pro-
gramme pour Voir ce qui se passe. Vous pourrez avec
profit examiner a la fois I'organigramme et les lignes du
programme. Cela vous aidera a comprendre comment
chacune d'elles fonctionne.

D'abord, bien stir, I'ordinateur imprimera le message
d'introduction, nous informant de ce qu'il veut de nous.
Ensuite, il sollicitera 'entrée des données. Demandons-
lui d'imprimer trois carrés au milieu de l'écran, aux
positions (8, 10), (8, 11) et (8, 12). Voici I'échange qui en
résultera :

l'ordinateur l'utilisateur
FPOSITION DE RAMHGEE 7 S
FOSITION DE COLOMHE 7 16
FOSITION DE RAHGEE 7 ]
FOSITION DE COLOHHE 7 11
FOSITION DE RAMGEE 7 o
FOSITION DE COLOMHE 7 12
FOSITION DE RAHGEE 7 1 BB

Au quatriéme tour de boucle, nous entrons la valeur
d'arrét 1000 et l'ordinateur passe alors a la seconde
partie du programme.

Voici les fichiers de données qui figurent alors dans
la mémoire de l'ordinateur :

emplacement contenu
tableau R : R(1) 8
R(2) 8
R(3) 8
R4) 1000
R(5 a 50) 0
tableau C : C( 10
C@2) 11
C(3) 12
C(4 a 50) 0
variable N : 4

Remarquez que N est maintenant supérieur d'une
unité aux nombres de carrés que nous voulons impri-
mer, parce que nous utilisons également cette variable
pour la valeur d'arrét. Aussi, dans la deuxiéme partie
du programme, a ligne 220, nous demandons a l'ordina-
teur de prendre dans les tableaux les données dont les
numeéros varient de 1 a N-1.
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Nous employons une deuxiéme variable, M, qui joue
le réle de compteur pour la seconde partie du pro-
gramme. L'ordinateur effectue trois tours de boucle. 11
va chercher a chaque tour les coordonnées de position
de rangée et de colonne d'un carré dans les deux
tableaux R et C. C'est compris? Nous I'espérons, car...

Maintenant, c’est a vous

D Ecrivez un programme qui vous demande d'en-
trer quatre nombres et les imprime ensuite sur une
colonne, au milieu de I'écran.

2) Ecrivez un programme qui vous demande d'entrer
jusqu'a 20 codes CHR$ et les imprime ensuite sur une
rangée, au milieu de I'écran.

3) Ecrivez un programme qui vous demande d'en-
trer cing noms et les imprime ensuite en ordre inverse.

Si vous vous sentez encore mal a laise avec les
tableaux, regardez les réponses page 189 et étudiez
attentivement les programrhes suggérés, et ce, ligne
par ligne. Ces exercices devraient vous familiariser
avec les tableaux.

Lecture Nous sommes désormais capables d'utiliser les instruc-
des données tions d'entrée et les boucles répétitives pour introduire
des données dans des tableaux. Mais il existe une autre
@@j@j méthode qui permet d'intégrer a un moment Précis,
“ ] des données dans un programme. Elle fait penser a un

tableau qui fonctionnerait avec l'instruction LET.

Vous pouvez bien str utiliser l'instruction LET pour
mettre en place des données dans un tableau, mais
puisque vous ne pouvez placer les données que dans
un seul emplacement a la fois, cela nécessiterait un
grand nombre de LET, par exemple :

LET A.1>
LET Aoz
LET A3

oW N kY]
[N NI RY]

Aussi la méthode que nous abordons nous améne a
introduire une nouvelle instruction : READ.. DATA.
Nous remplacons en quelque sorte LET par READ,
pour indiquer a l'ordinateur quels sont les emplace-
ments auxquels nous allons associer des données, et le
signe = par DATA, pour attribuer a chaque emplace-
ment sa donnée. L'exemple suivant nous montre com-
ment cette instruction fonctionne. Notre ordinateur va
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jouer les horloges en imprimant 0 puis les multiples de
5 jusqu'a 60, selon une disposition & peu preés circulaire
qui évoquera un cadran dhorloge. Il lui faudra une
minute pour afficher le cadran en entier. Les données
(DATA en anglais) que nous introduirons dans le
programme sont des numéros de rangée et de colonne,
définissant treize positions (dont l'une est utilisée deux
fois) et que l'ordinateur lira (READ en anglais) numéro
par numéro. Observez l'organigramme et le croquis de
I'horloge pour mieux comprendre ce que nous faisons.

Il faudra fournir a l'ordinateur une position de rangée,
puis une position de colonne, puis une autre position
de rangée, etc, tout comme dans le précédent pro-
gramme “DESSIN" :

rangée 0, colonne 15,
rangée 2, colonne 18,
rangée 4, colonne 21,
rangée 6, colonne 23,

0 1 234567289 1011121314151617 1819 20212223242526272829 30 31

o 0

1

2 515 5

3

4 5| 0} 1|0
5

6 415 115
?

s 40 20
; 3[5 2|5

10

11 +

12 3]0

13

14

15

L'horloge

Voici le croquis illustrant la
sortie obtenue par le
programme de la page 121.
Les nombres apparaitront,
chacun leur tour, a cing
secondes d'intervalle.



120 Manipulation de données

Organigramme
« horloge »
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\

[
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5
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5
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NON ;

NOMBRES
IMPRIMES
?

3
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Voici la mise en forme du programme.

Essayez :

18 REM $#3HORLOGE®$#
28 FEM TRAELERALIA

23 DIM RC1Z2:0IM COL3n

-4 FOR M = 1 TO 13

NT

SR READ ROH O :READ COH D
L e@ HERT H

VB OREM IMFREESSION TOUTES LES 5 SEC
g8 CLs

93 FOR M =1 TO 13

108 PRIMTE CROMH I COM I3, CH=1 285,

120 FOR [ = @ TO 488%3: HERT [

128 HEAT M

14@ GOTO 1448

2@"3 [-'F‘TH B)ll:— -‘_:J 1”")4151;"“;-..-'.0-')-_1
213 DATA 18,13.12,15,18,12,8,2,8.7

228 DATA 4,32,2,12,9,15

Cette fois, il y a en fait trois sous-parties dans le
programme. La premiere distribue les données dans
les deux tableaux, le premier regroupant les positions
de rangée et le second celles de colonne. Ces positions
sont celles ou viendront s'afficher les chiffres du cadran
de I'horloge. La seconde partie imprime les chiffres de
I'horloge toute les cing secondes (rappelez-vous de la
boucle de temporisation du chapitre 4). La troisieme,
enfin, fournit les données.

Vous devriez étre a méme de comprendre le proces-
sus par lequel linstruction READ passe en revue les
emplacements des tableaux, en demandant a l'ordina-
teur d'associer a chacun d'entre eux une donnée. Mais
comment l'instruction DATA fonctionne-t-elle ? La meil-
leure fagon de comprendre est de se représenter les
données qui suivent DATA comme une longue liste
darticles que l'ordinateur passe en revue. Chaque fois
que l'ordinateur rencontre READ, il lit une donnée dans
la liste, dans l'ordre ou elle se présente; et ainsi de
suite jusqu'a épuisement. Aussi n'y a-t-il pas besoin
d'information supplémentaire pour indiquer a l'ordina-
teur quelle donnée est a associer a tel emplacement du
tableau; 'ordre des données dans la liste y supplée.

Sil y a trop de données dans votre liste, I'ordinateur
ignorera celles qui sont en surnombre. Sil en manque,
il émettra un message d'erreur : "OD" (Out of Data en
anglais, c'est-a-dire : & court de données).

Remarquez que les données ont été placées apres la
boucle fermée qui clét le programme; l'ordinateur y
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L'ordinateur

vous donne

votre horoscope
Ci-dessous : exemple
typique d'un programme
d’ « horoscope ».

aura tout de méme acces. En fait, il est possible de
placer les données a peu prés n'importe ou dans le
listage, que ce soit avant ou aprés les instructions
READ. Et l'on peut utiliser linstruction DATA pour
associer des données a autant de variables, dans autant
de tableaux qu'on le désire.

VOICI VOTRE HOROSCOPE
CE SERA UNE JOURNEE
MERVEILLEUSE

L’AMOUR Y TIENDRA UNE
GRANDE PLACE

VOTRE CHIFFRE FETICHE DU
JOUR: 5

VOTRE COULEUR FETICHE :
ORANGE

OK

Voici un autre exemple :

n
o 00N o

[ I Y]

I
Ty N

I

FEM F3¥HOROSCOPE 4

FEM THELERLL:

DIM AFCZ2:0IM BECA2:DIM CHEoe

FOR »w = 1 TO 32: READ AFCs 2 HEST ¥
DATH "MERVEILLEUSE" ., "EHHUYELSE" .,
"DETESTRELE"

FOR & o= 1 TO 4 READ BFCH 2 :HERT X
CATH "L ARGEHT". "LE TRAVAIL".

"LH FAMILLE", "L’ AMOLR"

FOR & = 1 TO &: REEAD CHEW2:HEXT X
DATA "ROUGE", " JAUME", "WERT" ., "BLEU",
"OFEAHGE", "W TOLET™

4 REM AFFICHAGE HORDSCOFE

CLS

FPRIMT® 1,42, "wOICI YOTRE HOROSCOPE"
PRIMT® (3,13, "CE SERA UME JOURHEE "
FEC 1+ THTE RHCES 30

A PRIMTE C5, 10, BECL+INTORMHD®S 2 0;

"% TIEMDREA UME GRAHDE FLACE"

FRINT@ ¢V, 15, "VOTRE CHIFFRE FETICHE

DU J0UR: "5 1+ IMTORMDES

PRIMTE 3,10, "WOTRE COULEUR FETICHE
"GCECIHIMTORMDFE o

EMD
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Une base
de données
tres simple

Apparemment, il y a trois listes de données dans le
programme, une pour chaque tableau : A$, B$ et C$.
En fait, il n'y en a qu'une seule; la ligne 130 effectue un
choix entre les trois premiers articles de la liste, la
ligne 140 entre les quatre suivants et la ligne 160 entre
les six derniers. Pour mieux s'en rendre compte,
changeons la ligne 40 en :

44 DATA "MERMEILLEUSE", "EMHUYELUZE",
"DETESTHELE" . "FAZS10MHHAMNTE"

En procédant a quelques exécutions ou en demandant
a l'ordinateur d'imprimer les contenus des tableaux, on
se rendra compte alors que la derniére donnée de la
premiere instruction DATA est placé dans le deuxiéme
tableauy, etc.

Comme on le voit, il est nécessaire de bien contréler
les instructions DATA, spécialement lorsqu'elles con-
tiennent des listes de nombres, afin de s'assurer
qu'elles correspondent bien aux tableaux successifs du
programme considéré.

Peut-étre avez-vous déja rencontré l'expression « base
de données ». Elle désigne un ensemble ordonné
d'informations que l'on peut passer en revue a l'aide de
programmes congus a cet effet, afin par exemple de
demander a l'ordinateur d'en imprimer certains élé-
ments. La plupart des systemes informatisés de gestion
utilisent des bases de données. Nous allons écrire un
programme mettant en place une structure trés simple
de base de données, a l'aide des instructions READ et
DATA. Nous pourrons consulter cette base de données,
en indiquant a l'ordinateur les informations qui nous
intéressent. Passons maintenant a l'application prati-
que : la constitution d'un catalogue de bibliotheque.

Nous aurons trois tableaux : un premier pour les
numéros de référence, un deuxiéme pour les auteurs et
un troisiéme pour les titres. Entrons les informations
suivantes :

Réf Auteur Titre

0001 DUMAS VINGT ANS APRES
0002 HUGO LES MISERABLES
0003 MELVILLE MOBY DICK

0004 MOLIERE L'AVARE

0005 TOURNIER VENDREDI

0006 VERNE LE RAYON VERT
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Nous nommerons ces tableaux R, A$ et T$. Voici la
sous-partie de programme ainsi obtenue :

193 DIM RO :DIM AFCE:DIM THED
118 FOR ¥ = 1 TO &

[12@ FERLD FﬁH}=FEHL FIFC A READ TEC A D
128 HEAT =
148 DATA @oal, "DUMAS" . "WIHGT ANS AFRES
158 DATA Baez, "HUGD" , "LES MISERAELES"
168 DATA @oaz, "MELYVILLE" ., "MOBY DLCE™
178 DATA eoad4, "MOLIERE", "L’ AVARE"
12@ DATA eaas, "TOURNIER"  "WEHDREEDRT"
128 DATA @@s, "WERME", "LE EAYOH YERT"

Remarquez avec quel soin nous avons ordonné nos
instructions DATA afin que chaque article trouve sa
bonne place. Quallons-nous faire de ces données?
Nous pouvons par exemple demander a l'utilisateur de
nous donner soit un numéro de référence, soit un nom
d'auteur, soit un titre, et faire en sorte que l'ordinateur
lui fournisse le reste des informations dont il dispose.
L'organigramme vous montre comment l'on peut opé-
rer. Encore une fois, il vous sera utile de le consulter en
étudiant le programme.

II faudra poser deux questions a l'utilisateur
1° Quelle type dinformation va-t-il nous fournir
numéro de référence, auteur ou titre? 2° Quelle est
cette information, en clair ? Nous utiliserons la variable
F$ pour les réponses a la premiere question et les
variables I$ (noms dauteurs, titres) et I (variable
numérique pour les numéros de référence) pour les
réponses a la seconde. Nous utiliserons enfin les
variables C et O$ pour respectivement contrdler si
I'information a été trouvée ou non et savoir si l'utilisateur
désire une autre information.

Voici donc la liste des variables :

Tableau des numéros de référence R a 6)
Tableau des noms d'auteurs A3(1a6)
Tableau des titres T$(1 & 6)
Information fournie par l'utilisateur F$
Information de chalne (auteurs, titres) I$
Information numérique (n° de référence) I
Variable de contréle C

Variable de ré-exécution o$
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Organigramme « bibliothéque »

CONSTITUER FICHIERS
N° REF. AUTEUR TITRE

(oo

DEMANDER
N° REF.
AUTEUR OU TITRE

CHOIX

NON
VALIDE
?

oul

DEMANDER
DONNEE PRECISE

1

PRENDRE FICHIER
CORRESPONDANT

ENTREE

UTILISATEUR

DANS

ICHIER
4

'NON

ENTREE NATURE
INFORMATION
APPORTEE

ENTREE
REF.
AUTEUR OU TITRE

IMPRIMER
N° REF.
AUTEUR
ET TITRE

IMPRIMER
« DONNEE
INCONNUE »

AUTRE
DONNEE

OUI/NON
?

Oul

ENTREE
OUI OU NON
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Et voicl notre programme :

18 REM ¥33BIBLIOTHECUE$:H

z REM COWNSTITUTIOW FICHIEE

DIM RCGEY: DIM A$CE: DIM TEIE:
LET
FOR =
REAL

HE®T

DATH

DATA

DATHAH

= N\
AN}
A hY] =
(]
Xy

i TO &
»o READ AFCH 2 READ THOH

B
-
-

'El "DUMAS", "WIMGT AMES APRES"
g2, "HUGO" , "LES MISERARELES" .
ARz, "MELNMILLE" , "MOBY DICK"
CATA Baad, "MOLIERE", "L* AVARE"
DATH Boa5, "TOURMIER" , "WVEHDREDRT"
DATA aaac, "WERHE", "LE RAYOM WERT"
FEM IMFO FOURMIE PHAR UTILISATELR
FRIMT "FOURMISSEZ-WOUS MOLREF. "
PRIMT "AUTEUR QU TITEE CR.A QU T"
IMFUT F#
IF F$ = "R" THEM GOTO 599
IF F£ = "R" THEM GOTO 466
IF F# < "T" THEMW GOTOD Z21@
FEM SOUS-FROGEAMME T
IMFUT "TITEE"; I#
FOR »w =1 TO &
IF I# = T#lx> THEHM PRIMT TECH:
FEIMT RAFCA:PRIMT "REF, "iRCE o
235 LET C = 1
348 HEXT &
258 GOTO 558
438 REM S0US-FROGEAMME A
416 IMFUT  "AJTELR": 1%
A FOR A =1 TO &

IF 1% = A$CA ) THEW PRIMT A$Ck:
PREIMNT T#w2:PRIMT “"REF."iROH S
LET © = 1
44H MEST *
43 GOTO 558
288 REM SOUS-FPROGEAMME R
51a IHFUT "HOLEEF.C 4 CHIFFRES "I
228 FOR W = 1 TO &
238 IF I = RECAy THEW PRINT RO »:
FRINT A$C@2:FRINT TH0H D
LET © =1
ME=T
FEM SERJEHCE FIHALE
IF C =8 THEH FRIMT"DOHHEE IHZOHHUE
IMFUT "AUTRE DOMHEE O<H";0F
IF 0% = "0O" THEM LET C = @:G07T0 286
EML

o O O S O

R e e e el
nfl v“c |§1 |S||

O S S O S O S S S O S

L

DI D GO NP Ao MO N

v
G B G T O Fa D0 D= G D00 T O e

Do

I\ 1 y [ 1
£ b
(X TR N V)
Ln [N

iananananen Cn
LO QD = O LN 0

KU R R R RN |
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Bien que ce programme soit assez long, il n'est
néanmoins pas trés complexe. Les vraies bases de
données n'exigent pas, par exemple, une complete
adéquation entre les entrées de lutilisateur et les
éléments d'information qu'elles contiennent. Notre pro-
gramme, lui, ne fournira de réponse que si les articles
de la base de données correspondent exactement aux
entrées de l'utilisateur (par exemple l'entrée HUGOT
ne sera pas acceptée). Néanmoins, 1l vous donne une
bonne idée de ce que sont les bases de données.

Maintenant, c’est a vous

4) Ecrivez un programme qui dessine un serpent se
déroulant sur l'écran, en plagant les données de
position d'impression a l'intérieur d'instructions DATA.

5) Ecrivez un programme qui contient les noms et
adresses de 10 personnes, et imprime leurs adresses
quand vous entrez leurs noms.

01 2 3456 789 1011121314151617 1819 202122 23242526272829 3031

W ® N O A W N = O

Serpent

Essayez de dessiner un
serpent comme celui-ci. Il
s'allonge bloc par bloc et
ensuite sort sa langue
venimeuse.
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Contréle

Arrivé a la fin de ce chapitre, vous devriez savoir ;

Sur les tableaux

— comment dimensionner un tableau d'une colonne a
l'aide de l'instruction DIM;;

— comment entrer des données dans un tableau en
utilisant l'instruction INPUT;

— comment placer des données dans un tableau en
utilisant les instructions READ... DATA.

Sur les bases de données

— comment un ensemble ordonné de données peut
jouer le réle de base de données dans l'ordinateur;

— comment constituer et consulter une base de don-
nées tres simple en recourant a des instructions
DATA et a des tableaux.



Structurer
vos
programmes

Ecrire de longs
programmes

Au cours de ce chapitre, nous étudierons :

— les techniques utilisées pour structurer des pro-
grammes importants,

— les instructions GOSUB et RETURN.

Vous n'aurez pas manqué de remarquer que nos
exemples devenaient de plus en plus longs. Cest qu'l
est tout simplement impossible d'introduire quelque
concept que ce soit (tel la manipulation de données) a
laide de programmes tres courts. Dans l'ensemble,
nous avons néanmoins essayé de n'avoir recours qu'a
des programmes brefs, et de les varier au maximum.
Nous adopterons dans ce chapitre 'approche inverse :
nous avons choisi deux programmes longs, et travaille-
rons étape par étape a leur réalisation.

Vous avez peut-étre déja entendu parler de « program-
mation structurée ». Il s'agit d'une technique d'écriture
des programmes qui met laccent sur l'élaboration
d'une structure logique, dans laquelle chaque instruc-
tion vient s'insérer. Le programme, dans un premier
temps, est sommairement découpé en une série de
sous-parties, ou modules, qui se relient de maniere
claire et bien définie. Chaque module est, si néces-
saire, subdivisé en modules de plus en plus petits,
jusqu'a ce que chacun d'entre eux se réduise a une
taille qui le rende aisément maniable. Ensuite, les
modules sont programmeés séparément et font l'objet
d'un contréle aussi serré que possible, avant d'étre
assemblés. La programmation structurée est une
maniere slre de réaliser de longs programmes, faciles
a tester, a déboguer ou a modifier.
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AU PREMIER NIVEAU,
FRACTIONNER LE PROGRAMME
EN UNE SERIE D’ETAPES
ET METTRE EN PLACE
UNE STRUCTURE
POUR LES RELIER

4

A CE NIVEAU CHAQUE S| L'ETAPE EST SOU%I-é'Ingl!JENI\EIE’EST
ETAPE EST ETUDIEE COMPLEXE, ELLE NECESSAIRE. LES
SEPAREMENT. ELLES EST DIVISEE EN INSTRUGTIONS SONT

COMMUNIQUENT SOUS-ETAPES. CE ENTIEREMENT
SEULEMENT PAR LE NIVEAU CONTROLE DEVELOPPEES
PREMIER NIVEAU LEURS LIAISONS A CE NIVEAU

Z
TROISIEME NIVEAU DES SOUS-NIVEAUX
OU CHAQUE PEUVENT ETRE
SOUS-ETAPE FAIT NECESSAIRES SI
L’OBJET D'UNE LE PROGRAMME
PROGRAMMATION EST TRES LONG

La programmation
structurée

Voici une représentation
schématique de cette
démarche. Bien sdr, la
structure d'un programme
peut étre beaucoup plus
complexe.

Les programmeurs qui utilisent cette technique regar-
dent avec méfiance la commande GOTO. Ils soutien-
nent que beaucoup tombent dans le travers de parse-
mer de longs listages d'instructions GOTO, sans néces-
sité apparente. Ils préferent des suites d'instructions
plus rigoureuses pour les boucles et les branchements.
Certaines d'entre elles n'existent pas en Basic, mais
seulement dans des langages comme le Pascal. Quel-
ques-unes (par exemple, la séquence IF.. THEN..
ELSE et les instructions de manipulation du BBC Basic)
existent dans des versions Basic plus étoffées que
celles utilisées par les ordinateurs familiaux.

Nous nous sommes attachés dans ce livre a vous
familiariser avec les techniques d'écriture de pro-
grammes les plus simples. Nous avons utilisé I'instruc-
tion GOTO, par exemple, parce que nous pensons
qu'elle est plus facile a comprendre et @ manier que
nombre d'instructions de structuration, et parce qu'on la
trouve dans tous les Basic.
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Programme
papier peint

Les techniques que nous avons étudiées conviennent
parfaitement aux programmes courts, mais, il faut
l'admettre, elles deviennent insuffisantes lorsqu'il s'agit
d'élaborer de longs programmes. Si vous décidez
d'écrire de nombreux programmes longs, vous verrez
rapidement a quel point 1l est facile de perdre le fil et
combien il est préférable de disposer d'outils souples
de structuration. A ce stade, vous serez « mirs » pour
entreprendre 1'étude d'un livre plus ardu!

Dans ce chapitre, nous n'abordons pas la programma-
tion structurée proprement dite, bien que nous y
empruntions beaucoup de notions. Nous n'introduisons
qu'une seule instruction nouvelle, trés largement répan-
due : GOSUB.. RETURN. Nous pensons que notre
approche compense ses imperfections a cet égard, en
rendant l'apprentissage plus facile pour le débutant.
Toutefois, 1l est important de se souvenir qu'au fur et a
mesure que la longueur des programmes augmente,
les difficultés augmentent elles aussi, et cela plus que
proportionnellement! Les programmes importants re-
quierent un effort de logique accru et exigent
qu'une attention toute particuliere soit portée aux articu-
lations de leurs diverses parties.

Notre premier programme portera sur une tache de la
vie réelle, beaucoup moins simple qu'l n'y parait. Il
s'agira de calculer la quantité de papier peint néces-
saire pour tapisser une piece.

Avant de penser aux instructions Basic que l'on va
utiliser — et avant méme de mettre en route l'ordina-
teur — il faut réfléchir globalement au programme :
que va-t-on faire, et comment, dans les grandes lignes,
va-t-on le faire ?

Il est possible de tapisser toutes sortes de surfaces,
murs, plafonds. Il convient, premiérement, d'en détermi-
ner la surface. Ce sera la premiére étape de notre plan
de programmation. Il faut également connaitre la quan-
tité de papier peint contenue dans un rouleau; ce sera
la deuxieme étape. En enfin, il faut savoir combien de
rouleaux seront nécessaires au tapissage de toutes les
surfaces; ce sera la troisieme étape.

Voici le plan général — le premier niveau, si vous
préférez — du programme :

Etape 1 . calculer la surface a tapisser.

Etape 2 : calculer la surface couverte avec un rouleau
) de papier peint.

Etape 3 : calculer le nombre de rouleaux nécessaires.
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Ces étapes forment trois parties séparées dans le
programme. Nous les traiterons une par une; mais,
avant toute chose, il convient de s'intéresser a la fagon
de les assembler, a la cohérence du programme. Ainsi
nous devrons veiller a bien employer la méme unité de
mesure (centimetres, metres, etc.) dans toutes les
parties, ou alors introduire une sous-partie destinée aux
conversions. Les noms de variable devront également
faire I'objet de toute notre attention. La cohérence d'un
programme doit étre établie dés le départ.

Dressons la liste des points importants :

L'unité de mesure. Peu importe l'unité elle-méme,
pourvu qu'elle ne varie pas au cours du programme.
Prévoyons de placer une instruction PRINT dans l'intro-
duction, pour rappeler a l'utilisateur d'étre cohérent
dans ses choix.

Les varnables du programme. Ce sont les variables
de base. Nous aurons strement besoin d'en introduire
d'autres dans les niveaux secondaires. Nous utiliserons
ces variables du début a la fin du programme; les
autres ne concerneront que les sous-programmes.

Surface a tapisser S
Surface couverte par un rouleau R
Nombre de rouleaux nécessaires N

Il s'agit maintenant de commencer la transcription en
Basic. Mais comment faire, direz-vous, sans savoir, dans
le détail, de quoi seront composées les diverses parties
et sans avoir donné de nom aux variables secondaires ?
Tout simplement en prévoyant, dans un premier temps,
d'utiliser des sous-programmes.

Un sous-programme est un programme a part entiére,
utilisé par le programme principal. II peut servir
plusieurs fois et comporte un ensemble spécifique de
numéros de ligne (généralement plus grands que ceux
utilisés dans le programme principal). Une instruction
GOSUB permet au programme principal de I' « appe-
ler ». Cest-a-dire que le programme principal donne
l'ordre a la machine d'exécuter les instructions du sous-
programme quand il en a besoin. Par exemple :

GOSUB 1000

veut dire : « Aller a la ligne 1000 et exécuter le sous-
programme qui s'y trouve. » A partir de la ligne 1000,
on trouvera une suite comme celle-ci :

1000 REM SOUS-PROGRAMME



Ecrire de longs programmes 133

DEBUT

IMPRIMER
INTRO ET
AFFICHER
RAPPEL POUR
UNITES

ETAPE 1 :

OBTENIR
_SURFACE
A TAPISSER

ETAPE 2 :
OBTENIR
SURFACE
COUVERTE PAR
ROULEAU

Y

ETAPE 3 :
OBTENIR
NOMBRE
ROULEAUX
NECESSAIRES

)

IMPRIMER
NOMBRE
ROULEAUX
NECESSAIRES

Organigramme
de 1*" niveau
« papier peint »

FIN
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1010

} instructions composant le Sous-programme

1060

1070 RETURN

L'instruction RETURN dit a l'ordinateur qu'il a atteint la
fin du sous-programme, et qu'il doit revenir a I'endroit
ou il avait quitté le programme principal RETURN
fonctionne comme l'instruction GOTO ; mais l'ordinateur
se rappelle ici de I'endroit ou il doit revenir, aussi n'est-
il pas besoin d'y adjoindre un numéro de ligne.

En fait, les sous-programmes sont particulierement
utiles lorsque l'on doit répéter plusieurs fois une série
d'instructions formant un tout, permettant par exemple
d'effectuer une opération algébrique précise. Il suffit
de taper le sous-programme une fois pour toutes, ce
qui représente un gain de place et une économie
d'efforts. Peu importent le nombre de fois et I'endroit ou
l'on appelle le sous-programme ; l'ordinateur reviendra
exactement la ou il le faut dans le programme princi-
pal, aprés avoir exécuté les instructions du sous-pro-
gramme.

Néanmoins, dans 'exemple qui va suivre, nous n'utili-
serons quune fois les sous-programmes. Voici 1'ébau-
che de notre programme principal, faisant appel a trois
Sous-programmes :

18 FEM #%¥% PAFPIER-FEIHWT #f%

23 REM FAR SIEAM CURREFH

23 PRIMT "CE FROGEAMME CALCLULE"

43 FRIMT "LA QUAMTITE LE FAF1ER
HECESSHIRE"

S3 PRIMT "AU TARISSAGE DE LA FIECE!

G PRIMT "sS.4GF, THDIGUES TOUTEDS LES
MESLRES"

A FPRIMT "B L'AIDE DE LA MEME LMITE"

26 FEM SURFACE A TAHFISSER @ =

2R REM SURFACE DOUM ROULERL - R

1898 REM HERE DE ROULEALL: HECESSAIRES: H

118 GOsUE 1888 o REM DETEMIE 5 ——

126 = A FEM OBTEMIR R T—

126 QRS REF OBTEMIRE H—/——

146 FFIHI "HOMEBRE DE ROULEALZ
HECESSAIRES « "iH

158 EMD

Tout ce qu'il nous reste a faire maintenant est d'élabo-
rer nos trois sous-programmes de fagon claire.
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Surface a tapisser

Pour calculer la somme de papier peint nécessaire, on peut
se représenter les murs et le plafond comme des
panneaux rectangulaires dont certains seraient percés
d'ouvertures elles-mémes rectangulaires : les portes et
les fenétres.

Commengons par le sous-programme 1, celui qui
calcule la surface a tapisser. Encore une fois, réfléchis-
sons un instant a ce que nous allons tapisser. Les murs
et les plafonds sont normalement rectangulaires, avec
des ouvertures pour les portes, les fenétres, etc. Afin
de nous faciliter la tAche, nous nous en tiendrons a des
panneaux percés d'ouvertures rectangulaires.

Nous tapisserons plus dun mur avec le méme
papier; il nous faut donc calculer plusieurs surfaces et
les ajouter. Organisons notre sous-programme de la
fagon suivante :

a) Obtenir les dimensions d'un panneau.

b) En calculer la surface et l'ajouter au total déja

obtenu.

c) Retourner en a) s'il se trouve encore des panneaux

a ajouter.

d) Obtenir les dimensions des ouvertures.

e) Calculer la surface des ouvertures et soustraire

celle-ci du total.

f) Retourner en d) s'ill se trouve encore des ouver-

tures a ajouter.
Nous aurons besoin des variables suivantes :

Premier parametre de surface (hauteur) H
Deuxiéme parametre de surface (largeur) L
Calcul total des surfaces S

S, calculée par le sous-programme, est reprise par le
programme principal. Les autres variables n'intervien-
nent que dans le sous-programme.

Nous ne savons pas combien de surfaces ou d'ouver-
tures seront a prendre en compte; aussi, nous utilise-
rons une boucle ouverte avec les instructions IF...
THEN GOTO. Voici le sous-programme :

19EE BEM SOUS-FROGEAMME © CRLCUL DE

1a1e REM LA SURFACE A TAFISSER

16268 FRIMT "LES SURFACES A TAFPISSER
COTVERT"

1838 FRINT "ETRE COMSIDEREES COMFE"
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1

— b pmi b b

FRINT "CES FAHMEAL RECTAMGULALRES"
FRINT "OUI OHT DES OUYERTURES®
FRIMT "EGALEMEMT RECTAHGULAIRES.,
PRIMT "EMTREZ LES CIMEMSIOHS

DES FAMHERL:,
FRIMT "FULS CELLES DES OUWERTURES®
LET 5 = @

IHFUT “HAUTEUR DL FAHHEAL"  H

[HFUT “LARGEUR [ PAMHERL L

LET 5 = S4CH+L 2

[HFLUT "AUTRES PRAHHEALY F (M

R

IF R# = "0 THEW GOTO 1 1868—

e e
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[HFUT "HAUTEUR DE LOVERTUREE" G H
THFUT "LARGELR DE L OUVERTURE" L
LET = = = = CHfL 2

IMFPUT "AUTEES OUVERTUREES 7o
IF E# = "0" THEH GOTO 11.'ffi¥.":l—|

0 =
Rl

b et bt | s

L¥]
-
=

—
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i

288 RETURH —0404—48m8—

Tout cela est-il bien clair pour vous? Le sous-pro-
gramme est suffisamment simple. Mais nous pouvons
l'améliorer en le transformant en un sous-programme
incluant deux sous-sous-programmes, le premier défi-
nissant les lignes générales et les seconds opérant les
calculs sur les panneaux et les ouvertures. Cela ne pose
aucune difficulté puisque l'on peut emboiter des sous-
programmes de la méme maniere que l'on emboite des
boucles. Nous vous donnons le sous-programme et vous
laissons l'initiative pour les deux « sous-sous-program-
mes » (vous en trouverez une version incluse dans le
programme complet, pages 154-155).

Y]
—
[

REM SOUS-PROGRAMAE : CALCLIL
FEM LA SURFACE A THFLSZER
FRIMT "LES SURFACES A TAFI:
COTVERT

FRINT "ETRE COMSIDEREE:S CoOMee
FRIMT "DES FAMHEADS RECTAMGULAIRES!
FRIMT "0Ul OMT DES QUWERTURESY
FREIMT "EGALEMEHT REECTHAMGULAIRES. "
FREINT "EMTREEZ LES DIMEMZ10HZ

LES PAMHERLL
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REM CARLCUL DL TOTHL
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11ia GOSUE 1VEae - REM CALCUL DL TOTHL
LIMIHUE DES OUNVERTURES ———
1128 RETUREM
Organigramme du sous-
PROGRAMME PREAL LGS programme 1
PRINCIPAL PRESENTAT!ON de « papier peint »

/ OBTENIR

DIMENSIONS
PANNEAU A
TAPISSER

ENTREE
DE DEUX
NOMBRES

!
AJOUTER
SURFACE AU
TOTAL
PROVISOIRE

AUTRES
PANNEAUX
24

REPONSE
OUI/NON

oul

oul OBTENIR ENTREE
=/ DIMENSIONS DE DEUX
7 OUVERTURES NOMBRES
[
SOUSTRAIRE
SURFACE

OUVERTURES AU
TOTAL PROVISOIRE

AUTRES
OUVERTURES
?

REPONSE
OUI/NON

NON

PROGRAMME
PRINCIPAL
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Organigramme du sous-programme 2 de « papier peint »

PROGRAMME
PRINCIPAL

|

)

OBTENIR
ENTREE
mMEmﬁPNS LONGUEUR

ROULEAU ET LARGEUR

Y

CALCULER
SURFACE
DUN
ROULEAU

PROGRAMME
PRINCIPAL
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Clest clair ? Alors, passons maintenant au second sous-
programme. Il sera plus court. Il suffit d'obtenir les
dimensions d'un seul rouleau de papier et de calculer
sa surface. Pas besoin de boucles. Nos variables seront
a peu pres les mémes

Largeur du rouleau LA }variables de sous-
Longueur du rouleau LO J programme

Surface du rouleau R variable de programme

— Z2Ead FEM S0OUS-FROGEAMAE © CALCUL DE

2018 FEM LA SURFACE O UH ROULEAL
2028 ITHFUT "LOMGEUR D EOULEAU LD
2838 IMPUT "LARGEUR DU ROULEAL LA
2843 LET R = LOFLA

2850 FETURMH —

Clest relativement simple. Passons donc au troisieme
sous-programme. Cette fois-ci, il y a deux choses
auxquelles il faut préter attention. Premierement, il
convient de tenir compte des chutes de papier inutilisé
(fins de rouleay, raccords). Si nous voulions étre
vraiment perfectionnistes, nous calculerions le nombre
de lés obtenus avec chaque rouleau. Mais ne compli-
quons pas a l'excés cet exercice : nous nous accorde-
rons simplement un pourcentage de chutes qui sera
fixé par l'utilisateur.

De plus, nous ne pouvons acheter que des rouleaux
entiers, il nous faudra donc arrondir nos réponses a
l'aide de la fonction INT (qui, rappelons-le arrondit a
l'entier inférieur).
Voici les variables :
Pourcentage de
chutes
Surface a tapisser
Surface couverte par variables du
un rouleau programme principal
Nombre de rouleaux N
Pour un pourcentage de chute de 10 %, le calcul de la
surface a tapisser sera : S X 110/100.

Aussi, afin d'obtenir une réponse qui prenne en compte
ce pourcentage, nous aurons recours a linstruction
suivante :

variable de sous-
programme

o »n o

LET N = (S*(P+100))/(R*100)

Nous n'avons pas encore parlé en détail de l'ordre
d'exécution des fonctions arithmétiques; nous avons
introduit de nombreuses parenthéses dans notre ex-
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Organigramme du sous-programme 3 de « papier peint »

PROGRAMME
PRINCIPAL

I

ENTREE
NOMBRE
EN %

OBTENIR
POURCENTAGE
DE CHUTES

|

CALCULER
QUANTITE
DE PAPIER
ORRESPONDANT
AUX CHUTES

O

Y

ARRONDIR AU
NOMBRE ENTIER
SUPERIEUR

Y

PROGRAMME
PRINCIPAL
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Controle et
mise au point

pression pour étre sirs du résultat. Pourquoi ne pas la
contréler sur-le-champ? Si vous avez déja entré une
partie du programme principal, vous pouvez isoler
votre contrdle en utilisant un numéro de ligne trés petit,
comme cecl :

1 LETS=100:LETP=10:LETR =10
2 LETN = (S*(P+100)/(R*100)

3 PRINTN

4 END

Vérifiez le résultat obtenu, en effectuant vous-méme le
calcul (a l'aide, par exemple, d'une calculatrice). Voici
le sous-programme complet :

2808 REM SOUS-FROGEAMME DE CALCUL
2818 REM DU HOMERE DE ROULEAL: EMFLOYVES
2028 IMPUT"POURCEMTAGE DE CHUTES Cxa"F
238 LET M = CS3iP+1@@0) » CRE1EE
2848 IF M FIMTOHY THEM LET H = 1+IHT(H>

@38 RETURH —

L

Et voila notre programme terminé. Elémentaire, en fin
de compte, n'est-ce pas? Regardez le listage complet
aux pages 154-155 et vous verrez que malgré sa
relative longueur (51 lignes), le programme est trés
clair (et cela, grdce aux sous-programmes).

Il se peut que les organigrammes vous paraissent un
peu superflus dans le cadre d'une approche structurée.
Mais si, au contraire, vous tenez a les utiliser, il vous
faudra en réaliser plusieurs, I'un pour définir le pro-
gramme principal et les autres pour décrire les sous-
programmes, comme nous l'avons fait aux pages précé-
dentes.

Tout n'est pas fini. Il faut encore nous assurer que le
programme fonctionne correctement! faisons-le rapide-
ment. Est-il possible de contréler le programme sous-
programme par sous-programme ? Oui, Si nous appor-
tons quelques modifications afin d'isoler chaque sous-
partie, un peu comme nous l'avions fait pour notre petit
contréle ci-dessus. Il nous faudra également vérifier
que chaque sous-partie imprime un résultat correct.
Pour ce faire, nous rajouterons un grand nombre
d'instructions PRINT (ex. : PRINT S).

Il est bon de shabituer a imprimer les résultats
intermédiaires chaque fois que vous n'avez que des
calculs simples a effectuer. De cette maniére, vous
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Programme
« course de
chevaux »

pouvez vérifier qu'ils sont plausibles. Exécutez le pro-
gramme en utilisant des chiffres assez simples qui vous
permettent d'effectuer les calculs vous-méme et voyez
si l'ordinateur obtient le méme résultat. Il est important
de prendre l'habitude de ce genre de contréles afin
d'étre en mesure de détecter tout de suite les anoma-
lies.

Nous allons nous divertir un peu en écrivant un
programme de jeu simple, mais bien conguy, avec des
séquences de titres et un marquage du score.

Il s'agira d'une course de chevaux se déroulant sur
une piste (de la gauche vers la droite de l'écran) et
mettant aux prises quatre chevaux. Nous inviterons le
joueur a parier sur un cheval et nous le créditerons d'un
avoir de 50 F. Ensuite nous suivrons l'évolution de sa
bonne (ou mauvaise) fortune.

Au premier niveau, notre plan de programmation se
présente ainsi :
Etape 1: affichage de la séquence de titre et explica-
tion des regles du jeu.

Etape 2: chaque joueur regoit son avoir et effectue

, son pari.

Etape 3: dessin de la piste.

Etape 4. mouvement des chevaux sur la piste jus-
qu'a ce que l'un d'entre eux atteigne l'arri-
vée.

Etape 5: résultat du pari et mise a jour de l'avoir.

Etape 6: début d'une autre course, si le joueur le

, désire.

Etape 7: fin du programme incluant les commen-
taires sur les résultats obtenus par le
joueur.

De quelles variables avons-nous besoin a ce niveau du
programme ? Premiérement, des variables représen-
tant les sommes d'argent (les chevaux ayant tous une
chance égale de gagner, nous nous en tiendrons a la
cote de 4 contre 1).

Capital du joueur K
Mise du joueur M
Cheval sur lequel le joueur parie C

« C » est une variable numérique comme les autres
puisque nous numérotons les chevaux de 1 a 4
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Donnons-leur également des noms et plagons ces noms
dans un tableau de chaine.

C$(1) LUCKY LUKE
C$(2) GAI LURON
C$(3) ROQUEPINE
C$(4) CINQ DE MAI

Voici le programme dans ses grandes lignes, avec les
sous-programmes des étapes principales :

10 REM ##% COURSE DE CHEVALLY 444
23 LET K = 53 ¢ REM MOM DES CHEWAU
33 DIM C3cds © REM  MOM DES CHEVA

Dad FOR % = 1 TO 4: READ Ccdi: HEST
SR DATH "LUCKY LUKE", "GAL LUROH"
&3 DATA "RORUEFIHE", "CIHG DE MAL"
78 GOSUE 1093 ¢ REM TITRE e——
S0 GOSUE 1508 : REM PAR] —
25 GOSUE 2808 ¢ KEM FLAM DE LA PISTESS
106 GOSUE 2508 REM LA COURSE ——
118 QOSUE Z86a FEM COHTROLE RESULTATS
128 IF K = B THEM GOTO 156
138 THPUT "YOULEZ-VOLS REJOLER ©0oH 3" ; Fs
149 IF R$ = "0° THEW CLS - GOTO @y

L isa GoTo 3580 REM SEQUEHCE FIMALE —

Cela vous semble sans doute un peu abstrait. Mais
considérez cette premieére ébauche comme un index
renvoyant aux différentes parties du programme. Nous
serons tenus a plus de rigueur lorsque nous devrons
écrire nos sous-programmes. Remarquez que la
séquence finale ne sera pas a proprement parler un
sous-programme, puisque nous n'effectuerons alors pas
de retour (RETURN).

Mettons en place les titres et I'explication des regles.
Que diriez-vous d'un titre clignotant? Nous effacerons
I'écran et les mots « courses sur ordinateur » clignote-
ront pendant quelques secondes. Vous souvenez-vous
comment obtenir ce résultat? On alterne l'effacement
de l'écran et linscription du message en utilisant une
boucle FOR... NEXT. Lorsque les tours de boucle
s'achéveront, nous nous assurerons que l'écran est
effacé et nous expliquerons les régles, ce qui nous
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amenera a I'endroit du programme ou seront éventuelle-
ment lancées de nouvelles courses. La, nous devrons
attendre un instant, avant d'effacer 'écran et de revenir
au programme principal.

Ce sous-programme se divise en deux parties :

1aan FEM SEQUEMHCE TITRE

1018 CLES

1e2E Gosle 1188 - REM TITEE CLIGHOTAMTS

1eze GOSUE 1288 - REM REGLES DU JEL 2

1848 RETURH ——

1ie REM TITEE CLIGHOTAHT

1118 FOR M o= @ TO 258

1i2a FRIMTE 2,90, "COURSES SUR
CREDIMATELR"

1128 CL=

1148 HEST H

1158 RETURH ——

1zBe REM FEGLES

l2ig FRIMT"WUOULS AviEs 5aF POLE FARTER"

12za PRIMTU"MISEZ CE GUE YOUS DESTRES

tzze PRINT"SUR LE CHEWAL DE VOTREE CHGL:=!

1243 FREIMT"FARIES AUTAMT DE FOTS GUE"

1228 FRIMT"YOUS LE DESIRES LFALES MISEES

1260 PRINT"OUELGUE CHOSE A CHRGUE FOLS

ciave FoR L= 8 To Saag o HEST L
1z CLE
12 FETLREH ——

N'hésitez pas a modifier le texte la ou bon vous semble.
Essayez différentes valeurs pour la boucle de tempori-
sation, jusqua ce que vous trouviez celle qui vous
convient.

Notre sous-programme exécuté, nous nous retrou-
vons devant un écran vide, aussi, passons au Sous-
programme des paris. Nous y introduirons les quatre
chevaux et nous demanderons au joueur sur quel
cheval 1l parie et quel est le montant de sa mise.
L'illustration de la page suivante vous montre la disposi-
tion que nous avons choisie. Voici le sous-programme
qui permet de l'obtenir :

— 1288 REM Z0US-FREOGEAMME @ FAKI

1518 REM IMPRESSTON DES HOMS DE CHEWAUES
Tl FOR s o= 1 TO 4

28 PRINT: PREINT " ik M LE
S48 HEXT =
1258 FOR & = @ TO 21 PRIMT "0 cHEXRT =
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Les paris

Voici la disposition pour
laquelle nous avons optée
dans la sous-partie des
paris. On rappelle au joueur
la somme dont il dispose,
et il entre le numéro du
cheval qu'il a choisi et le
montant de sa mise.

1566 FRIMT LES COTES SOMT
DE 4 COMTRE 1°

1578 FRIMT "SUR DUEL CHEWAL
FARIEZ-WOLS 5

1550 INFUT “CDOHHEZ LE MUMERD 3

1556 PRINT "I YOUS RESTE "k "Fo

1508 THEUT “COMEIEM MISEZ—YOLS" ;1

1618 IF M 5 K THEH GOTO 1ees

1620 LET K = K - M

1828 CLS

1648 RETLRH —

0123456789 10 lll?l]l‘15161718|9202122232‘2526272329w31

0

l T T T IOolcRY TLUKE

: T TGIAT TOURON

: ST [T ROGUERTINE

; AREREINORYEREA]

8—---_-_---——--—--------————-—--—

LCERI COMER] EOINTI o] 4 JCONTREL T

N QUEL] CHEVALL PRRMIELZE VoL

[ DONNEZ[ ICE] INUMERIO) [

N IERUIY SITEL 1501 IF

i ¢ | TR EIZFVO[ORT?

Remarquez que nous utilisons des instructions PRINT
vides pour espacer les noms, et notez la fagon dont
nous utilisons les variables de programme C, K, M.
Passons maintenant a la partie suivante : le dessin de
la piste. Encore une fois, ayons recours au crayon et au
papiler pour mettre en page, a l'avance, ce qui devra
apparaitre a l'écran. Il nous faudra déterminer les
rangées sur lesquelles courront les chevaux (que nous
ne dessinerons qu'ensuite). La piste restera trés som-
maire. Notre version n'a rien d'élaboré, mais vous
pouvez l'améliorer, si bon vous semble, en dessinant
des spectateurs, des arbres, etc.
En voici le sous-programme :

caEE REM DESSIH DE LA FPLSTE
S8 FOR A o= @ TO 231 :PRIMTE 1,60, ="
CHEST =

B TO 31 cFRIMTOLL M, ="
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La piste de course
Voici notre version de la
piste. Chaque cheval a son
couloir. La ligne d'arrivée
se trouve a droite de
I'écran, elle est composée
de 11 camés graphiques.

SEsE FOR F = 1 Td 11
FRIMTECF, 531 0, CHESC 133 05 HEAT F
2848 RETUREH

0 1 23456789 1011121314151617 1819 20212223 242526272829 3031

l

l

CHENALL =
. CHE RS
[ CHEVBL B =
[ CREVELE =

Nous abordons enfin le cceur du programme : la
course elle-méme! Plusieurs choses sont a considérer.
D'abord, nous ne pouvons effacer l'écran a chaque
déplacement des chevaux, a moins de redessiner
continuellement la piste, ce qui a linconvénient de
provoquer un affichage trop saccadé. Aussi, nous
attendrons un court instant aprés chaque série de
déplacements, et nous effacerons les chevaux, en
imprimant un vide a la place de chacun d'eux; nous
calculerons ensuite leur nouvelle position et puis nous
les redessinerons. Ensuite, il nous faudra vérifier si 'un
des chevaux n'a pas gagné la course! Il suffira simple-
ment de sassurer que son numéro de colonne ne
dépasse pas 31 (sachant qu'un cheval n'occupe quune
colonne d'impression). S'il le dépasse, nous le raméne-
rons a 31 afin de ne pas sortir de la surface de 'écran et
nous affecterons la valeur 1 a la variable G (pour
« gagné »), que nous aurons mise a zéro au départ de
chaque course. Ensuite, nous effectuerons un branche-
ment sur un autre sous-programme qui imprimera le
dernier déplacement de la course et retournera
(RETURN) au programme principal. Bien sir, il nous
faut contréler tous les chevaux pour déceler les ex-
aequos. Si vous étes un peu perdy, jetez un coup d'ceil
a l'organigramme décrivant cette séquence.
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Organigramme du sous-programme « course »
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PRINCIPAL
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ATTENDRE
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EFFACER /_(PROGRAMME
ECRAN PRINCIPAL



148 Ecrire de longs programmes

Un cheval

C

Maintenant, les variables. Les rangées sur lesquelles
nous allons imprimer les chevaux ne varieront pas, mais
il nous faut tout de méme les placer dans un tableau.
Les positions de colonne, elles, varieront en fonction
des déplacements des chevaux sur l'écran. Nous au-
rons donc besoin d'un second tableau. Appelons les
deux tableaux respectivement RA pour les rangées, et
CO pour les colonnes. Voici la liste des variables dont
nous nous servons dans le sous-programme « cour-
se »

Positions de rangée pour chacun des RA (1 a 4
chevaux
Positions de colonne pour chacun des CO (1a4
chevaux
Variable du gain (initialisée a 0) G

Ici, nous nous heurtons a une légére difficulté que
nous n'avions pas encore rencontrée. Il est impossible
d'inclure les instructions DIM dans un sous-programme
appelé plusiewrs fois. L'ordinateur ne dimensionne
(DIM) un tableau quune fois pour toutes. Si nous
répétons cette opération, nous obtiendrons un signal
d'erreur. Aussi, revenons en arriere, et utilisons quel-
ques-uns de ces numéros de ligne inutilisés, qui sont
si commodes, pour dimensionner (DIM) nos deux
tableaux et lire (READ) les données du tableau RA. Il
ne faut pas, a ce stade, lire les données du tableau CO,
puisque la valeur de CO est remise a zéro a chaque fois
que l'on relance une course.

g3 DI RACY s DIM CO04 s REM RAMGEES -~
COLOMHE= FOUE LES CHENALLS

eE REM CHOIE DE LA RAMHGEE

27 REM DE CHARGUE CHEVAL

cE FOR W= 1 T0 4 RERD BRGS0 HEST

e DATA 2,535,739

Chacun des chevaux a la possibilité d'avancer de 1, 2
ou 3 colonnes a la fois; c'est la fonction RND qui en
détermine le nombre au hasard. Un caractére graphi-
que simple fera office de cheval (voir illustration).
Maintenant, écrivons notre sous-programme :

2503 REM COURSE

2318 LET G = @: REM VARIABELE DU GRLH

SOZ@ REM POSITIONZ COLOHME D DEPART

2928 FOR = = 1 TO 4 ¢ LET COCx) = 8
HEST =
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> 254E REM BOUCLE DE LA COURSE
A FOR = o= 1 TO 4

25EE FRIMTE ¢ RACHDCO0H) 3 CHESC1ET )
L2570 HEAT
cz5EE FOR D o= @ T0 58 ¢ HEXT D
- 2596 FOR & = 1 T0 4
ZEGE PRINTE ¢ RACAD,COCHD 3,0 "
- 2616 NEAT ¥
S 2E2H FOR ¥ = 1 TO 4
2830 LET COCAY = COCAY + 1 + THTCRHDH#S)
2648 IF COCA» > 21 THEM LET 0000 = 31
LET & = 1
L ZE58 HEAT X
2568 1F G = 1 THEW GOSUE 2866: RETURH—
L 2ETE GOTO 2540
> 2868 REM DEPLACEMEMT GRGHAMT
2E10 FOR X = 1 TO 4
[T‘ @ PRIMTE CRACH D, COCH D0 CHESO 137 0
2838 HEAT
2248 FOR [ = @ T0O S88: HEAT D
2850 LS
2260 RETURH—

Il est suffisamment complexe pour constituer un pro-
gramme a part entiere, n'est-ce pas? Si vous rencontrez
des difficultés dans la compréhension de cette étape
de la programmation, consultez l'organigramme de la
page 147; il pourra vous aider a bien voir quelle tdche
du sous-programme chaque groupe d'instructions
accomplit.

Passons maintenant au sous-programme : « résul-
tat ». Il nous faut :
— déterminer quel cheval a gagné,
— vérifier si le joueur a misé sur le cheval gagnant,
— informer le joueur de ses gains ou de ses pertes,
— mettre a jour l'avoir du joueur.
Nous aurons besoin d'une autre variable de gain.
Comme la variable G du sous-programme précédent
n'affecte pas le reste du programme (car c'est une
variable de sous-programme), nous pouvons encore
utiliser G. Mais n'oublions pas de la remettre a zéro!
Afin de pouvoir utiliser des messages différents selon
que le joueur gagne ou perd, incorporons deux sous-
programmes traitant les deux possibilités.
Est-ce toujours clair ? N'hésitez pas a consulter l'organi-
gramme « résultat », si vous avez besoin d'aide.
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Organigramme du sous-programme « résultat »
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FEM SOUS-FROGRAMME : RESULTAT
FEM LE JOUELR A-T-IL GAGHE
LET & B REM WARIABLE DU GAIH
FOR = 1 TO 4
[i IF CD'”, = 21 THEM 1F L = ¥
THEHM LET 05 1
1% HEART =
IF G = 1 THEM GOSUE 2388 —/—
IF G = @ THEHW GOslE 2480 —/—
LET K = K + N
RETURH —
REM SOUS-PROGEAMME :  JOUELR GRGHANT
LET M = Mi¥4
FRIMTE &, 180, "FELICITAT IOHS"
FRIMT CECCx" A GAGHE LA COURSE"
FRIMT "WOUS AVEZ GRGHE "M "F"
FOR D =8 TO 1988 : HEAT D
cLs
FETUREN ——
REM S0US-FROGEAMAE: JOUEUR FPERDAMT
LET 1M = @&
FRINTE <&, 1685, "PA:
3438 PRIMT CECCx" HYA
244 FOR D = @ To 1069
2458 CLS
2458 RETURH ——

OSSO

H OIS
Do A X

DI R R TA R AN

\H ll

1

3
=
7
=

LE CHAMHCE"
FAS GRGHE"
HERT [

o

C'est presque fini! Il ne nous reste plus qu'a écrire la
séquence finale. Examinons les résultats obtenus par le
joueur et concluons par un message approprié.

-3 REM SECUEHCE FIMALE
3 IF k. = 8 THEH GOTC Hean ——
ICh IF K < 2@ THEM GOTO 27an ——
= IF K 3 28 THEM GOT0 Z@ppa——
— REM LE JOUEUR H'A FLUS O ARGEHT
= FRIMTRE <&, 1@y, "WOLUS HYAVYES FLLUS
[ ARGEMT"
220 FRIMT "WOUS AUREZ PLUS DE CHRMCE"
2E38 PRINT "LA PROCHAIME FOL1s"
2edE EMD
— 378 FEM LE JOUEUR A PERDU, MALE

IL LUI RESTE DE L'ARGEMT
4 FPREIMTE C&. 1680, "FAS FAMEL:"
vel FRIMT "WOTRE CAFITAL EST DE"iki"F"
FRIHT "WOUS ALUREZ PLUS DE CHAMCE"
FEIMT "LA FROCHAIME FOL:="
EHD
FEM LE JOUEUR A GAGHE DE L‘ARGEMT
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Réduire

la taille
d'un
programme

FREINT®@ C&, 185, "BIEM JOUE™

FRIMT "%0OUS ARRETEZ ALORS GUE"
FRIMT “4OUS GAGHEZ"
FRIMT "WOUS POSSEDES MATHTEHAMT ©
KivE"

356 EMD

Le programme est listé dans son ensemble aux pages
155-158. Examinez-le bien pour voir a quoi il ressem-
ble, une fois écrit dans sa totalité. Et n'oubliez pas de le
tester cansciencieusement aprés lavoir entré dans
votre ordinateur.

Concluons ce chapitre sur un aspect qui se révélera
trés important lorsque vous écrirez des programmes
plus longs. Quelle est la taille de votre ordinateur?
La véritable réponse réside dans la capacité de sa
mémoire a acces direct (MEV). C'est elle, en effet, qui
détermine l'espace disponible pour mémoriser votre
programme et en réaliser 'exécution. Les plus petits
micro-ordinateurs domestiques disposent seulement
d'l Ko (un Ko, ou kilo octet, représente 1.024 octets).
Les plus grands disposent de 64 Ko.

Une mémoire vive (MEV) de faible capacité se
sature rapidement. Par exemple, les programmes de
ce chapitre n'entreront pas dans une mémoire limitée a
1 Ko. Quelle taille nécessitent-ils? Cela dépend, dans
une certaine mesure, de la conception de la mémoire
de votre ordinateur et de la fagon dont vous tapez votre
programme. Nous les avons testés en limitant la
mémoire disponible de votre ordinateur — qui est de
16 Ko — a 3,5 Ko. Nous n'avons rencontré aucune
difficulté.

Si vous vous trouvez a court d'espace mémoire alors
que vous tapez ou exécutez votre programme, ce
message vous le signalera : « OUT OF MEMORY »
(mémoire saturée). Vous pouvez alors éliminer toutes
les parties du programme qui occupent de l'espace
mémoire inutile. Voici quelques suggestions :

1) Sur la plupart des ordinateurs, un blanc tapé
occupe de l'espace mémoire, méme si l'ordinateur
l'ignore lorsqu'il décode linstruction BASIC. Eliminez
autant de blancs que l'ordinateur vous le permettra (il
faudra en supprimer un grand nombre, peut-étre tous
ceux du listage).
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Listages
des
programmes

2) Les REMarques prennent de la place. Nous en
avons fait le principe de base de l'organisation de nos
programmes parce qu'elles sont faciles a comprendre
et que, grace a elles, les notes explicatives restent
touyjours présentes dans le programme. Cependant, si
vous manquez de place, supprimez les instructions
REM. Conservez ces remarques — ou toute autre
complément d'information relatif au fonctionnement de
votre programme — sur papier, afin de pouvoir vous y
référer, au besoin. '

3) Les numéros de ligne occupent également de
l'espace. Si votre ordinateur vous le permet, placez
plusieurs instructions sur chaque ligne, dés que cela
s'avere possible, et sans que la structure du pro-
gramme en soit modifiée. La présentation de ce der-
nier, lorsque vous le listerez, sera moins claire, mais il
ne s'en exécutera pas moins exactement de la méme
facon.

Vous serez bientdét en mesure d'estimer la taille du
programme que votre ordinateur peut accepter. Dans
le cas ou sa mémoire vive dépasse 16 Ko, vous n'aurez
probablement jamais a vous préoccuper de l'espace
mémoire au cours de l'‘élaboration de vos propres
programmes. La question ne se posera que pour ceux
que vous vous procurerez tout faits. Si, malgré toutes
ces mesures draconiennes, le programme n'entre pas
dans la mémoire de l'ordinateur, il vous faudra alors,
soit réduire vos ambitions, soit vous procurer une
mémoire auxiliaire, soit songer a acheter une machine
plus importante.

Vous trouverez ci-dessous les listages complets des
deux programmes que nous avons réalisés au cours de
ce chapitre.

Le programme « Papier peint »
Variables utilisées :

Surface a recouvrir S

Surface d'un rouleau R

Nombre de rouleaux nécessaires N
Variables de sous-programme :

Dimensions des panneaux/ouvertures HL

Dimensions d'un rouleau LO,LA

Pourcentage de chutes P(P%)

Réponses aux questions OUV/NON R$
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FEM %%% PAFIER-FEIHNT #4%

FEM FARE SUESAMN CURRAM

FRIMT "CE FPROGEAMME CHLCULE"
FREIMT "LA BUAHTITE E FAF1ER
HECES=SHIRE"

FRIMT "R TAFISSAGE E LA FIECE"
FRIMT "S.WoF, THDIQUES TOUTES LES
MESLRES"

FRIMT "A L'AIDE DE LH HEHE LIMITE"
FEM SURFACE A TAFISSER
FEM SURFACE LM huULtHH R

FEM HERE DE ROULEALE: HECESSATRES: M
GOEUE 10868 « REM OBETEMIRE =

GOSUE Z2a88 - REM OETEMIRE R

GOEUE a0 o REM OBTEMIRE KM

FEIMT "HOMEREE DE ROULEALZ
HMECESSHIREES @ "M
EHML

FEM S0UES-PROGEAFMME
FEM LA REFACE BT
FEIMT "LES SURFRCES
LOIWERT!

FRINT "ETRE COMSIDEREES COFME"
FRINT "DES FRAMHHEADLS REECTAMGULAIRES
FREIMT "QUI OHT DES QUVERTURES"
FEIFT "ECGALEMEMT RECTAMGLUILFHIRES
FRIMT "EHMTEES LES DIMEMZIOMS
DES PAMHERLEA, "

FRIMT "FUIS CELLES DES QLNVERTURES
LET = = @

GOSUE 15886 - REM CALCUL DU TOTAL
D EHLFHFE_

GOEUE 17600 o REM CALCUL DU TOTAL
DIMIMUE DES OUVERTURES

FETLREM

FEM S0Us-FROGEAMME - TOTHEL

LES SUEFACES

THFUT "HAUTELR 2 FPAMFEALD 5 H

THFUT "LARGELR DU FARREAL L

LET o = S + (H#L

THPUT "AUTREES FREAMEAD:S C 0 2 ik
IF Ef = "0 THEH GO0 1518

FETLIFH

FEM SOUE~FROGEAAME © TOTAL DIMLIHUE
DES QUVERTL ;
THPUT "HAWDTEDR DkE L OUVERTURE" i H
THFUT "LARGELR DE L ERTURE" ;L
LET & = 5 — CHEL >

IHFPUT "ALUTEES OUVERTUREES COsM 2" kE
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1758 IF EF = "0" THEH GOTO 1714

1768 FETLRRH

2EEE REM SOUZ-FREOGEAMAE : CHLCUL DE
2018 REM LA SURFACE UM ROULEAL

2e28 THPUT "LOHGEUER DU ROULEAUT LD

2E3E THPUT "LARGELR DU ROJLEAL LA

2048 LET B = LO¥LA

258 RETURK

IREa REM SOUS-FPROGRAMAE DE CALCUL

218 REM DU HOMERE DE ROULEALLS EMPLOYVES
228 THFPUT"FOURCEHTAGE DE CHUTES CXO"iF
SESE LET M = CSECP+18@3 0 « CRE1EE

2048 IF M O FIMTOCM» THEM LET H = 1+IHTOH
SR5E EETLURMH

Le programme : « Course de chevaux »

Variables utilisées :

Capital du joueur

Mise du joueur

Cheval choisi

Noms des chevaux Cis(a
Rangées de position des chevaux RA(1a
Colonnes de position des chevaux CO(la
Variable du gain (sous-programmes)

Compteurs de boucles X,N,D(boucle de temponsatlon)
Choix pour rejouer une nouvelle partie

FEM #¥% COURSE DE CHEVWALLS $iF

LET k= 38 : REF HOM DES CHEVAL:
LIM CEC4 0 REM MHOM DES CHEWALL
FOR & = 1 TO 4: READ CECHD: MHEST W
DATAR "LUCEY LUEE", "GRI LLEOH"

DATA "ROGUEFIHE", "CIHG DE MAT"

LIM RACG D DIM COcd: REM RERMGEES .
COLOMHES POUR LES CHEMALL

FEM CHOI. DE LA REAMGEE

REM DE CHREUE CHEWAL

FilR = 1T 4 RERAD RERACA D HEAT ®
LATA = S
FI 1=l IL

X
ot

,_
RAURRUR)
ol

=

R l)

T Ty O Lo L o =
- =

(R

ERIN I

FEM TITREE

FEM FHET

RFEM FLAM DE LA FISTE
FEM LA COURSE

Gll:l_lf: AL FEM COMTROLE FEESULTAT
IF i = @ 1HEH LOTO 138

Ry

[l

= e e b = T 0 T T T 1T
[ax] l_‘( e D T = T ST S L0

—

5

@ THPUT"SYOULEZ-YOLE REJOUER C0sH " 5 RE
@ OIF RE o= "0" THEW CLS ¢ GOTO @8
@oLoTo 3 REM SECUEMCE FIMALE
B3 FEM SECUEMCE TITRE

11

7 O
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iy
[ax]

GOSUE 1188 0 REM TITEE CLIGHOTHHT
GOELR 1208 0 REM REGLES DU JEL
FRETLRH

FEM TITEE CLIGHOTHMT

FOR M o= & TO 2663

FRIHT® 5,20 "COLRSES SR
DORDIMHATELR"

CLs

HEST H

FETLURM

FEM REGLES

FRIMT"WODE AVES S0F POUR PARITER"
FRIMT"MISESZ CE QUE WOl DE
FRIMT"SUE LE CHEWAL DE WO
43 FREIMT"FARIES FAUTEHT DE FI

)

— b ke et ek et
et U U Y
AKX

o o= S a0 o0

T T
o

R

[ X 1R < Y]
AR

oo Tl = =

B
L

& FRIMT"VOLE LE PESIRES L1
1268 PRIMT"QUELGLE CHOSE F
2VE OFOR o= @ TO S8
l2s| Cls
258 FETLUIRK

15688 FEM SOUS-FROGEAMME © FARL

1510 REM IMFRESSION DES HOFS LE CHEWAL
20 FOR A o=
0 FRIMT: FRIHT Sl M
=43 HEAT ¥

BOFOR ¥ o= 6 TO 31 FRIMT “_% sHERT

23 FRINT "LES COTES S0OMT

DE & COMTRE 1"

TEOPRIMT "SUR GBUEL CHEVAL

FARIEZ-WOLE

PRIMNT ”lL I-"ll||~ F“”
A THFUT "COMEIEM MI
IF M % E THEM GOT0 1
LET K = K - 1

CL=
FETLIRR
FETM L =k
l“HF' ;

. -,
o
X

T T
A R )

2l

—
=t

Id DE LA FI=TE
= TO 231 s PRIMTE O L, -

| X KX el el el Sl
S S Ty Ty T Oy L R

— T fa g T
i)

—.
A

%
X
D]

BOTO 31 FRIMTOLL R, ="

=1 To 1l

PRIMTECE, 31 0, CHESC L33 0 HEXT F
RETLEM

REM COURSE

LET G = &: REM VARIAELE DU GHIH
FEM FOSITIONS COLOMHE DE DEFARET
FOR = = 1 Ta 4 + LET COCK) = @

ZEEE

[ R R ]
L0 P = S e
D e e

U Ul NN SR RN
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342a

CTHEH LET

HEAT &

REM BOLUZLE DE LA COURSE

FOR & = 1 TO 4

FREIMHT® ¢ RFACS SO0 00 CHEEC 137 9
HEAT =
FORE [ = 8
FOR = = 1
FRIMTE © REC S SO0 2" "

HE=T =

FOR = 1 70 4

LET & o= COCHEY + 1+ IMTORMDES
IF Cowzy > 31 THEM LET COosy = 31:
LET 3
HEAT #
IF G = 1 THEW G0slE 2
ST 25468

FEM LEFLACEMEMT GRGHAMT

FOR ¥ =1 T 4

PRIMTE CREAC S 2, 2005 20, CHEEC 1237 05
HEST =

FOR D= @ TO S@8: HEST L

oLS

RETIIRM

FEM SOUZ-FROGEAMME @ RESULTAT
REM LE JOUELR A-T-1L GRGHE

LET 05 B o REM WARIAELE [ GARIH
FOR & 1 T 4

IF CocEy = 21 THEW IF 2 = &

1

58 HEST D

HE . RETLRH

i

HEART ¥
IF G 1 THEM GOSUE =23

IF 15 B THEH GOSUE 24

LET K = K + I

FETLIRH

REM S0UZ-PROGEAMME :  JOUELR GRGMAMNT
LET M = M$4

FRIMTE &, 180, "FELTCITAT LOH:="
FRIMT CHCCx" A GRGHE LR COURzE"
FRIMT "WoUs AVED GRGHE "1 "F

FOR D o=@ To 188@ : HEST D

cLE

FETLIFH

REM S00E-FROGEAMME : JOUEUR FERDHMT
LET M = &

FRIMTE C&, 185 "FPARAS DE CHAMCE"
FRIMT CHEClx:" H'A PAS GHGHE"

it

A FOR D= @ TO 1ao8 o MHe=T D
A DL
A RETURH
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REM SERJEHCE FIMALE

IF K = 8 THEH GOTO 3EE6
IF K < 5@ THEH GOTO AL

IF K > S8 THEH GOT0 3296

FEM LE JOUEUR H'A FLUS D ARGEHT
FRIMTE &, 160, "WOLUS Y AVES FLLS

[ ARGEHT"

FEIMT "W0US AURES FLIDS DE CHAHCE®
FEIMT "LA FROCHAIHE FOls"

EHL

FEM LE JOUELR A PERDU. MADS

IL LUT RESTE DE L°ARGEMT
FRIMTE Co. 180, "FAS FAMEL:S"
FRIMT "WOTRE CAFRITEL EST DE"“: K "F"
FRINT "WOUs AURED PLUS DE CHAMCE"
FRIMT "LA FROCHAIHE FOLs®

EHD

FEM LE JOLEUR A GAGHE DE LYARGEMT
FRINTE C&. 180, "BIEM JOUIE"

FREIHT "WOUS ARRETE? ALDRES QLE"

LU OO PRI kY]

[ R U R U X

DR PR TN SO CN N A%]
TN CnCnCn

s LR

S QG
D R N

FREIMT "WOUs GAGHEZ"
FRIMT "WOils POSSERES MATHTEHAMT *
|, ; nFn

3258 EHD

Contréle

Nous n'avons pu vous donner, dans ce chapitre qu'un
bref apercu d'un sujet tres vaste. Il se peut donc fort
bien que vous ne vous sentiez pas encore suffisamment
confiant pour écrire de longs programmes. Vous préfé-
rerez peut-étre vous intéresser a des programmes
écrits par dautres (comme ceux que Vous pourrez
trouver au chapitre suivant), avant d'en écrire vous-
méme
Arrivé a la fin de ce chapitre, vous devriez savoir :
Sur la structure des programmes
— le concept de programmation structurée et la divi-
sion d'un programme en modules aisément mania-
bles;
— les méthodes simples d'assemblage des modules, a
l'aide de sous-programmes;
— la présentation d'un programme structuré (a laide
de REM);
— la distinction entre variable de programme et
variable de sous-programme.
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Sur les instructions GOSUB... RETURN

— comment elles permettent l'appel d'un sous-pro-
gramme et le retour au programme principal.

Sur les organigrammes

— comment réaliser un ensemble d'organigrammes
pour faciliter la programmation structurée.

Sur le contréle

— importance des résultats intermédiaires dans les
programmes de calcul;

— choix de valeurs simples et estimations approxima-
tives pour tester les résultats fournis par un pro-
gramme.

Sur l'utilisation de la mémoire

— réaction de l'ordinateur lorsque la mémoire arrive a
saturation;

— techniques simples pour réduire la taille d'un pro-
gramme.



Pour aller
plus loin

Au cours de ce chapitre, nous étudierons :
— la fagon dont I'ordinateur fonctionne avec le Basic,
— les caractéristiques principales des autres langages.

Maintenant vos compétences devraient vous permettre
d'écrire des programmes simples. Quelle sera la pro-
chaine étape? Nous allons essayer, dans ce dernier
chapitre, de vous présenter les choix qui soffrent a
vous.

Toutes les possibilités du Basic n'ont certes pas été
développées dans ce manuel. En effet, nous nous en
sommes tenus a un noyau de base, commun a tous les
ordinateurs, qui n'offre donc pas le méme éventail
d'instructions qu'une version Basic a part entiere. C'est
votre manuel d'utilisation qui, en premier lieu, vous
permettra d'élargir cet éventail.

Si vous désirez faire de la programmation et si vous
ne possédez pas d'ordinateur, il faut, avant toute chose,
Vous en procurer un,; autrement, vous ne pouvez
espérer devenir un bon programmeur.

Il existe un grand nombre d'ouvrages spécialisés qui
traitent de la programmation en Basic sur la plupart des
ordinateurs familiaux. Nous pensons que la meilleure
facon de vous perfectionner consiste a vous procurer
un ouvrage traitant spécialement de votre micro-ordina-
teur. Par souci de simplification, nous avons été amenés
a passer sous silence de nombreuses commandes, ainsi
que des possibilités — son, couleur, par exemple —
qui font tout lattrait des 'micro-ordinateurs. Si vous
possédez une machine récente, ou de faible diffusion,
vous éprouverez sans doute quelques difficultés a
trouver un livre qui lui corresponde. Nous vous suggé-
rons la lecture de quelques ouvrages généraux qui
traitent du Microsoft Basic, a la page 184. Si votre
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machine ne fonctionne pas sur Microsoft, alors un
ouvrage traitant d'un appareil différent du vétre mais
utilisant un Basic semblable (PET Basic ou ATARI
Basic, par exemple) serait préférable.

On peut apprendre énormément en lisant ou en
essayant les programmes des autres, méme si l'on
n'approuve pas completement leur fagon de program-
mer. Un grand nombre de magazines consacrés aux
ordinateurs reproduisent des listages de programmes.
Certains sont spécialisés et ne traitent que d'ordina-
teurs particuliers. Parcourez-les et voyez a quelles
machines les exemples de programmes sont destinés.
Si votre ordinateur ne s'apparente pas au modele cité,
attendez-vous a devoir effectuer de nombreuses modifi-
cations.

Repérez les endroits ou vous pourriez rencontrer des
difficultés : le programme, par exemple, peut étre
destiné a un écran différent du vétre, il utilise une
commande dont votre Basic est démuni... Avant de vous
fatiguer a entrer le programme, assurez-vous bien que
vous saurez surmonter les difficultés rencontrées.

L'achat de programmes tout faits, sur cassette ou sur
disquette, vous aidera a évaluer les capacités de votre
ordinateur. Ne péchez pas par excés dorgueil en
essayant de tout faire vous-méme — investissez dans
quelques bons programmes de professionnels. Mais
n'espérez pas pouvoir profiter des « trucs » qulls
comportent. La plupart des programmeurs ont recours
a des astuces qui empéchent de lister et de « pirater »
leurs programmes.

Tout en progressant dans votre étude du Basic, vous
en découvrirez les atouts et les limites. En voici
quelques exemples :

— Le Basic est lent. Il convient tout a fait aux jeux
simples et aux programmes graphiques semblables a
ceux que nous avons écrits jusquici. Mais sa lenteur
constitue un véritable handicap pour les programmes
comportant un grand nombre de calculs mathémati-
ques, ou bien pour les programmes d'animation.

— Clest un langage qui dispose doutils de structure
relativement pauvres. En conséquence, les program-
mes longs se révelent souvent difficiles a écrire, puis
une fois écrits, @ comprendre.

— Les possibilités de manipulation de fichiers sont trés
limitées. On ne peut mémoriser, sur disque ou cassette,
que des fichiers de données rudimentaires.

— Le Basic ne peut étre utilisé pour résoudre les
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Du Basic
au langage
machine

problémes de maintenance programmée comme, par
exemple, la régulation thermique d'une serre a l'aide
d'un micro-ordinateur.

Lorsque l'on veut réaliser quelque chose et que le
Basic s'aveére inapproprié, il est nécessaire de recourir
a un autre langage.

Les compétences fondamentales de votre ordinateur
sont tres limitées. Il ne peut exécuter qu'un petit
nombre d'opérations, consistant @ manipuler des symbo-
les : addition, soustraction, comparaisons. Les circuits
qui permettent a l'ordinateur d'effectuer ces opérations
sont situés dans l'unité centrale (la « puce » pour les
micro-ordinateurs).

Les constructeurs d'ordinateurs élaborent, a partir de
cet ensemble d'opérations de base, des programmes
permettant a l'ordinateur d'accomplir d'autres taches,
comme, par exemple, le décodage des touches du
clavier et l'affichage des informations sur l'écran. Les
instructions qui permettent d'effectuer ce genre d'opé-
rations constituent le « systéme d'exploitation ». Si
votre ordinateur peut utiliser les données stockées sur
une cassette et s'il peut a son tour stocker des données
sur celle-cj, alors il dispose d'un « systeme d'exploita-
tion & cassette »; s'il fonctionne sur disquettes ou
disques durs, alors, il posséde un « systéme d'exploita-
tion a disque ». Habituellement, les instructions du
systeme d'exploitation sont intégrées a l'ordinateur et
se trouvent dans sa mémoire morte (MEM). Quelque-
fois, les systemes d'exploitation a disque doivent étre,
au moins partiellement, chargés a partir d'une disquette.

Actuellement, les systémes d'exploitation les plus
utilisés sur micro-ordinateurs sont : CP/M, MS/DOS et
UNIX.

Peut-étre avez-vous déja utilisé, sans vous en rendre
compte, des commandes dépendant directement du
systeme d'exploitation. Cest le cas pour LOAD et
SAVE,; elles n'appartiennent pas, a proprement parler,
au langage Basic.

Le systéme d'exploitation constitue une bonne partie
de ce quil est convenu dappeler le logiciel de
l'ordinateur. Ce logiciel comporte également un inter-
préteur, puisque vous possédez un ordinateur qui
comprend le Basic. Ce programme spécial peut tout a
fait s'identifier a un traducteur humain. En effet, le
Basic, comme tous les langages évolués, n'est pas un
langage immédiatement compréhensible par l'ordina-
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Programmer
en langage
d'assem-
blage

Autres
langages
« évolués »

teur. L'interpréteur assure la traduction du Basic en
langage machine (constitué des assemblages de 0 et
de 1 dont nous avons parlé dans l'introduction). Ainsi,
chaque instruction Basic est transformée en une série
d'instructions produites par l'unité centrale, en adresses
mémoire et en données avec lesquelles l'ordinateur
peut travailler directement.

Bien que linterpréteur fasse du trés bon travail, il est
bien plus rapide et efficace de s'adresser directement
a l'ordinateur dans son propre langage. Le seul inconvé-
nient, c'est que l'apprentissage du langage de l'ordina-
teur est nettement plus ardu Néanmoins, si vous
programmez beaucoup, il vous sera sans doute néces-
saire de travailler en code machine, peut-étre en
utilisant un programme d' « assemblage » qui autorise
les abréviations, ou mnémoniques, comme ADD ou
LDA (signifiant respectivement « ajouter le nombre
dans le totalisateur a celui que je vais donner dans
l'accumulateur » ou « mémoriser ce nombre dans
l'accumulateur »). Le passage au langage machine
s'effectue ensuite rapidement grace a I' « assembleur »,
programme résidant en mémoire morte.

Méme lorsque l'on devient tres compétent, la program-
mation en code machine est fastidieuse.

Une solution permettant d'éviter les imperfections du
Basic consiste a utiliser des langages de haut niveau
dits « évolués ». Comme le Basic, ce sont des langages
congus pour donner des instructions a l'ordinateur par
lintermédiaire de leurs propres interpréteurs, ou de
programmes similaires, appelés « compilateurs » (voir
ci-dessous). Voici quelques-uns des langages les plus
courants acceptés par les ordinateurs domestiques :
Le Forth, nouveau langage trés a la mode. Malgré la
lourdeur de la notation polonaise, utilisée pour les
fonctions arithmétiques, ce langage possede un grand
avantage : la rapidité.

Le Pascal langage structuré, convient parfaitement a la
rédaction de programmes longs.

Le Logo, langage simple (du moins dans certaines
versions), particulierement utile pour aider les enfants a
se familiariser avec l'informatique.

Si vous avez lintention d'écrire des programmes bien
spécifiques, vous aurez intérét a rechercher un langage
adapté a ce que vous envisagez de réaliser. Parlez-en a
votre revendeur ou consultez des magazines informati-
ques.
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Utiliser un  Pour finir, quelques remarques sur les compilateurs.
compilateur Programmes spéciaux de traduction, ils se distinguent

Quelques
programmes
de plus

des interpréteurs par la maniére dont ils transcrivent
les Instructions en langage machine. L'interpréteur
traduit les lignes de programme (et contrdle qu'elles ne
contiennent pas d'erreurs) une a une, et les exécute
également une a une. Le compilateur traduit et exécute
le programme en une fois, de la premiére a la derniére
ligne.

Le Basic est un langage interprété, il est beaucoup
plus lent qu'un langage compilé, mais il est plus facile &
mettre au point; lorsqu'il ne fonctionne pas, ou lorsqu'il
nécessite des améliorations, I'édition en est extréme-
ment simple. En revanche, si un langage compilé
permet d'accélérer l'exécution d'un programme, son
édition n'est pas aussi facile. Il en résulte que les
langages qui sont avant tout des langages compilés
comme le FORTRAN, sont d'un maniement plus délicat.

Cependant, 1 est possible de se procurer des

compilateurs fonctionnant sur des programmes en
Basic. Pour les utiliser, il suffit d'abord de mettre au
point le programme, grace a linterpréteur, et ensuite
de le faire passer par le compilateur. On exécute alors
la version compilée, en conservant le programme
source (c'est-a-dire ce que l'on a écrit originellement),
pour pouvoir le consulter ou le modifier ultérieurement.
Le compilateur Basic répond ainsi aux exigences de
rapidité. :
La conclusion de tout ceci c'est qu'il vous reste encore
du chemin a faire! En fait vous n'en étes qu'au tout
début du voyage, et la partie la plus intéressante est a
venir, car, maintenant vous étes en mesure de conce-
voir et d'écrire vos propres programmes.

Nous n'allons pas nous livrer avec vous a l'étude
détaillée de nouveaux programmes. Nous nous conten-
terons de vous fournir les listages de quelques pro-
grammes assez courts. Ils n'utilisent que les instructions
Basic que nous avons étudiées ensemble. Exploitez-les,
adaptez-les, enrichissez-les d'idées personnelles, ou de
trucs puisés dans la lecture de listages. Vous écrirez
alors des programmes qui vous serviront ou qui vous
amuseront pendant des années.

Histogramme

Ce programme réalise un diagramme a barres simple
en utilisant des données mensuelles. Il met automatique-
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Exemple
d'histogramme

ment les données a l'échelle appropriée (de fagon
assez grossiere), en prenant comme référence la plus
haute valeur. Vous verrez qu'il fonctionne mieux pour
les valeurs entiéres inférieures a 100.

Variables utilisées

Tableau des données mensuelles M((1al2)
Valeur la plus grande G
Boucles de comptage XN
Echelle

Axe horizontal

Axe vertical

Ordonnées (graduations verticales)
Colonne représentant chaque donnée

QO< Tt

012 3456789 101112131415161718195202122232425262722829 3031

1216

(2]4

32]2

4|2]0

/118

s 116

2114

8|12

s(1]0

10 8

ulb

124

132

140

s J| |F A JI DT AL IS] (O

18 REM #£&% HISTOGEAMME £33

28 FARR SUSAM CURERAR

e DIM Mo12y o REM DOHHEES MEMSUELLES
483 FRIMT "EWMTEER LEZ DOMHHEES MOIDS FHAR

MOT="

S8 PRIMNT "EW COMMEHCAMT FAE AW TER"

el OFOR o= 1 TO 12

TEOIHFUT M s

ol MHEST =

2R REM TROUVER LA DOMHEE LA FLLES
GRAMDE

188 LET G = &

1189 FOR & = 1 TO 12

128 IF Mo=D = G THEH LET G o= FCs

138 HEAT =
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148 LET E = IMTIG<130+1 : EEM ECHELLE

58 REEM TEACE LES AxES

= CLs

188 FOR H = 5 TO 22

r FRIMT @ <12, Hse CHREECLZE 2 - REM

AE HORIZOHTHL

HEST H

FRIMT @ cid4.52, "JFMAM.DJIRS

U I

4 LET 0 E+1Z  REM GEADIATICGH

FOR % L I

FRIMT @ <%, 30, CHE$SO13Z2 @ REM

A=E YERTICAL

FRIMT @ 80,05

LET 0 =0 - E

HEST W

FEM TEACE DES OHHEES

LET © = 5 : REM COLOMHES

=1 TO 12

FOR = = 12 TO 13 = CIHTOME M oE 30
-1

—
[
=

—— — —
W sTeln
oS [ [

o

UV N
o=
oS S

D2 00 L0 o P Fa T

DR S W S SN
D R S RO

20, T, CHREC LEE M CHEED 1238 0

=]

-
e

" -t
1=
pur

.

LET C = C + 2
HEAT W

GOTO =56
Solde de compte-chéque

Un programme quelque peu rudimentaire, que vous ne
devriez pas avoir de difficultés a améliorer.
Variables utilisées

Solde

Débit

Crédit

REM #%% SOLDE DE COMFTE-CHEGUE $3F
IMPUT "EMTREER LE DEEMIER ZOLLE".
FRINMT "EHMTRER LES MOMTAMTES EETIRES"
FRIMT "AFEEZ LE DEEMLIER MOHTAMHT!
FRIMT "EMTRERE 0"

ITHPUT [
LET 2 = 3 - D

IF [ = B THEHM GOTO 1ga
SOTO 5/

FRIMT "EMTRER LES MOHTAMTS
CREDITES"

FRIMT "AFRES LE DERMIER FOHTAMT
FREIMT "EHTRER 00"

IHFLIT

LET 5 =% + [

W OB

[ A R

GG 0 0

QO wm

LS W I I S I OO PR N
SO R R R IR R R ]

,..
AN
=

— et
L=
D]

—
RO

1
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Clair d'étoiles

19@ IF C = @ THEW GAOTO 176
168 GOTO 1349
178 FPRIMT "POSITIOW RCTUELLE : "%

Clair d'étoiles

Programme graphique tres simple a réaliser.
Variables utilisées

Numéro de rangée

Numeéro de colonne

Chaines de caracteres graphiques

X2

X3

Compteur de boucles

zB& Qw

0123456 789 1011121314151617 1819 202122 23242%526272829 3031

o | | | | " i he | | e

. 1 " Ml | | e

2 e fie

3 o

4 * N e o e

5 e | e

6 | | e

> 2 o o H ol

8 o . e

9 o ol ol

0 e e[ ”

11 + -

' e , e

13 ol t

14

15

19 EEM #%% CLAIR D'ETOLLES $if%

o8 CLs

8 LET AE = CHEFC 128 +CHES 1250

43 LET BFf = CHE$C 122 +CHRES 122 0+
CHREFC 1250

5@ REM DESSIH DL S0l

FOR B = 14 TO 15

FOR C = @ To =1

FRIMT @ CR,CH, CHRE$O1280;
HEAT

HE=T F

FEM DESSIH DE L°HARERE
FOR R =& TO 13

[ R IR Al N R
AX

e L DD ] Ty
D R RN
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)

FEM AFFARIT
FOR H = @

'
XL

TIOM DES ETOILES
TO =55

128 PRIMT @ CF, 23, CHREEC1ZE )
148 HEXT R

128 FRIMT @ ¢330 0, B¥;

1ed PEINT 2 C4.80, AFE+AE;

178 PRIMT ® C5, 10, AE+AF

128 PRIMT & (o, @y, AE+EE

128 PRIMT @ 7, 13, Ef;

26

21

(]

" * " i
HE=T M
GOTO 24E

La fusée

| S
oy
o

D]

FRIMT @ CIMTORMDELS 3 THTORMDEZT 2+5 0,

Notez comment la flamme de la fusée s'efface sous une
trainée d'étincelles...

Variables utilisées

Numéros de rangée
Numéros de colonne
Chaines de caractéres graphiques

X1

&S

LET EBE¥
LET F
CLs

FOR « = 1
FRIMT @
FOR [ =
MEAT

T 100 T

=30y O e OO Fd o= S S S O S TS S S

—

o=y o

—

'1

L 12

.,_,.
AU RN
D

R I R A )

IF B = ~-1
GOTO 118
CLZ : EMD

e et b e e b e e |
-~

0o =
=

Agenda

Un exemple d'utilisation des tableaux :

L_T! b

FEM #%% FUSEE #4%
LET A% = L

= CHR$( 12
12+ LET & = 1

HEF 1250

2'

4E Bos MEST I

0 6 STER -1
15

T

FRIMT ® C5,01&x, “"FEUI
FEIMNT @ CR,C+12, B

FRIMT ® CR+1,00, A$+BE;
FRINT ® CR+&,0-10, " “i[$;
FRIMT @ CR+Z,C0," ",

LET R = RE-

1 ¢ LET = 0+l
THEM GOTO 158

MCHEE 1230

822 aw

la création d'un

agenda. Puisque les données sont mémorisées dans le
programme sous forme d'instructions DATA, elles ne
sont pas supprimées quand on réexécute le pro-
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gramme. Pour changer les données, retapez simple-
ment les instructions DATA. Notez la nécessité de
« remplir » ces instructions en complétant par des
zéros. Nous n'avons pas employé auparavant l'expres-
sion OR (ou), mais la fagon dont elle est utilisée ici en
éclaire pleinement le sens. Exercez-vous a terminer ce

programme.
Variables
Tableaux de données
Dates (jour, mois, année) D1$ (6)
Evénements, rendez-vous, etc. Ol% (6)
Dates (jour, mois seulement) D2% (6)
Evénements, rendez-vous, etc. 2% (6)
Dates (jour seulement) D3$ (6)
Evénements, rendez-vous, etc. O35 (6)
Date choisie par l'usager
Jour Cl3$
Mois C23%
Année C39%
Compteurs de boucles X

FEM ##% AGEMDA $##%

FEM FAF ISHH CURRAH

oLS

REM THELEAL: DE DOMHEES

CIM D1Fcar = DIM Ol$ECE)

FOR = = 1 TO &

READ D1%04) ¢ RERAD 01#(H)
HEXT ¥
DIM D2$0ED 0 DIM 02306

BFOR W =1 T0 &

B READ DZFCw s RERD OZFCHD
B HEST =

@ LIM LEFECas: DIM 3l

=3y O Fo OO P T T TS S O 0
- L [ A RURLOERN =)

(Rl
[N

B FOR & = 1 T &
B OREAD DEECHE D READ 03$060
B HEXT =

REM OETEMIR LA DATE DESIREEE

IHFUT "EMTRER LA DATE S0 LA FORME
L ARY S CLE, CEE, DR

FEIMT "WOTRE FPROGEAMME

ALLIOURD S HJT = "

FEM PHSZAGE EM REVUE TRELEAL 01
FOR ¥ = 1 T0 &

IF C1lE+C2F+03F = DIECH Y THEM FPRIMT
[N B TR

238 MEST A

248 FEEM PARSSAGE EM REVUE TRELEAL D2

b b b e e e a0 = T T B 0 [0

—
(¥x]
=

-
!

R EXE AN
o= 15
D RN
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I
[0}
o

i
Y

DO SN AN )
o ADC0
Dexil wn]

[

—
Do

P ORN Wy
— 1
DDA

=
N
[ax]

£ 2R
LI B
X Do s

<Y
iy
[RX]

IF C1$F+C2% = 23050 THEH FEIMT
D2

HEAT &

FEM THELEHU 02+ VERIF. FIM DE MOIS
FOR = =1 TO &

IF Cl% = D23FC A THEM FRIMT D3F =0 -
GOTD 248

IF C1F ="28" THEW IF C2F ="02" THEH
IF D3F0 =0 ="FIN" THEH FEIMT 0Z3F @0
SOTO =248

IF C1F ="3@" THEM IF CzZf ="@4" OR
IF C2f ="aa" OR IF C2F ="03" R

&
IF C2% ="11" THEMW IF D&
THEH PREIMT Q2ZFCx0: GOTO :
IF C1F ="321" THEMW IF D3$0s0 ="FIH"
THEH FPREIMT 02F0:0 :GOTO 346
HEST

FRIMT "CYEST TOUT" :EHL

REM DOMHEES FOUR UNE AMHEE PRECL!
DATH "Bz@zsd", " SUsAH DEMTISTE 19
"eEgzEdt "CLUE IMFORMATIGUE 7, 36
"B448554 ", "ACHEVER CHRAFITRE 7"
DATH "1182s5", "SIGHATURE LUH1PHT

" '"llldll ) lll‘.lll IIL"!I N "I_II |I‘—|ll

FEH DOMMEES POUR L AMHEE EH COURS
DATH "2e83", "AMNIVERSAIRE DE JEAH",
14", "AMMIVERSARIRE DE SUESAMS

po="EINY

3 DATA "G711", "ANHINVERSAIRE DE RUFUS",

"1412", "ANHIVERSAIRE D EVA"

CATR "3112", "REMOLVELLEMEHT LE LA
FEDEVAMHCE TW". "33080", "WERIFIER
CHAUFFAGE CEMTRAL"

FEM DOMMEES FOUR LE MOIS EW COURS
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Annexe 1 Des ordinateurs
et des Basics

Commengons par quelques remarques sur la fagon
dont les programmes sont présentés dans cet ouvrage.
En général, ils sont « aérés »; les mots sont séparés
par des espaces, que vous n'étes pas obligé de
reproduire. Dans les premier et deuxiéme chapitres,
nous avons délibérément inséré des espaces, pour des
raisons de présentation. Nous n'en avons pas précisé le
nombre, mais, puisqu'un blanc occupe exactement la
méme place qu'un caractere (chiffre ou lettre), il n'est
pas difficile d'en faire le compte.

La présentation des lignes de programme a l'écran
se distingue a deux égards de leur mise en page dans
l'ouvrage. Le chiffre zéro représenté par un 0, est rendu
sur l'écran par un 0 barré : @ Ensuite, dans un but de
clarté et de lisibilité, nous avons bien mis en évidence
les numéros de ligne sur la gauche et nous avons
fractionné les lignes de programme qui nous parais-
salent trop longues. Sur votre écran, il vous semblera
que les lignes se ramassent sur le cété gauche.

D'un micro-ordinateur a l'autre, nombreuses sont les
différences : matériel, clavier, systeme d'exploitation,
version Basic, commandes relatives aux fonctions non
couvertes par le Basic...

Nous avons voulu écrire un livre avant tout orienté
vers les applications pratiques, c'est pourquoi nous
avons utilisé six ordinateurs différents. Cette annexe
servira deux objectifs. D'abord, nous traiterons des
caractéristiques des différentes versions Basic, dans
l'ordre de leur apparition dans les chapitres. Ensuite,
nous passerons rapidement en revue les ordinateurs
que nous avons utilisés, ainsi que les spécificités de
leur Basic.
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Nous n'insisterons jamais assez sur le fait que cet
ouvrage ne peut se substituer au manuel d'utilisation de
votre ordinateur ; c'est lui qui vous fournira des explica-
tions détaillées sur le fonctionnement de votre machine.
Nous nous contentons de vous indiquer ou y trouver les
renseignements dont vous avez besoin.

Chapitre 1

Majuscules et minuscules Tous les micro-ordinateurs
que nous avons essayés acceptent les instructions Basic
en majuscules. Dans certains cas, elles sont obtenues
par la pression dune seule touche. Le probleme est
alors résolu! Seul un petit nombre dordinateurs
accepte les minuscules pour les instructions, ainsi que,
dans la plupart des cas, les noms de variables, les
chalnes, etc.

Manipulation des nombres Si vous avez lintention
d'effectuer de nombreux calculs, alors la précision de
votre ordinateur revétira la plus grande importance.
Cette précision varie suivant la taille des nombres qu'il
peut accepter. Par exemple 0,0000234552334 est un tres
petit nombre traité avec une précision comparative-
ment grande. Il y a neuf chiffres significatifs. Une
précision de six chiffres peut étre considérée comme
médiocre; en revanche,.une précision de neuf, dix
chiffres est tout a fait appréciable. Tous les ordinateurs
adoptent la notation scientifique pour afficher petits et
grands nombres. C'est 'espace dont ils disposent pour
les stocker qui détermine le recours a cette notation et
leur précision.

Les ordinateurs n'utilisent pas tous le signe + impli-
cite. Dans certains cas, les nombres séparés par des
points-virgules sont juxtaposés a l'affichage.

Les fonctions arithmétiques Certains ordinateurs en
proposent beaucoup, d'autres peu. Nous les utilisons
rarement dans cet ouvrage.

CLS Les ordinateurs possédent tous une commande
qui efface 'écran. Ce n'est pas toujours CLS. Consultez
votre manuel ainsi que nos paragraphes relatifs aux
instructions PRINT.

Syntaxe générale Notre version Basic est acceptée
par la quasi-totalité des ordinateurs, mais consultez
votre manuel — a la rubrique PRINT, éventuellement
— si vous avez des problemes.

PRINT @ C'est sans doute le mot clé le plus diverse-
ment traitée par les versions Basic. Voici quelques
remarques générales qui vous guideront :
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Autre forme de
codage de la grille
d'écran

Certains écrans sont
numeérotés
successivement, rangée

par rangée, comme Ceci :

— Les exigences de la syntaxe (parentheses, virgules,
points-virgules, etc.) varient considérablement. Con-
sultez l'index de votre manuel a PRINT @. Sur
certains ordinateurs, le symbole @ est remplacé
par AT.

— Beaucoup d'ordinateurs n'utilisent qu'un seul nom-
bre pour décrire la position d'impression. L'écran
est alors numéroté de gauche a droite, rangée par
rangée, comme sur la figure suivante.

o{1{2{3]4|s| [ 7| 8| o|1d 11[1713 1419117 1d19[2d2122[2324242d 21282931
Krixc) ‘3—--—
646566/ |- |- |-
9697~ [ [- -

Il n'est pas difficile de transformer les numéros de
rangée et de colonne que nous utilisons en un seul
nombre ; voici comment procéder :

Prenez le numéro de rangée et multipliez-le par
le nombre d'emplacements contenus dans une ligne
d'écran. Par exemple, pour imprimer sur la rangée 11
d'un écran de 32 colonnes, effectuez le calcul suivant :

11*32

Ensuite, ajoutez le nombre représentant le numéro de
colonne. Ainsi pour imprimer a la colonne 10 de la
rangée 11, vous obtiendrez :

11*32+10

Vous pouvez insérer I'expression telle quelle dans une
instruction PRINT @ et laisser l'ordinateur faire le
calcul lui-méme :

PRINT @ (11*32+10), "RANGEE 11, COLONNE 10"
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Lorsque l'on utilise des variables dans les instructions
PRINT @, il semble plus pratique davoir recours,
comme nous, a deux variables.

Sur certains ordinateurs, cette instruction n'existe pas. I
est certainement possible alors de recourir a une autre
méthode — sans doute plus fastidieuse.

Méme si vous ne possédez pas l'une des machines

que nous décrirons, le fait de savoir comment elles
manipulent les positions PRINT @ vous permettra peut-
étre de comprendre la fagon dont votre ordinateur
procede. Sur beaucoup de machines similaires a celles
que nous présentons, au lieu de recourir 8 PRINT @, on
utilise une série d'instructions qui placent le curseur a
I'endroit désiré.
Certains ordinateurs disposent de systémes d'exploita-
tion de l'écran assez complexes, mais les commandes
qui, a premiére vue, peuvent paraitre obscures offrent
de nombreuses possibilités comme, par exemple, l'effa-
cement de l'écran ou la remise du curseur a sa position
initiale dans le coin supérieur gauche.

Chapitre 2

END Pratiquement toutes les versions Basic en dispo-
sent. END est parfois remplacée par STOP (dont le réle
est trés légerement différent).

LIST La syntaxe utilisée pour le listage des lignes est
variable. Consultez votre manuel si votre ordinateur
n'accepte pas celle que nous employons.

NEW Sur certains ordinateurs, cette commande effa-
cera aussi bien la mémoire principale que l'écran.
SAVE et LOAD Ces commandes appartiennent a
proprement parler au systeme d'exploitation de l'ordina-
teur, pas a son Basic. Il existe un grand nombre de
variantes : CSAVE, CLOAD, CHAIN, entre autres. On
trouve également des commandes trés utiles comme
SKIFF et VERIFY. Voyez dans votre manuel la partie
qui traite de l'utilisation du lecteur de cassettes.
BREAK Les ordinateurs ne disposent pas tous de
la touche BREAK. Mais il existe toujours une autre
maniere d'interrompre le programme. Voyez la rubri-
que « Interruption » (« interrupt » en anglais) dans
votre manuel.

Les caracteres graphiques La plupart (mais pas la
totalit¢) des ordinateurs domestiques disposent de
caracteres graphiques identiques ou semblables aux
nétres. Si le vétre n'en possede pas, servez-vous des
touches caracteres (lettres, nombres, etc.). Plus tard,
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vous apprendrez a créer vous-méme VOS propres
caracteres. Sur certains micro-ordinateurs, il est possi-
ble de choisir les caractéres graphiques en appuyant
simplement sur une touche prévue a cet effet, puis sur
une touche du clavier AZERTY (ou QWERTY); il n'est
alors plus obligatoire de recourir aux codes CHR$.

Chapitre 3

LET Dans le plupart des cas son utilisation n'est pas
impérative, « LET C = 10 » équivaut @ « C = 10 »,

Les noms de variable Beaucoup d'ordinateurs offrent
la possibilité d'utiliser des noms plus longs et plus
« parlants », comme « ADRESSE » ou « TOTAL », ce
qui facilite la lecture des programmes. Quelques ordi-
nateurs ne prennent en compte que les deux premiers
caracteres; aussi « TOTAL » et « TOUCHE » seraient
interprétées comme étant la méme variable. Beaucoup
emploient différents types de variables numériques,
selon quil s'agit de nombres entiers, de nombres
décimaux... Les noms simples que nous utilisons dans
l'ouvrage sont couramment acceptés.

INPUT La syntaxe varie, plus particuliérement lors-
que vous entrez deux articles ou plus a la fois.
Consultez votre manuel.

Les nombres aléatoires Une fois encore, la syntaxe
est variable. Certains ordinateurs possédent une instruc-
tion qui leur permet de générer des nombres entiers
aléatoires. Etant donné que I'emploi en est plus simple,
vous ne devriez pas rencontrer de difficultés. Il se peut
que vous soyez amené a employer l'instruction RANDO-
MIZE qui influe sur l'ordre dans lequel les nombres sont
générés.

Chapitre 4

La vitesse Notez que tous les ordinateurs ne travail-
lent pas a la méme vitesse! Une boucle de temporisa-
tion de 0 & 460 demande une seconde de délai, par
exemple, sur l'ordinateur TANDY couleur. I vous
faudra peut-étre choisir des nombres différents sur
votre ordinateur.

Chapitre 5

Beaucoup d'ordinateurs offrent des commandes spé-
ciales pour I'édition et le débogage. Nous ne les avons
pas utilisées dans ce livre.
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Les machines
que nous
avons
utilisées

Chapitre 6

Les tableaux Nous n'avons eu recours qua des
tableaux unidimensionnels. Un grand nombre d'ordina-
teurs permettent d'utiliser deux dimensions et plus, ce
qui est tres commode. Si vous utilisez de grands
tableaux, vous devrez leur réserver de l'espace
mémoire. La commande CLEAR permet souvent de le
faire. Notez que les ordinateurs SINCLAIR manient les
tableaux de maniere légérement différente.

READ... DATA Ces deux instructions sont quasiment
universelles, mais elles faisaient défaut aux premiers
SINCLAIR, absence tres critiquée. Si vous possédez
l'un de ces modeles, utilisez LET et modifiez votre
programme en conséquence.

Divers

Nous avons laissé de c6té la couleur et le son, non pas
parce quils sont dun maniement difficile, mais parce
que le mode dutilisation en est trop variable. Si votre
machine vous offre les possibilitts du son et de la
couleur, étudiez leur fonctionnement. Au prix d'un petit
effort vous pourrez ainsi agrémenter un grand nombre
de vos programmes.

Bien entendy, il existe encore d'autres instructions
Basic dont nous n'avons pas parlé. Mais, encore une
fois, nombre d'entre elles varient d'une machine a
lautre. Bon nombre d'ordinateurs permettent de rac-
courcir les programmes : omissions de mots, abrévia-
tions des commandes, etc. Pour plus de précisions,
consultez votre manuel.

Nous avons essayé toute une gamme de machines de
diverses marques. Celles que nous avons retenues sont
parfaitement représentatives des différences existant
entre les ordinateurs domestiques les plus courants.

Le Commodore 64 Ce micro-ordinateur est doté de
possibilités graphiques et sonores étonnantes, mais la
maitrise de ces caractéristiques séduisantes est malai-
sée, car le Basic résident est assez pauvre. On pourra
néanmoins se procurer un logiciel spécifique, le
« TOOL », comprenant'les instructions manquantes, et
qui se révélera un instrument trés utile. Sur le Commo-
dore 64, il est possible d'inclure des commandes —
que l'on obtient, en mode direct, en appuyant sur une
touche spéciale — dans des chalnes. Pour effacer
I'écran au cours d'un programme, il suffit de placer la
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commande « CLEAR » dans une chaine, a l'aide d'une
instruction de ce type :

PRINT “(touche CLEAR)"

I n'y a pas dinstruction PRINT @. On se sert de
commandes de curseur dans des chaines, combinées
avec TAB. Des exemples sont fournis dans le manuel
d'utilisation, mais cette instruction est d'un maniement
délicat et vous préférerez peut-étre adapter nos pro-
grammes et utiliser plus souvent la seule instruction
PRINT. La longueur de ligne du Commodore 64 est
assez réduite. Au-dela de 80 caracteres, il produira un
message d'erreur. Un éloge, pour finir : il dispose d'un
trés bon éditeur d'écran.

Le Dragon 64 1l fonctionne sur la base d'une version
Basic Microsoft similaire a la nétre. 11 vous faudra
convertir nos numéros de rangée/colonne en un seul
nombre et modifier les commandes R et C. Il est
nécessaire de réserver de l'espace mémoire pour tous
les tableaux — sauf les petits — a l'aide de CLEAR. Les
instructions couleur et son se manipulent aisément. Par
ailleurs, la numérotation des lignes est facultative.

Alice et Alice 90 Leur Basic est une version simplifiée
de Microsoft. Sil lul manque certaines instructions
graphiques, son clavier offre, en revanche, la possibi-
lit¢ d'entrer directement les mots-clés du Basic ainsi
que certains caracteres semi-graphiques. Vous devrez
convertir les numéros de rangée/colonne en un seul
chiffre apres PRINT @. La fonction RND est suivie de
parenthéses : RND (6) et non RND*6. Consultez le
manuel, extrémement bien présenté pour y découvrir
les autres instructions. Dans cet ouvrage, les pro-
grammes listés sur imprimante ont été entrés sur Alice.

Le ZX Spectrum de Sinclair 1l est plus puissant et plus
souple que le ZX8l, mais il utilise le méme Basic.
Chaque instruction est entrée d'un bloc, par la pression
d'une seule touche. Si l'on tape le mot clé lettre par
lettre, on n'obtient rien.

Le ZX Spectrum manie les tableaux de chalne de
maniére inhabituelle : tous les articles doivent étre
d'une longueur bien déterminée. Cela pose quelques
difficultés dans notre programme « Bibliotheque » de
la page 123, mais il est possible de les surmonter grace
a une bonne gestion des espaces. Son utilisation de
I'écran est également inhabituelle, puisqu'elle vous
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réserve les lignes du bas lorsque vous entrez du texte.
Il est possible de réaliser de bonnes images en mode
direct.

Tout bien pesé, c'est au Basic utilisé par le Spectrum
que va notre préférence et nous vous le recomman-
dons. La machine se révele trés efficace dans la
détection et le signalement des erreurs. Les pro-
grammes sont donc faciles a lister et a éditer. Le Basic
présente également un jeu complet d'instructions sono-
res et graphiques qui facilitent le tracé de courbes,
droites, cercles, etc.

Le Tandy TRS Color / Color 2 Presque un Dragon,
mais avec un nom différent. De moindre puissance, son
Basic est plus limité. La version Basic étendu — que
nous n'utiliserons pas ici — est identique au Basic du
Dragon. Cest une machine facile a utiliser par les
débutants, et sur laquelle tous nos programmes fonction-
nent avec un minimum de modifications. Cependant,
les instructions graphiques sont d'une utilisation diffi-
cile; on peut noter l'absence de touche de contrdle, ou
ESCAPE.

L'Electron (Acorn) Le Basic de !'Electron est identi-
que a celui du BBC : méme qualité et méme ingénio-
sité. De nombreuses instructions vous seront trés uti-
les : ELSE, REPEAT UNTIL... L'instruction PRINT TAB
remplace PRINT @. Il ne faut pas laisser d'espace
aprés TAB et vous devrez inverser les numéros de
rangée et de colonne que nous vous donnons.

Les nombreux modes utilisés par la machine BBC
peuvent étre déroutants pour un débutant. Exécutez
nos programmes en conservant le mode 7; c'est celui
que sélectionne l'ordinateur lorsque vous le mettez en
marche. Il est difficile d'utiliser les symboles graphi-
ques vidéotex avec PRINT TAB; aussi, dans le cas ou
vous rencontreriez quelques difficultés, essayez de
vous débrouiller avec le CHR$(255), carré blanc qui ne
nécessite pas de codes de contréle. N'abordez l'utilisa-
tion de la couleur que lorsque vous maitriserez bien la
machine.
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utilisée dans le livre

Commentaires généraux et syntaxe

D'ordinaire, toutes les instructions Basic s'écrivent in
extenso, sans abréviations, ni omissions de mots clés.
Les lignes de programme sont précédées de numéros
entiers compris entre 1 et 9999. Il est autorisé d'écrire
plus d'une instruction par ligne; les instructions sont
alors séparées par deux points (;).
On utilise deux catégories de noms de variable :
variables numériques . lettre capitale / lettre capi-
tale ou nombre; par exem-
ple : Al
variables de chaine : comme plus haut, mais suivis
du signe $, par exemple : BB$
Dans les tableaux, les noms sont identiques a ceux des
variables, mais on leur affixe des nombres : ex. :
BB$(5), A(5).
Il existe seize caractéres graphiques. On les obtient a
laide de lexpression CHR$. Les caractéres et les
codes sont listés a la page 51. Les espaces hors chalnes
ne sont, en général, pas indispensables.

Mots clés

CLS Efface I'écran

DATA Introduit une liste de données
Les articles sont séparés par des
virgules, les chaines sont placées entre
guillemets, par exemple :
DATA 1,23
DATA "MARIE""JEANNE","ANNE"

DIM Dimensionne les tableaux de données,

ex. DIM A(4) introduit quatre articles
dans le tableau A. Les tableaux sont
supposés étre de base 1 (pas d'article 0).
Seuls les tableaux a une dimension sont
utilisés dans cet ouvrage. L'emploi de
DIM est indispensable avant l'utilisation
de tout tableau.
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END

FOR... TO...

NEXT

GOSUB

GOTO

IF... THEN

INPUT

LET

LIST

Provoque l'arrét de l'exécution d'un
programme. Son emploi est impératif.
Ensemble de mots-clés utilisés pour les
boucles de comptage; ex. : FORX =1
TO 4... NEXT X. Voir également STEP.

Appelle un sous-programme débutant &
un numéro de ligne donné;
ex. : GOSUB 1000.

Renvoie a une ligne donnée;
ex. . GOTO 50.

S la proposition qui suit IF est vérifiée,
alors, la ou les instructions suivant THEN
(et ce, jusqu'au bout de la ligne) sont
exécutées. Dans le cas contraire, le
programme passe directement a la ligne
suivante.

Le programme attend qu'un ou plusieurs
articles soient entrés; ils sont associés a
des variables. Le mot clé peut étre suivi
d'un message placé entre guillemets;
ex. . INPUT "DONNEZ-MQI DEUX
NOMBRES"; A,B. L'instruction permet
d'imprimer "DONNEZ-MOI DEUX
NOMBRES” sur l'écran et d'associer les
deux nombres aux variables A et B.

Associe une valeur a une variable.
L'instruction utilisée est LET (variable) =
(valeur), ex. : LET A=50. Toute variable
doit se voir affectée une valeur avant
d'étre utilisée (méme si cette valeur est
0); on ne peut omettre LET.

Liste tout ou partie du programme.
Différentes possibilités :

LIST : le programme est listé dans sa
totalité.

LIST (ligne) : une seule ligne est listée
(ex. : LIST 10).

LIST (ligne)-(ligne) : liste une série de
lignes (ex. : LIST 10-50).

LIST (ligne)- : liste a partir d'une ligne
bien precise jusqua la fin du programme
(ex. : LIST 50-).

LIST -(ligne) : liste du début du
programme jusqua la ligne donnée
(ex. : LIST -50).
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LOAD

NEW

NEXT
PRINT

PRINT @

READ

REM

RETURN

RUN

SAVE

Charge un programme a partir d'une
cassette. Pas étudié en détail.

Efface le programme et les variables
contenus dans la mémoire vive.

Utilisée avec FOR... TO (voir ci-dessus).

Imprime sur I'écran les données dont on
la fait suivre (nombres, chaines ou
variables). Ainsi, PRINT A imprime le
contenu de la variable A et PRINT
"HELLO" imprime la chaine « HELLO ».
Les virgules permettent de passer a la
zone d'impression suivante (sachant que
I'écran est divisé en quatre zones de huit
colonnes).

Les point-virgules séparent les articles a
imprimer. Placés a la fin d'une ligne, ils
empéchent le curseur d'aller a la ligne.
Leur emploi entraine I'adjonction d'un
espace a gauche et a droite des articles
numeriques.

Imprime des données a un endroit
précis de l'écran. Deux coordonnées,
l'une pour la rangée, l'autre pour la
colonne, doivent étre fournies :

ex. : PRINT @ (4,5), "HELLO" fait
apparaitre HELLO sur la rangée 4, a
compter de la colonne 5. Le format de
I'écran est de 16 rangées sur 32
colonnes; la numérotation débute a la
rangée 0 et a la colonne 0.

Associe des valeurs a des variables en
utilisant des séries d'articles placés a la
suite de DATA.

Précede une remarque destinée au
programmeur ou a l'utilisateur. Le
contenu des REMarques n'est pas pris en
compte par l'ordinateur.

Renvoie au programme principal apres
I'exécution d'un sous-programme. -

Provoque l'exécution du programme en
cours.

Sauvegarde un programme sur cassette
(pas étudiée en détail).
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STEP Détermine le pas utilisé pour les
compteurs FOR... NEXT; par exemple :
FOR X = 1 TO 10, STEP 0,5. Si STEP est
omis, 1l faut sous-entendre STEP 1.

Fonctions et opérateurs

Opérateurs arithmétiques

addition, ex. : 1 + 2
- soustraction, ex. : 3 — 4
/ division, ex. : 3/4
* multiplication, ex. : 3 * 4
L'ordre d'exécution n'est pas approfondi dans cet
ouvrage. Dans un souci de clarté, un large recours est
fait aux parentheses pour les expressions assez
complexes.

Opéra teurs logiques

= égal a

< plus petit que

<= inférieur ou égal a

> plus grand que

>= supérieur ou égal a

<> différent de

Fonctions

CHR$ Produit le caractere dont le code suit;

ex. : CHR$(135).

Utilisé ici seulement dans le but de
produire des caractéres graphiques.
Voir liste des codes p. 51.

COs Donne le cosinus du nombre qui suit;
ex. : COS(55).
INT Arrondit au nombre entier inférieur;
x. . INT(5,5) donne 5.
RND Produit un nombre aléatoire compris

entre 0 et 1. Afin d'obtenir un nombre
entier aléatoire, il convient d'utiliser
I'expression suivante : INT (RND*(n))
(n déterminant I'éventail des nombres
aléatoires produits) ; ex. : INT(RND*5).

SQR Donne la racine carrée : ex. : SQR(25).
Mentionné brievement dans l'ouvrage.



Le clavier de notre ordinateur



Les revues

Les livres

Annexe 3 Lectures
et ouvrages suggeéres

Parmi les dizaines de publications frangaises, nous
avons sélectionné les magazines généraux de micro-
informatique qui publient des programmes et des
commentaires accessibles au débutant.

L'ordinateur individuel une revue mensuelle de bon
niveau, parfois trés technique;

Micro 7 un magazine mensuel toujours intéressant;
Science et Vie Micro une revue générale d'acces tres
facile et de trés bonne qualité.

Nous vous recommandons également les magazines
spécialisés, s'll en existe un pour votre micro-ordina-
teur. Ajoutons enfin les encyclopédies par fascicules, a
parution hebdomadaire, qui offrent une approche didac-
tique et progressive . ABC Informatique et BASIC
PLUS.

Les livres suivants, sélectionnés parmi une bibliogra-
phie trés abondante, que vous pouvez consulter dans
Le Tout Micro (Hachette informatique), vous permet-
tront d'approfondir vos connaissances en Basic.

Basic pour tous S. Brebion, ]. Boisgontier (PSI)

Le Basic bien programmé A.P. Stephenson (Dunod)
Le Manuel du Basic M. Waite, M. Pardee (Hachette
informatique)

Jeux, graphiques et sons S. Curran, R. Curnow
(Hachette informatique)
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Chapitre 2

Corrigeé des exercices

1) PRINT56.4 + 76.3 (E)
2) PRINT 74/13.1 (B)

3) PRINT 45%7 (E)

4) PRINT 1025 - 96 (E)

5) PRINT*
SUSAN"

(Il y a 27 espaces avant “SUSAN", ce qui permet de
I'imprimer sur une nouvelle ligne de I'écran.)

6) PRINT"R",,."A",.,"Y"
7) PRINT "ROUGE ";"ORANGE ";"BLEU ";"ROSE"

8) Voici notre chien :
00-----/----

Et voici notre programme :

CLS:PRINT@(0,16),"00-----/---",
100" 1 1"

9) CLS:PRINT@(8,12),"CAROLINE"

Nous avons utilisé un mot de huit lettres, aussi nous
laissons 12 espaces (une rangée en contient 32) de
chaque c6té de celui-ci.

10) CLS:PRINT@(0,31),"/" :PRINT@(1,30
)."I" PRINT@(2,29),"/"....... etc.

.. etc.

1) Non, celui-ci ne marchera pas, pourquol? En raison
des deux-points placés aprés PRINT qui marquent la
fin de l'instruction. La deuxiéme instruction de la'ligne
10 (« Salut la compagnie ») est « grammaticalement »
incorrecte.

2) Celui-ci ne marchera pas non plus. L'instruction
END précede PRINT dans lordre numérique des
lignes (le seul qui compte).
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Chapitre 3

3) Celui-ci fonctionnera. Voici ce que l'on obtient :
000 000 000
000 000 000 (Trois fleurs tres stylisées).
1 1 1
1 1

4) Celui-ci fonctionnera également. Les instructions
PRINT vides déplacent simplement le curseur d'une
ligne vers le bas, aussi vous obtenez :

SALUT

AU REVOIR

1) a) impossible : A est un nom de variable numéri-
que, et "POMMES" est une chaine;
b) oui, c'est possible!
c) impossible. On peut placer 56 dans une chaine,
mais il faut mettre les guillemets (*").

2) 10 REM PONT
15 CLS
20 LET A$ = CHR$(128)+CHRS$(128)+CHR$(128)
30 LET B$ = CHR$(128)+CHR$(143)+CHR$(128)
40 PRINT A% :PRINT AS :PRINT BS :PRINT B$
50 END

3) 10 REMNOM
15 CLS
20 LET A% = "JEAN DUPONT"
30 PRINT@ (0,5), A%
40 PRINT@ (8,5), A%
50 PRINT@ (15,5), A$
60 END

4) 10 REM PROGRAMME X ETY
20 INPUT “DONNEZ-MOI DEUX NOMBRES";X,Y

30 PRINT X;"+";Y;"=":X+Y
40 PRINT X;"="Y;"="X=Y
50 PRINT X;"*"Y;"="X*Y
60 PRINT X;*/";Y;"="XIY

70 END

5) 10 REM *** DESSINEZ-LE VOUS-MEME" ***
20 PRINT "DONNEZ-MOI UNE FORME A DESSINER"
30 PRINT "A L'AIDE DE 3 CODES CHR$"
40 PRINT "EX.: 128, 143, 137"
50 PRINT “ET QUAND JE L'AURAI DESSINEE"
60 PRINT “DONNEZ-M'EN UNE SECONDE"
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Chapitre 4

70 INPUTX, Y, Z

80 PRINT CHR$(X)+CHR$(Y)+CHR$(2)

80 GOTO70
Pas d'instruction END, cette fois, car le programme est
pris dans une boucle qui ne s'ouvre que lorsque l'on
appuie sur BREAK. Gardez a l'esprit le fait que tous ces
programmes ne sont que des solutions possibles parmi
dautres. La vltre peut étre exacte, tout en étant
légerement différente de la nétre.

6) 10 PRINT 17 + INT(RND*10)
20 GOTo10

7) Voici notre liste de variables :
Dessin du camion
Position de colonne
Vitesse de déplacement
et notre programme :

10
20
30
40

50
60
70
80

REM CAMION

LET C$ = CHR$(128)+CHRS$(128)+CHR$(136)
LETN=0

LETD = 1 + INT(RND*3)

PRINT@ (8,N), C$

LETN=N+D

CLS

GOTO 50

1) D'abord, une liste de variables :

Le nombre aléatoire produit par l'ordinateur
Votre nombre

Le programme, maintenant :

REM DEVINEZ LE NOMBRE

LETN =1 + INT(RND*6)

PRINT “JE PENSE A UN NOMBRE"
PRINT “COMPRIS ENTRE 1 et 6"
PRINT “DEVINEZ CE QUE CEST"
INPUT M

IFM=NTHEN GOTO 100 —
PRINT “NON, ESSAYEZ ENCORE"
GOTO-

L 100 PRINT “BRAVO! CETAIT BIEN"N
110 END

2) Une seule variable, cette fois :
Nombre choisi
Le programme, maintenant :
10 REM***GENERATEUR DE MESSAGES***
20 PRINT “CHOISISSEZ UN NOMBRE"

o=

2z
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3)

4)

5)

6)

30
40
50
60
70
80
80

PRINT “COMPRIS ENTRE 1 ET 6"

PRINT “ET JAFFICHERAI UN MESSAGE"

INPUT N

IFN =1 THEN PRINT "BONJOUR!

IFN =2 THEN PRINT “REBONJOUR! BEAU TEMPS, NON ?"
IFN =3 THEN PRINT "SALUT! ET AU BOULOT!"

IFN =4 THEN PRINT “ET SI ON PARTAIT EN VACANCES ?"
100 IF N =5 THEN PRINT "BONJOUR. ET CES VACANCES?"
110 IF N =6 THEN PRINT “BONJOUR, VOUS!"

200 END

10
20
30
40
50
60

70

REM LE CHARMEUR DE SERPENT 2
CLS

LETN =15

PRINT@ (N,10), "SSSSS”;
LETN=N-1

IFN=-1THEN GOTO 80 —
GOTO 40

80

GOTO 80

REM ***AMBULANCE***

CLS

LET A$ = CHR$(128)+CHR$(128)+CHR$(128)+CHR$(128)
LET B$ = CHRS$(128)

LET C$ = "URGENCE"

PRINT@ (8,6), AS+A$+B3+BS;
PRINT@ (3,4), AS+A3+AS;

PRINT@ (10,4), A$+AS+AS;

PRINT@ (11,5), BE:PRINT@ (11,14), BS;
PRINT@ (3,6), C$;

FORD = O TO 50: NEXT D

PRINT@ (9,6), A3+A$+BS;

FORD = 0 TO 25: NEXT D

GOTO 80

REM CARACTERES GRAPHIQUES
FORG =128 T0 143

PRINT CHRS(G);" ™,

NEXT G

END

REM ***CHRONOMETRE***

PRINT "“DONNEZ-MOI UN NOMBRE DE SECONDES”
PRINT “A COMPTER ET JE LES"

PRINT “COMPTERAI POUR VOUS"

INPUT S
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80 FORD=0TO460:NEXTD

80 NEXTN

100 PRINT S; “LE TEMPS EST ECOULE!
110 END

60 FORN=0TOS -1
70 PRINTN
nd

FEM PREOGEAMME DES GUATRE HOMERES
LIM A4

FRIMT "DOMHEZ-MOT QUATEE HOFBRES"
FEIMNT "ET JE LES AFFICHERHAL"

FOR M =1 TO 4

IMFUT "HOMERE "5 AIH>

HEST H

FOR H =1 TO 4

FEIMT . s ACH

HEAT H

ER

FEM IMFREEZSION DFUH MOTIF

LIM CoZaly o LET M = 1

Chapitre 6 1)

1

A R B

S O TS T S S O

D nn ]

1
P e U]

Do
=

N

Dol el KU HE ST I R e R R X

Dy

FRINT "EHMTEEZ O QUAMHL WOUS AUREE
FIMI"

ITHPUT "COLE" SOk

IF CoMy = 8 THEM GOTO 2@
LET H =H + 1

IF M = 21 THEM GOTO ZEH——™i
GOTO &E

FEM DEZSIH DES CARACTERE:
CL=

FOR 1
FREIMT
HEAT T
EHL

REM LISTE DEZ HOMS IMVERSES
LI MECSS

FEIMT "DOMHEZ-MOI 5 HOps"
FEIMT "ET J'EM IHVERSERAI L°ORDREE"
FOR »w =1 TO 5

THFUT  "HOM" G H3CRD

HEST &

FOR @« =5 TO 1 STEFP -1
FRIMT HE&

HEST &

EMHC

1 7O cH-12
G S s CHEECCOM D0

o i

1 1] l
— R 0D =) T

Tod INE D0 Pl Tl T

LN L U0 P S
D R R I kX
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xx

w
=
—
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4) 18
P

T (N W

= 0 S

oo~

()
()

P bt b et ek bk s s

—d T O P
S S S

128

FEM SERFEHT

CLS

REM DOHMEES FOUR LE CORFS

DIM RC132: DIM CO1sn

FOR &« =1 TO 13

RERD RQH}= FERAL Como

HEAT #

[HTH S,E e 5 e 18T e s, R,
, 18

DHTH Sall,3012.2,13, 18, 14,18, 15,

G,18,9,17

DHTA 2,138,V .19, 6.28.4, 22

FEM DESSIH DU EDFF:

FOR P =1 TO 19

FEINT @ CROF 2 C0P s, CHREF 1280

FRINT @ CRCF 1000 00, CHESO 1280

HEAT F

FEM DEZSIM DE LA LAHGUIE

FRIMT @ Cc3,200, "1";: PRIMT @

.h'l—-‘-jj ll1ll.;

I_,I ITI ] 1 H

5) Nous utiliserons le tableau N$ pour les noms, le
tableau A$ pour les adresses et le tableau M$ pour la
mise en correspondance des deux. Nous n'avons placé
que trois noms et trois adresses dans le fichier et non
pas dix comme vous l'aurez sans doute fait.

1a

Lottt ol R SR W e I R I SO K
Fro = T80 0 O O T TS T S

T T

R RN RX]

1

B oS T O
D)

F

—_
i,
[x]

T Ch
[y

[xx]

—
00~
[y}

—
(¥a)
—
RX

A

FEM FICHIER DES HOMS ET

ADREZZES

CIM HECZ2: DI AFCS: LET O o= @
REM LECTURE DES DOMHHEES DE FICHIER
FOR = = 1 T0O 3

FREALD HE D REFAD FFC =0

HE=ST =

DATA "ELUFLS DOROHTY "3 BUE WIHCD"
DAETA "LUC BEL", "=28 A, GAMEETTA"
DATA "SIMOME FPARSSY" Y13 B0 CUPORT
FEM DEMAHMDE DE L*ADE -
FRIMT "HOM D LA PERSOHHE"

THFUT "COFREMOM, MO DE FAMILLE 3" iME
FOR = = 1 TO 3

IF M = MEC x> THEH PREIMNT AFCs: LET
o= 1

HEST =

IF © = 8 THEM FRIMT "HE FIGURE FAS
ALY FICHIER"

THFUT "M AUTEE EZSAT 7 OCOHY SRS

IF Bf = "0O" THEM LET O = @: G070
iER

EHD
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Arithmétiques fonctions, 172; programmes,
18, 63, 65, 72, 96, 165
ASCII, 52

Base de données, 123

Basic, 6, 14, 130, 160, 171, 179

Binaire, 8

Bogue, 99, 130; voir aussi erreur

Boucle, 50, 63, 80, 109; de comptage, 90;
emboitée, 93, 106; sans fin, 51, 76; de
temporisation, 95, 121

BREAK (touche), 50, 52, 80, 105, 174

Bug voir bogue

Caractéres graphiques, 51, 174, 178;
programmes, 41, 66, 84, 92, 96, 115, 167

Cassette, 12, 47, 103, 107, 160

Chaine, 18, 24, 35, 60; manipulation, 104;
variable, 64

CHRS$, 52, 175, 179, 182

Clavier, 103, 183

CLEAR, 176

CLS, 22, 172, 1719

Colonne (écran), 24, 30, 147, 173

Commande, 22, 36, 179

Compilateur, 164

Contréle (d'un programme) voir test

Correction voir bogue, erreur et test

Couleur, 32, 176

Curseur, 22, 30, 52, 106, 174

DATA, 179; voir aussi READ
Déboguer, débogage voir bogue, test
DELETE, 107

Deux-points, 28, 179

DIM, 112, 148, 179

Disquette, 12, 47, 161

Ecran, 35, 103, 161; éditeur, 106; grille, 30;
télévision, 32; voir aussi ligne

EDIT, 106

Editer, 54, 99, 106, 163, 176

Effacement de I'écran voir CLS

Effacement des lignes, 47, 102, 107

END, 36, 41, 174, 180

ENTER (touche), 12, 20, 52

Entiers voir INT

Entrée, 16, 108; erreur, 103

Erreur, 9, 99; messages, 9, 11, 13, 18, 21, 28,

66, 68, 76, 102, 122, 148, 152
Espaces, 15, 18, 33, 152, 171, 179, 181
Expression, 13, 15; calcul d'une, 15, 19

Fonction, 15, 52, 74, 182; arithmétique, 16, 21,
172; logique, 84

FOR... TO... NEXT, 90, 103, 180

Forth, 163

FORTRAN, 164

GOSUB...RETURN, 131, 180
GOTO, 48, 102, 104, 129, 180
Grille d’écran, 30, 32, 173
Guillemets, 18

IF..THEN, 81, 180

INPUT, 69, 175, 180

Instruction, 13, 43, 48, 59, 69, 90, 95
INT, 74, 182

Interpréteur, 162

Langage, 8; machine, 163; voir aussi Basic,
Forth, FORTRAN, Logo, Pascal

LET, 61, 85, 118,/175, 180

Ligne numéro, £ 133, 154, 179; programme,
28, 32; écran, 20, 24, 45; voir aussi
colonne, rangée

LIST, 38, 56, 174, 180

Listage, 38

LOAD, 48, 162, 174, 180

Logo, 163

Mémoire, 11, 59, 92, 113, 153, 162
MEV ou mémoire vive, 59, 153
Microsoft, 7, 160

Mode direct, 36, 42

Neoeud de décision, 79, 82, 111

NEW, 39, 174, 181

NEXT, voir FOR...TO...NEXT

Nom de tableau, 112; de programme, 43, 47;
de variable, 64

Nombre, 172; aléatoire, 74, 175, variable, 61,
72

Notation scientifique, 14, 172

OK, 13, 48

Opérateurs logiques, 84, 169
Ordre de calcul, 17, 142
Organigramme, 81, 142

Pascal, 130, 163

Point-virgule, 26, 183

Ponctuation, 23

Précision, 172

PRINT, 12, 23, 181

PRINT@, 29, 172, 181

Programmation structurée, 130

Programmes généralités, 8, 36; mode, 36;
agenda, 169; catalogue de bibliotheque,
124 ; courses de chevaux, 143; horloge, 93,
119; horoscope, 122; le lievre et la tortue,
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75: maison, 43; papier peint, 132;
retrouvailles, 70; super-balle, 85

RAM voir MEV

Randomize, 175

Rangée (ligne d'écran), 24, 30, 173

READ..DATA, 119, 176, 181

READY, 13

REM (remarque), 42, 101, 183, 181

RENUM, 101

Résolution, 32

RETURN (touche), 12, 20; voir aussi
GOSUB...RETURN

RND, 74, 182

RUN, 37, 181

SAVE, 47, 56, 107, 162, 174, 181
Sortie, 16; erreur de, 103
Sous-programme, 133; emboité, 137

STEP, 96, 181

STOP commande, 174; touche, 50
Syntaxe, 172; erreur de, 13, 28, 104
Systeme d’exploitation, 162, 171, 174

Tableau voir DIM

Test (d'un programme), 101, 107, 142, 153

THEN, voir IF.. THEN

TO, voir FOR...TO... NEXT

Touche, 161; de commande, 12, 22, 50, 52,
172, 176; caractéres graphiques, 52

Variable, 59, 111; cause d'erreur, 104; nom,
64, 175, 179, sous-niveau, 133, 136; voir
aussl tableau .

Virgule, 23, 30, 72, 181

Zone d'impression, 24, 181
$, 65
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Cet ouvrage s'adresse a tous ceux et a toutes celles.
qui veulent apprendre le langage le plus utilisé sur
tous les micro-ordinateurs familiaux : le Basic.

Des jeux et des exercices gradués leur feront découvrir
les principes de base de la programmation.

L'auteur, animé d'un réel souci pédagogique présente
ici une véritable méthode d'apprentissage claire, pra-
tique et simple.

Précisons qu'il n'est méme pas nécessaire de posséder
un micro-ordinateur, ni d'étre fort en maths!

L'informatique, c’est un jeu d'enfants!
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