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Ce guide est une nouvelle version du guide d’Alice,
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Préface

La micro-informatique arrive dans notre vie a grands pas, dans nos
bureaux et nos usines, mais aussi dans nos écoles et nos maisons.

Nous avons été marqués par bien des développements technologiques,
mais peu ont €té porteurs d’un tel impact potentiel sur notre vie
quotidienne. Nous sommes pris de vertige devant cet effort incessant pour
repousser la frontiére du possible, pour concevoir des micro-ordinateurs
plus performants, plus petits, moins cotiteux. Mais surtout. nous nous
prenons a réver devant le potentiel que représente la micro-informatique
pour notre vie a tous :

— Pour notre travail débarrassé des téches répétitives et fastidieuses.

— Pour la maniére dont nous acquérons des connaissances nouvelles. i
Pécole ou chez nous.

~ Pour nos loisirs.

En un mot pour le potentiel créatif qu’elle représente.

Pour la premiére fois peut-étre, chacun de nous peut étre acteur,
intervenant et non pas sujet passif. chacun de nous peut créer, étendre les
frontieres de son esprit et non pas subir et se plicr & decs normes pré-
définies.

Face a une pareille révolution, MATRA et HACHETTE ne pouvaient
rester indifférents. MATRA est concerné du fait de ses compétences
technologiques de pointe depuis les composants jusqu'aux satellites, de ses
relations étroites avec les sociétés les plus avancées au monde dans ce
domaine et de sa volonté d’apporter des solutions du futar aux besoins des
hommes, en France comme & I'étranger.

HACHETTE ne serait pas fidéle 4 sa mission de mettre 2 la portéc de
tous les instruments de la connaissance, si elle noffrait pas au cOté des
livres et de la presse, de nouveaux média, audiovisuel et micro-informati-
que.

C’est pourquoi, MATRA et HACHETTE se sont associés et ont mis en
commun leurs ressources pour permettre aux Francais d’avoir acces a une
micro-informatique adaptée a leurs besoins.

Certes, aujourd’hui, I'informatique, lourde de son passé, fait encore
peur. Beaucoup d’entre nous. conscients de la nécessité, pour nous et pour
nos enfants, de découvrir ce nouveau monde. sont d’abord rebutés par le
vocabulaire technique, souvent anglo-saxon, aspect rébarbatif des machi-
nes et des manuels : ils hésitent, ils renoncent devant cet hermétisme.
Quel dommage !



Ce que MATRA et HACHETTE réunis vous apportent aujourd’hui,
c’est un moyen d’acces a I'informatique.

Pour vous, enfants, adolescents, adultes, qui étes a la fois fascinés par
cette révolution micro-informatique et rebutés par la difficulté de vous
initier & ce nouveau monde, voici un outil de découverte, un moyen simple
et facile de comprendre, de découvrir, de vous mettre a niveau :

un micro-ordinateur simple, facile 2 mettre en ccuvre, agréable a utiliser et
un manuel clair, détaillé, écrit dans un frangais aisément compréhensible.
Avec eux, vous serez pris par la main. guidés. épaulés jusqu’a maitriser
parfaitement le fonctionnement de votre micro—(.)rdina.teur._ Alors, vous
pourrez participer sans complexes a cette révolution micro-informatique,
et nous, nous aurons le sentiment d’avoir remph notre mission.

Jean-Luc LAGARDERE

Avant-propos

Cest a vous, débutant, que s’adressent ce micro-ordinateur ALICE et cet ouvrage,
qui vont vous faire découvrir et comprendre la micro-informatique et la program-
mation. Ils ont tous deux été congus spécialement pour vous. ni trop simplistes, ni
trop difficiles.

ALICE est un micro-ordinateur trés facile 2 utiliser et a maitriser, congu pour la
découverte, 'exploration de Pinformatique. Dans cette exploration, ce manuel
sera votre guide :

— il vous apprendra comment installer et utiliser votre micro-ordinateur ALICE :
— il vous expliquera le langage qu’utilise ALICE, le BASIC

— il vous fera acquérir la technique nécessaire pour bien programmer ;

— il vous initiera & Ia réalisation d’effets graphiques.

A vous ensuite de vous perfectionner en pratiquant.

La premiére partie de cet ouvrage est destinée a vous familiariser avec le matériel.
Vous y trouverez des explications sur la mise en route de votre micro-ordinateur
ALICE et des exemples pratiques de manipulations. Quand vous vous sentirez 3
I'aise devant votre clavier et I'écran, désireux d’aller plus loin, il sera temps alors
de vous initier 3 la programmation.

Dans la deuxiéme partie, vous apprendrez, en vous exercant :

— les opérations les plus courantes dont est capabie un ordinateur ;

— comment les lui demander : c’est I'apprentissage du langage ;

— €t surtout comment prévoir et combiner ces opérations pour faire rendre a votre
ordinateur des services de plus en plus satisfaisants. C’est 13 tout Part de la
programmation.

La troisiéme partie contient de multiples références, des tables, des codes, un
lexique, un index, un cahier de programmes tout préts, des corrigés d’exercices. En
outre, une fiche de référence, séparée. est un aide-mémoire & conserver 4 portée
de la main.

Commencez par étudier les paragraphes écrits en caractéres romains — comme ceux
que vous lisez en ce moment. Ils contiennent les connaissarices élémentaires
nécessaires a une progression rapide. Négligez dans un premier temps les textes
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cerils en italique (voici un échantillon d’italique). En allant ainsi jusqu’a la fin du
mannel et en ceffectuant les exercices proposés, vous aurez acquis “de bonnes
bases™. Vous pourrez alors reprendre depuis le début en vous attachant surtout aux
textes en italigue. Les notions qu'ils présentent ne sont pas nécessairement plus
ardues gque les premiéres, mais moins immédiatement indispensables.

Cette découverte que vous allez faire doit étre amusante. Si, en cours de route,
vous étiez désemparés, essayez la démarche suivante :

— Peu avant I’endroit qui vous a moins intéressé, un mot ne fut probablement pas
trés clair pour vous. Un mot que vous “comprenez”, mais que vous ne sauriez pas
définir ni employer dans une phrase. Détectez-le (ou détectez-les. car un mot
malentendu peut en cacher un autre !). Sautez alors sur le dictionnaire, trouvez la
définition du mot qui s’accorde au contexte, comprenez-la, employez le mot dans
une ou plusieurs phrases de votre cru. Vous pouvez alors relire la partie du texte
qui le contenait : elle devrait vous apparaitre beaucoup plus claire, et votre fatigue
ou votre ennui s’é€tre envolés. Si ce n’était pas le cas, c’est que vous auriez peut-
étre un autre mot malentendu, ou bien n’auriez-vous pas lu trop longtemps sans
manipuler I"ordinateur ?

Des exercices et des manipulations vous sont constamment proposés dans ce
manuel qui doit étre lu en utilisant toujours le micro-ordinateur en méme temps.
Une main sur le livre, une main sur le clavier, sinon tout risque de devenir un peu
irréel pour vous.

Installez-vous confortableinent et découvrez ALICE. Vous verrez que C'est la
facon Ia plus agréable et Ia plus facile de connaitre et de comprendre I'informati-
que. Et puis, de temps en femps, n’oubliez pas qu'il y a dautres plaisirs que
l'informatique dans la vic et allez vous promener, lire ou retrouver des amis. Vous
conserverez ainsi longtemps 'enthousiasme des premiers jours.

Bonne découverte...
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Alice :
Premier contact

Chapitre 1
Mise en route

Prenons notre micro-ordinateur ALICE, mettons le en marche et découvrons son
clavier®.

Apreés avoir soigneusement déballé votre micro-ordinateur, vous avez devant
vous :

— le micro-ordinateur ALICE;

— un cible de raccordement 4 un téléviseur PERITEL :

— un transformateur avec ses cbles (n’utilisez surtout pas d’autre transformateur);
— ce manuel et le GUIDE DE DPEDITEUR-ASSEMBLEUR ;

— la fiche de référence ;

— la carte de garantie.

Dessin N° 1
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Maus si vous souhaitez un peu de théorie avant de vous plonger dans la pratique, lisez page 148 « Qu’est-
ce quun micro-ordinateur ? »
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Conservez I’emballage pour toute éventualité et renvoyez l_a carte de garantie.
Prenez votre micro-ordinateur ALICE. Nous nous familiar1§erons un peu plus ’ta'rd
avec le clavier, mais rien ne vous empéche déja de pianoter et d’apprécier
I’agrément de ses vraies touches.

A larriere, vous remarquez plusieurs prises et boutons (les raccordements vous
seront expliqués un peu plus loin).

Dessin N° 2

1
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1 BOUTON MARCHE-ARRET

2 ALIMENTATION Alimentation électrique : le transfor_mateur inclus dans l'em-
ballage vient se raccorder & cette prise.

Cest a cette prise que s€ raccorde le cable comportant deux
fiches PERITEL. Suivant le sens du branchement, ce cable
vous permet, soit d'utiliser simplement votre lé_léviseur
comme écran de visualisation de votre ordinateur, soit, ce qui
est beaucoup plus rare, de réaliser des incrustations vidéo (vou_s
devrez toutefois vous procurer un logiciel spécial pour exploi-
ter cette particularité d’Alice).

Initialisation : bouton de remise a I’état initial, a utiliser si ['or-
dinateur se bloque.

Entrée et sortie en série : cette prise sert a raccorder ALICE a
une imprimante série.

Cette prise permet de raccorder ALICE a un magnétophone
lecteur-enregistreur de cassettes.

3 PRISE TV

4 INIT
5 E/S SERIE

6 CASSETTE

Sous votre micro-ordinateur ALICE, vous remarquerez I’étiquette de fabrication
(Fabriqué en France) et I’étiquette de garantie. Attention, n’ouvrez jamais votre
micro-ordinateur ALICE, la garantie serait annulée.
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I BRANCHEMENTS ET MISE EN MARCHE

Lisez attentivement cette partie, et plut6t deux fois qu'une. C’est trés simple, mais
mieux vaut ne pas faire de fausses manceuvres.

Placez votre micro-ordinateur sur une table ou un bureau, ni trop pres, ni trop loin
du téléviseur PERITEL que vous allez utiliser (le cable de raccordement mesure
1,75 m; avec ALICE vous ne risquerez pas d’ophtalmie...).

RACCORDEMENT A UNE PRISE DE COURANT
— Vérifiez que votre micro-ordinateur ALICE est en position ARRET.

— Prenez le transformateur inclus dans Iemballage. Surtout n’utilisez Jamais
d’autre transformateur.

— Trouvez la prise marquée ALIMENTATION & [Parricre de votre micro-
ordinateur (n° 2 dans le dessin n°2 page 12) etenfoncez-y Ia fiche ronde 4 lextrémité
de I'un des cébles du transformateur.

— Enfoncez la fiche standard a extrémité de Pautre cable du transformateur dans
une prise de courant murale (ou dans un cable de rallonge électrique ou dans une
“nourrice” multiprises).

~ Vérifiez que votre transformateur TE€pOsE par terre ou sur une surface plane, qu’il
n’est pas suspendu de tout son poids & I'un des cébles, et que la chaleur qu’il
pourrait éventuellement dégager apres une longue utilisation ne serait pas génante.
- Voila, c’est tout.

Dessin N° 3

QUELQUES REGLES ESSENTIELLES
Une fois les raccordements établis 4

- Commencez par allmmer les périphériques (téléviseur, magnétophone, impri-
mante. etc.).

— Allumez ensuite le micro-ordinatenr.
Quand vous avez fini :

- Eteignez d’abord le micro-ordinateur.
~ Eteignez ensuite les périphériques.

Nallumez ri n’éteignez jamais les périphériques quand le micro-ordinateur est en
fonctionnement. Sinon, vous risquez de provoquer un mauvais fonctionnement de
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I'ordinateur ou un arrét anormal. Il vous faudra alors appuyer sur le bouton INIT
a4 Parriere de votre micro-ordinateur (n° 4 dans le dessin n° 2 page 12) ou
éteindre puis rallumer le micro-ordinateur. Dans ce cas, toutes les données en
mémoire seront effacées.

— Si vous éteignez 'ordinateur, attendez toujours au moins 15 secondes avant de
le rallumer.

RACCORDEMENT A UN TELEVISEUR

Nimporte quel téléviseur SECAM aux normes PERITEL convient*. Pour savoir si
votre téléviseur a une prise PERITEL, regardez s’il a, 4 Parriére, une prise quasi
rectangulaire & 20 broches (voir dessin n° 13 page 177).

— Vérifiez que votre micro-ordinateur ALICE et que le téléviseur sont tous deux
raccordés & des prises de courant, mais en position ARRET.,

— Prenez le cible de raccordement.

- SS N

- Trouvez la prise PERITEL & Parriére de votre téléviseur et enfoncez-y la fiche
PERITEL du cable de raccordement repérée par une BAGUE ROUGE (ne forcez pas.
elle ne peut entrer que dans un sens).
- Repérez la PRISE TV a larriére de votre ordinateur, et enfoncez-y 'autre fiche
PERITEL du cible de raccordement.

— Mettez le téléviseur en marche sur n’importe quelle chaine.

Dessin N° 4

— Réglez le volume.
— Mettez votre micro-ordinateur ALICE en marche (interrupteur sur le c6té droit).
— Votre écran de téléviseur doit devenir vert et montrer le message suivant :

MICROCOLOR BASIC 1.0

COPYRIGHT 18982 MICROSOFT g
oK

Si ce message n’apparait pas (voir page 174):

— Vérifiez qu’il n’y a pas de panne de courant.

— Vérifiez que le téléviseur est branché.

— Vérifiez que votre micro-ordinateur ALICE est branché.

— Revérifiez tous les raccordements.

— Essayez encore.

Si ca ne marche toujours pas, il peut y avoir diverses raisons :

- Votre téléviseur peut étre endommagé.
- Votre téléviseur, bien qu'ayant une prise PERITEL, ne respecte peut-étre pas
les normes PERITEL (c’est hélas le cas de certaines marques).

— Le céble de raccordement du micro-ordinateur au téléviseur est peut-étre
endommag€.

* Si vous avez un téléviseur a prise antenne, vous pouvez acheter un adapteur antenne Noir ct Blanc pow
ALICE, mais vous n’aurcz pas d'image cn couleur.
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- Votre micro-ordinateur ALICE est peut-étre endommagé.
Si I'image est de mauvaise qualité, trois raisons possibles :

- Votre téléviseur est endommagé ou ne respecte pas les normes PERITEL.

— Le cable de raccordement du micro-ordinatew au téléviseur est mal enfoncé ou
endommagé.

— Il'y a d'importantes fluctuations de courant (voir page 175).

En tout €tat de cause, sachez que les images produites par votre micro-ordinateur
ALICE ne peuvent pas abimer votre écran de téléviseur ; la qualité des images
téiévisées sur votre écran ne sera pas affectée par I'utilisation du micro-ordinateur
ALICE avec votre 1éléviseur.

RACCORDEMENT A UN MAGNETOPHONE LECTEUR-ENREGISTREUR DE
CASSETTES

Vous aurez besoin d'un magnétophone pour sauvegarder des programmes ou des
données et pour utiliser des programmes achetés dans le commerce ou prétés pardes
amis (voir page 73 les commandes de lecture et de sauvegarde).

Nous vous conseillons d’utiliser le lecteur-enregistreur ALICE de MATRA-
HACHETTE, qui a été spécialement cong¢u pour votre micro-ordinateur, et qui vous
garantira une plus grande facilité de fonctionnement et une meilleure fiabilité.
Sur la face arriere de votre ordinateur, repérez la prise marquée CASSETTE (n° 6
dans le dessin n° 3 page 12) : enfoncez-y la fiche DIN 4 5 broches (regardez bien et ne
forcez pas, elle ne peut entrer que dans un sens). Enfoncez ensuite le jack d’enre-
gistrement dans la prise marquée E (pour Entrées) et le jack de lecture dans celle
marquée S (pour Sorties).

A défaut, vous pouvez utiliser en principe n’importe quel magnétophone a cassette, a
condition qu’il soit a la fois lecteuret enregistreur. Mais, avec certains appareils, vous
aurez peut-€tre du mal & sauvegarder cu a charger vos programmes.

Vous devrez aussi vous procurer un cable de raccordement.

Celui-ci comportera & une extrémité une prise DIN 5 broches males que vous enfon-
cerez dans la prise marquée CASSETTE a Parriere de votre ordinateur (voir dessin
n° 3 page 12), et, a Pautre extrémité, soit une autre fiche DIN 5 broches males, soit
deux jacks maéles, suivant le type de votre magnétophone.

Si vous utilisez un magnétophone ordinaire, voici quelques conseils qui devraient
vous éviter bien des déboires :

— les meilleurs résultats sont obtenus avec des magnétophones monophoniques ;
— un compteur est bien utile pour repérer les programmes enregistrés ;

— un magnétophone a prise jack permet d’enregistrer et de lire sans aucun bruit ;
— certains magnétophones fonctionnent avec le cible DIN/DIN pour I’écriture et le

cable DIN/jacks pour Ja lecture, ce qui n’est guére pratique.
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Un conseil : que vous utilisiez le magnétophone ALICE ou un appareil ordinaire,
employez des cassettes “superferro” de type C60 ou des cassettes informatiques.
Nrutilisez pas de cassettes C90 ou C120, vous éviterez ainsi de Jongues recherches de
programme...

Suivez la procédure de branchement :

— Vérifiez que votre micro-ordinatenr ALICE, votre magnétophone et tous les
autres périphériques éventuellement raccordés sont branchés sur des prises de
courant, mais en position ARRET.

— Repérez la prise marquée CASSETTE & larriere de votre micro-ordinateur
(n° 6 dans le dessin n® 2 page 12) et enfoncez-y la fiche DIN 5 broches a
I'extrémité du cable de raccordement (ne forcez pas, elle ne peut entrer que d’une
seule maniére).

— Connectez I'autre extrémité du cable au magnétophorne selon les instructions du
manuel d’utilisation de ce dernier. Dans le cas du cable DIN/jacks, le jack
d’enregistrement doit étre introduit dans la prise micro du magnétophone et le jack
de lecture dans la prise écouteur (s’ils ne sont pas déja différenci€s, mettez un
élastique au jack d’enregistrement pour ne pas vous tromper).

YY)
R

NGO

‘,_‘:,////l_'= 2’:"'="‘l" M\

Dessin N° 5

- Insérez dans le magnétophone une cassette neuve ou préalablement effacée pour
enregistrer, ou bien la cassette que vous voulez lire.

— Si une imprimante est raccordée & votre micro-ordinateur, débranchez-la ou
mettez-la en position déconnectée (OFF LINE).

— Réglez le volume du magnétophone.

Le réglage du volume (et éventuellement de la tonalité) est identique pour
I'enregistrement et la lecture. Le réglage du volume sera correct lorsque. le
chargement d’un programme (voir page 74) se terminera par le message OK. Si le
message “10 ERROR” apparait, il faut faire varier légérement le volume et
recommencer 'opération. Patience...

Nous vous conseillons de noter sur la page ci-contre les réglages propres a votre
magnétophone et de faire une marque sur le bouton de réglage de votre
magnétophone.
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— Mettez le magnétophone en marche.

— Mettez votre micro-ordinateur ALICE en marche (interrupteur sur le co6té droit).
— Suivez les instructions données page 73 (CSAVE, CLOAD).

Notez que votre micro-ordinateur ALICE transfere les données au magnétophone

a une vitesse de 190 caractéres par seconde (soit environ six lignes d’écran), ou
11 000 caracteres par minute (1500 bauds)*.

Si vous avez des problémes (voir page 174)

— Vérifiez qu’il y a du courant électrique.

— Vérifiez que le magnétophone est branché.

- Vérifiez que votre micro-ordinateur ALICE est branché.

— Revérifiez tous les raccordements.

- Attention a ne pas €crire sur la bande amorce de la cassette.
- Essayez encore.

Si ¢a ne marche toujours pas :

— Réglez le volume du magnétophone ; essayez d’autres réglages.
— La cassette a peut-€tre été abimée par un passage dans un champ magnétique.
Dans ce cas :

— si vous voulez écrire sur cassette, essayez avec une autre cassette ;

— si vous voulez lire une cassette, essayez avec la copie de sauvegarde, si vous en
avez une.

RACCORDEMENT A UNE IMPRIMANTE

Vous aurez besoin d’une imprimante pour garder une copie écrite (et parfaitement
exacte...) de vos programmes. Nous vous conseillons de vous procurer imprimante
thermique que MATRA-HACHETTE a spécialement mise au point pour ALICE :
vous aurez ainsi un appareil parfaitement adapté aux caractéristiques techniqueseta
lesthétique de votre ordinateur. Cette imprimante vous permettra de copier vos pro-
grammes a la vitesse de 30 caractéres par seconde. Vous pourrez méme reproduire les
caractéres semi-graphigues.

Toutefois, vous pouvez aussi utiliser un autre modele, 2 condition qu’il s’agisse bien
d’une imprimante série conforme aux spécifications logicielles de l'entrée-sortie
d’ALICE (voir page 177). Consuitez toujours trés attentivement la notice d’utilisa-
tion et n’hésitez pas a vous renseigner auprés de votre revendeur ou du fabricant.

* Un baud est un bit par seconde (voir page 149).
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Pour raccorder votre micro-ordinateur et 'imprimante :

— Vérifiez que votre micro-ordinateur ALICE, Pimprimante (que ce soit le modéle
ALICE ou un autre) et tous les périphériques éven}uellement raccordés sont branchés
sur des prises de courant, mais en position ARRET.

— Repérez la prise marquée E/S SERIE a l'arriére de votre micro-ordinateur (n° 5
dans le dessin n° 3 page 12) et enfoncez-y la fiche DIN 4 broches & I'extrémité du cible
de raccordement (ne forcez pas. elle ne peut entrer que d’une seule manicre).

— Connectez autre extrémité du cable a Pimprimante, selon les instructions du
manuel de 'imprimante.

— Mettez votre micro-ordinateur ALICE en marche (interrupteur sur le c6té droit).

— Suivez les instructions données page 38 (LLIST) et page 60 (LPRINT).

Notez que la vitesse de transfert ’ALICE vers I'imprimante est de 75 caractérgs par
seconde (un peu plus de deux lignes décran), ou 4500 caractéres par minute
(600 bauds).

18
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Attention : si vous avez raccordé 2 la fois un magnétophone et une imprimante, il
faut débrancher I'imprimante, ou la mettre en position déconnectée (OFF LINE)
avant de sauvegarder des données sur cassette.

ALICE dispose de toutes les possibilités de communication de la norme RS232C.
Le connecteur F/S SERIE peut étre utilisé non seulement pour une imprimante,
mais aussi pour un modem (afin de transmettre des informations par téléphone) ou
pour d’autres pé€riphériques compatibles avec cette norme (synthétiseur de voix,
boite & musique...).

Maintenant que votre micro-ordinateur ALICE est branché, raccordé a un
téléviseur et éventuellement 4 un magnétophone et & une imprimante, partons 2 la
découverte. D’abord le clavier...

II SE FAMILIARISER AVEC LE CLAVIER

Le clavier ’ALICE, reproduit ci-dessous. a |'avantage de disposer de touches a
fonctions muitiples, en particulier de touches correspondant aux mots-clés du
BASIC. Elles seront décrites en détail plus tard, mais nous pouvons commencer a
nous familiariser avec ce clavier.

: 0
Dessin N° 6
! " % [ * =
e cour cane etoss wew e eean as - . stor 1t
1 5 8 i —
- -
BREAK puT = =
5
CTRL ENTER ’
a
7 < >
SHIFT oy ™ oG w son SHIFT
72 L H
3 1 3
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Regardezle dessin n° 6 (page précédente). Dans la rangée supérieure, remarquez que
le zéro est noté “@” de fagon a éviter la confusion avec le “O” (“o0” majuscule) : cette
distinction est indispensable pour 'ordinateur, mais les débutants, et les autres. ..
font souvent la confusion. Les chiffres et les lettres de Palphabet (touches bleues)

sont directement accessibles : tapez par exemple les six touches [F] [R] [A]
Vous lisez ceci a I’écran :

OK
FRAISE & et le curseur s’est déplacé de 6 positions.
Pour ajouter 2 la suite : “DES BOIS™, il vous faut utiliser la barre d’espacement
qui “imprime” un espace. Faites-le une fois, appuvez sur la barre d’espacement (@
sur le dessin n° 6), vous voyez le curseur se déplacer d’une case vers la droite.
Tapez maintenant la suite prévue.

Vous voyez a I’écran :

FRAISE DES BOIS &

Si vous voyez autre chose, cC’est que vous avez appuyé sur d’autres touches.
Aucune importance, c’est plus facile 4 corriger que sur la plupart des machines 2
écrire.

La touche

Appuyez sur cette touche, placée a droite du clavier : le curseur recule d’une case et
efface le caractére qui loccupail. Pour corriger, il suffit de faire reculer le curseur de
facon 4 ne garder que la partie a conserver, et de taper le reste de la ligne. (Nous ver-
rons plus loin I'utilisation des autres fléches.)

La touche [CTRL]| (ou [CONTROL])

Cette touche (n° 2 sur le dessin n° 6) ne fonctionne qu’associée 3 une autre. Si vous
appuyez dessus, il ne se passe rien.
Maintenez-la enfoncée, et appuyez sur la touche [Q |: le curseur recule et efface

le caractére qui-était placé a sa gauche ! En effet, et [ CTRL |[ Q] produisent
le méme effet.

Maintenant, appuyez simultanément sur et sur [A]. Regardez Pécran :
plus rien! Votre ligne a disparu. Remarquez sur la touche [A], & mi-hauteur
et a droite, Pinscription “LLDEL”, abréviation pour “Line Delete” ou “effacement de
ligne”: la touche permet d’accéder aux mots et symboles figurant, en petits
caractéres, sur Ia partie droite des touches.

Appuyez par exemple sur etsur[J]. Vous obtenez a écran le mot “GOTO”,
qui est un terme utilisé en BASIC. Pour écrire vos programmes, au licu de taper cha-
que mot lettre a lettre, vous n’aurez qu’a appuyer simultanément sur la touche

(que nous appellerons | CONTROL ) et sur la touche portant le mot
BASIC désiré.

20

_— — —
{ 3 3 2

.____
(I

- - @
1 P

U

' .
S, -

»” =
-—

Les touches

Ces touches (3 sur le dessin n° 6) sont Iéquivalent des “MAJUSCULES” des
machines a écrire. Elles permettent d’obtenir le caractére supérieur des touches qui
ne correspondent pas & une lettre de l’alphabet. Ainsi, affiche “!”,
affiche “?”, etc.

Les touches permettent aussi ’accéder aux caractéres graphiques dessinés
sur certaines touches (voir dessin n° 7). Faites ; remarquez que le carac-
teére graphique qui apparait & ’écran est invers€ par rapport au dessin figurant sur la
touche.

Dessin N° 7

appuyés une seule fois, puis relachés, font passer le clavier en mode
inversé :

~ en inversion vidéo (a U'écran) ;

— en minuscules a U'imprimante si vous disposez d’une imprimante qui affiche les
minuscules.

Tant que vous étes sous ce mode, en méme temps qu’un caractére le fera
échapper a inversion vidéo et Uaffichera normalement en majuscules o l'imprimante.
Nous verrons plus loin comment obtenir les minuscules a l'écran. Mais attention, toutes
les commandes BASIC doivent étre en majuscules.

On sort du mode inversé en appuyant ¢ nouveau sur [@].

La touche

La touche[ENTER | (@ sur le dessin n°® 6) s’appelle aussi rouche de validation.
Ce que vous avez tapé jusqu’a présent s’est inscrit a ’écran, mais n’a pas été€ prisen
compte par Pordinateur. C’est pourquoi, d’ailleurs, vous pouviez corriger une
éventuelle faute de frappe aussi facilement.

La touche de validation signale & Pordinateur d’enregistrer votre
message.

Faites un essai ; tapez a nouveau le mot FRAISE.
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L’€cran se présente ainsi™ :

OK

FRAISE Appuyez sur | ENTER

? SN EBROR Résultat. L’ordinateur a réagi, il a “entendu”™ votre
OK message mais ne le comprend pas. et vous le fait savoir

(5N ERROR signifie “erreur de syntaxe™).
Mais il ne vous en veut pas et attend la suijte !

Donnez-lui maintenant un message qu’il puisse comprendre. Appuyez simultané-
ment sur et qui produisent & I'écran le mot CLS, puis
... Ecran effacé!

La encore, I'ordinateur a réagi. Il a entendu votre message et, cette fois, I'a
compris, car CLS signifie “effacer I'écran” dans son langage (Clear Screen, en
anglais).

La touche

La touche | BREAK | (® sur le dessin n° 6) est une rouche d’interruption qui ne
nous est d’aucune utilit€ pour I’instant. Elle sert 4 interrompre une opération en
cours, notamment ’exécution d’un programime.

Un dernier conseil : lorsque vous utilisez SHIFT ou CONTROL, appuyez d’abord sur
cette touche et, tout en la maintenant enfoncée, appuyez sur I’autre ; vous éviterez
ainsi bien des fautes de frappe.

El maintenant, faites quelques essais. Tapez [ CONTROL | [ENTER | pour
effacer I'€cran, puis exercez-vous 2 taper :

“MESSAGE # 1 : ALICE, CEST UN MICRO SUPER (& PAS CHER)!”

Effacez de nouveau |'écran, puis tapez :
P=1+2-3<4=5>6/7<99%

Enfin, en effacant & chaque fois, tapez Palphabet dans I'ordre, puis toutes les
commandes BASIC (avec la touche [ CONTROL )), puis tous les caractéres
graphiques (avec la touche [ SHIFT ).

Si vous faites des erreurs, utilisez ou
.

Refaites ensuite la méme chose en mode inversé (avec ). Corrige-
t-on les erreurs de la méme fagon ? Peut-on faire du graphisme ?

Continuez jusqu’a étre tout a fait & I'aise avec le clavier d’ALICE.

* Désormais ce que vous tapez au clavier sera en noir et cc que 'ordinateur vous répond sera cn bleu. Nos
explications en seront plus claires.
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Chapitre 2
Premiers essais

Voila, votre micro-ordinateur ALICE est branché, vous savez vous servir du
clavier, alors commengons maintenant nos premiéres manipulations : donner des
ordres simples et les faire exécuter.

I COMMANDER, ETRE INSTANTANEMENT OBEI

Au lieu d’obtenir des affichages a ’écran par un simple effet d’écho, nous allons
maintenant communiquer des ordres et voir Pordinateur les recevoir et les
accomplir immédiatement.
Nettoyons d’abord I'écran par [CONTROL | [ENTER] ou, si vous
préférez, les touches et [ENTER]. On voit apparaitre en haut de
I’écran vide le message OK.

Maintenant tapez le mot PRINT, soit en tapant les 5 touches du mot au clavier,
soit en appuyant en méme temps sur et [9] . Vous voyez 2

I’écran :

PRINT m

PRINT est le mot que I'ordinateur reconnait comme un ordre d’afficher & I’écran
ce qui va lui étre indiqué. Indiquons-lui ce qu’il doit afficher; tapez “BIENVE-
NUE A BORD™, puis | ENTER |.

Voici I"aspect de P’écran :

OK
PRINT “BIENVENUE A BORD”

BIENVENUE A BORD
OK

Fcho des touches frappées.
Affichage en réponse a 'ordre regu.

J BIENVENLE

A BORD D°ALICE!




L'ordre que nous avons donné comporte 2 parties distinctes :

PRINT “BIENVENUE A BORD”
Soit : Afficher Texte & afficher
Soit : Instruction Donnée
Lorsque vous avez pressé la touche , c’est-a-dire validé votre
message, I'ordinateur a analysé le mot PRINT. 1l était écrit correctement, ¢’est
bien une instruction du langage BASIC, il a donc été compris. Les guillemets sont
interprétés comme I'emballage d’un paquet tout prét. bien ficelé, que 'ordinateur
n’analyse méme pas ; de toutes fagons cela ne le concerne pas.
Vérifions cela. Tapez :
PRIT (en oubliant le N) “BIENVENUE A BORD”
Vous voyez apparaitre :

?SN ERROR
OK

SN ERROR signifie “erreur de syntaxe™, donc instruction incompréhensible, non
exécutable. Tapez maintenant :

PRINT “MERSI BOCOU” | ENTER

A Pécran vous voyez :

MERSI BOCOU

Ne comptez pas sur l'ordinateur pour corriger spontanément ou critiquer vos
textes ! -

Et si le message dépasse la longueur d'une ligne d’écran ?

Essayons. Tapez : “LE COMMANDANT ET SON
EQUIPAGE VOUS SOUHAITENT LA BIENVENUE A BORD I’ALICE™
:

Cela se présente a I'écran de la maniére suivante :

PRINT “LE COMMANDANT ET SON EQUI
Le curseur clignote sur la derniére case. la 32,
Continuez tranquillement, il passe tout seul a la
ligne suivante.

PAGE VOUS SOUHAITENT LA BIENVENU

E A BORD D’ALICE”

A Texécution, les coupures sont décalées de 7 caractéres ; les 5 caractéres de
PRINT, le blanc et les guillemets.

Arrivés a ce point, vous avez peut-étre déja remarqué quelque chose :

1. Nous avons perdu la premicre ligne frappée et le curseur est sur la dernitre
ligne de I’écran. Le passage du curseur 2 la ligne aprés le 'dernier message “OK” a
fait remonter vers le haut toutes les lignes imprimées, et ia premiére a disparu. Si
vous tapez une nouvelle ligne et la validez, la ligne actuellement en haut de ’écran
disparaitra a son tour. Tout se passe comme si nous faisions dérouler un parchemin
que nous lisons a travers une fenéire de 16 lignes de 32 caractéres.
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St vous voulez & nouveau travailler sur un écran propre, vous savez comment faire,
n’est-ce pas?

Allons-y... CLS

2. Les instructions restent affichées et font double emploi avec le résultat de leur
exécution ; les affichages sur plusieurs lignes sont bien peu esthétiques. Si nous
laissions quelques instructions pour demander & I'ordinateur de faire le ménage ?

II LAISSER DES INSTRUCTIONS

Comment devrait se présenter I'affichage du dernier texte ? Définissons-le :

ligne 1
2 LE COMMANDANT

3 ET SON EQUIPAGE

4 VOUS SOUHAITENT LA BIENVENUE
5 A BORD D'ALICE

6

16

Que faut-il faire pour parvenir a cet atfichage ? 1l faut :

. effacer I'écran ;

. sauter une ligne :

afficher sur la ligne suivante "LE COMMANDANT";
. afficher sur la ligne suivante “ET SON EQUIPAGE” ;

et ainsi de suite.

i S A

Ce sont point par point les mstructions que vous allez laisser, en prenant soin de les
numéroter afin que par la suite elles puissent étre exécutées chacune a leur tour.
Faites-le, tapez vos instructions : en voici la traduction en BASIC :

1 CLS Rien ne se passe, I'écran n’est pas effacé. Normal : le
chiffre en début de ligne indique 4 Uordinateur que
Iinstruction qui suit ne doit pas étre exécutée immédia-
tement, mais mise en mémoire. Plus de message OK,
seul le curseur clignote.

Linstruction PRINT non suivie d'une donnée provo-

que le passage a la ligne.

2 PRINT |ENTER

3 PRINT “LE COMMANDANT™

4 PRINT “ET SON EQUIPAGE”

5 PRINT “VOUS SOUHAITENT LA BIENVENUE” | ENTER]
6 PRINT “A BORD D’ALICE"
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En cas de malheur

La ligne 5 vous pose-t-elle quelques probleémes ?

Elle dépasse la longueur de la ligne-écran, C’est vrai, mais pourquoi vous en
soucier ? Laissez le curseur se déplacer tout seul a la ligne suivante !

Ne tapez surtout pas sur dans le seul but de faire aller le curseur 2 la
ligne. II irait, bien sr, mais la touche a pour premiére fonction la
validation : vous obtiendriez la mise en mémoire de votre ligne d'écran, soit :

5 PRINT “VOUS SOUHAITENT LA BIE | ENTER

Si vous continuez vous taperez :
NVENUE | ENTER Vous obtenez :
?SN ERROR

OK

Si vous avez été gratifié d’un message d’erreur pour une raison quelconque, ne

tentez pas de l'effacer ni de corriger la ligne précédente a I’écran. Tapez
simplement a la suite votre ligne correcte et compiéte.

Voici un autre exemple de ce qui pourrait se passer.
Vous avez tapé :

CONTROL PRINT | ENTER

par erreur au lieu de 2 PRINT, etc.
Vous voyez a I'écran :

CONT PRINT
?8N ERROR
OK

Tapez 2 la suite :

2 PRINT

Ce qui se trouve & I’écran depuis CONT PRINT jusqu’a OK n’est pas effac€, mais
ne compte pas. La demande de validation que vous avez faite apreés
CONT PRINT a été rejetée, la ligne fausse n'a pas ét€ mise en mémoire.

Résumons-nous :

CE QUI EST VISIBLE
SUR L’ECRAN

CE QUI EST EN MEMOIRE

Interprétation Mémoire
Opération connue ?
CONT PRINT ENTER —_jNON
2SN ERROR o !
OK I
2 PRINT ENTER| —=-OUl 2 PRINT
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III EXECUTION!

Tout est prét ? Vous avez bien les 6 instructions prévues ?
Alors, pas d’hésitation, faites-les exécuter.

Taper (R ENTER| (ou [CONTROL puis [ENTER],

ce qui revient au méme).

Vuici ce qui apparait & 'écran :

LE COMMANDANT

ET SON EQUIPAGE

VOUS SOUHAITENT LA BIENVENUE
A BORD D’ALICE

OK

Exactement ce que nous voulions... Sauf le message OK que nous n’avions pas
demandé. 11 est 14 tout de méme, car c’est le seul moyen dont dispose 1’ordinateur
pour nous dire : “Mission accomplie, quelle est la prochaine ?”.

Avec quelle rapidité il s’est acquitté de sa tache!

Voyez : effacez ’écran par une instruction & effet immédiat. c’est-a-dire sans
numéro de ligne.

CLS [ ENTER
RUN | ENTER

Puis. & nouveau. tapez :
Vous obtenez rigoureusement le méme résultat que
précedemment.

Recommenceriez-vous mille fois, vous obtiendriez mille fois 1a méme chose, tant
que vous ne changez pas les instructions en mémoire (et tant que vous ne coupez
pas le courant, puisqu’elles sont stockées en mémoire vive).

Contrairement a une reproduction sur bande vidéo, il n’y a aucune usure de I'image
au-dela d’'un grand nombre d’exemplaires, car Uimage est créée & chaque exécution.

IV SUR TROIS MODES : LES RELATIONS
ENTRE VOTRE ORDINATEUR ET VOUS

Vous possédez maintenant ussez d’éléments pour comprendre les trois maniéres de
profiter de vorre ordinateur ;

1. Les commandes comme CLS, RUN, immédiatement validées et exécutées, sont
une utilisation en wode direct, aussi direct que lorsque vous appuyez sur le
déclencheur d’un appareil photographique.

2. Les nstructions numérotées que vous entrez en mémoire constifuent un
programme. (Voila qui est dit! Vous vous en doutiez ? trés bien!). Vous travaillez
alors en mode éditeur de programmes.

En travaillant sous ces deux modes, vous “avez la main”, c'est vous le maitre a bord.
Vous passez d’un mode a l'autre a votre gré.

27

e



3. Le mode exécution de programme (tout de suite apres que vous avez tapé RUN

ENTER |) délegue entiérement votre autorité a Uordinateur qui déroule alors les
instructions du programme. Vous ne reprenez la main que lorsque Uexécution est
terminée ou interrompue.

Résumons-nous

Mode direct ~|

TRAITEMENT
=
MEMOIRE
Mode \—> @
éditeur de @ instructions Mode exécution
programines données de programmes
Affichages

Votre ordinateur ne peut faire qu'une chose a la fois :

— ou il vous écoute, mémorise et se croise les bras (@) ;

— ou il travaille, mais n’entend pas les ordres que vous pourriez vouloir lui donner
(®).

Quand vous avez Uillusion qu’il fait les deux, en mode direct () c’est qu'il enchaine

un peu de @ et un peu de ® en un temps trés court, de lordre de quelques micro-
secondes (une micro-seconde vaut un millioniéeme de seconde).

V ETONNEZ DEJA VOS AMIS!

Enfin... pas n’importe lesquels. Choisissez tout de méme un “pied-tendre”, ce sera
plus str!
Vous allez entrer les instructions suivantes :

1 CLS ENTER
2 PRINT ENTER

ENTER| (si I'ami s’appelie
Antonin, bien siir, sinon adaptez !)

3 PRINT “BONJOUR ANTONIN !

4 PRINT “ALICE ET MOI™ ENTER

5 PRINT “TE SALUONS" ENTER

6 PRINT “ SIGNE : ? ENTER
il i

12 espaces  Ici, votre prénom.
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Testez tout de méme votre petit programme pour voir si tout va bien en le faisant
exécuter une fois (RUN [ENTER]). Au cas oll une erreur se serait glissée,
tapez & nouveau la ligne (inutile de taper & nouveau les autres.)

Testez et corrigez si nécessaire jusqu’a ce que tout aille bien.

Maintenant, effacez I’écran par CLS [ENTER].

Allez chercher votre ami et installez-le devant ’écran.

Faites exécuter le programme (commande RUN [ENTER]. Vous le savez,
mais ¢’est un rappel au cas ou I’émotion vous ferait perdre vos moyens!).

Ca y est? L’effet produit a été favorable ?
Voulez-vous faire encore mieux et varier vos effets ?
Si oui, alors la deuxieme partie du manuel s’ouvre a vous !
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| I
Alice :
, Parlez Basic

-
9
—
1 ICE , ®
ALIEE, Présentation
FOUR VOUS SERVIR!
.-
Chacun des chapitres suivants vous propose une activité progressive :
- = - d’abord apprendre en pratiquant, et si possible en s’amusant. Vous apprenez en
méme temps que vous manipulez le clavier.
i ] — ensuite, mais pas systématiquement, un exercice expliqué constitue une brasse
. i d’essal (avec bouée!).
— derniére phase : on enléve la bouée. Des exercices vous invitent & appliquer les
—

acquisitions du ou des chapitres précédents. Il vous faudra parfois de I’astuce. Mais
L vous avez pied tout de m€me : les corrigés se trouvent 4 la fin du manuel, il suffit
d’y jeter un coup d’ceil. Nous ne vous promettons pas toujours le corrigé complet,
mais au moins les “tuyaux” qui permettent de résoudre les difficultés.

Et permettez-nous de vous rappeler ceci :

—
l - ne laissez pas passer un mot mal compris. Ayez souvent recours au dictionnaire
* frangais. Vous n’aurez probablement pas besoin d’un dictionnaire d’informatique
'S ’ pour Finstant, car nous avons eu [e souci de définir les mots techniques utilisés, et
I vous les retrouverez d’autant plus facilement dans leur contexte qu’ils sont
- soulignés.

- — la présentation typographique permet le choix entre 2 méthodes de progres-

l sion : la meilleure pour un débutant total nous semble de préter attention

- uniquement au texte en caractéres romains et, arrivé a la fin de cette section, de

rE reprendre depuis le début du manuel en lisant les caracteres en italique. Toutefois,

| si vous possédez déja quelques notions, vous trouverez des compléments utiles
dans les deux présentations du texte, a lire sans les séparer.

— - . ~ .
I La progression va €tre la suivante .

- d’abord quelques €léments de base : qu’est-ce qu'un programme, définition des
variables, présentation d’un peu de traitement, sauvegarde des programimes ;

- puis des notions plus complexes : repétitions et itérations, branchements
conditionnels, données en file d’attente, utilisation de la couleur ;

~ enfin, la maftrise du BASIC : sous-programmes et aiguillages, données en libre
service. pour aller plus loin...

I

g
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Chapitre 1

Votre premier programime

I PREMIERS PAS...

Dans la section précédente, nous avions commencé 4 programmer presque sans le
savoir. Jetons un nouveau coup d'eeil sur la partie intitulée : “laisser des
instructions”, page 25.
La démarche suivie consistait déja a :
— définir le résultat souhaité ;
~ analyser ® les moyens d’y parvenir ;

& dans quel ordre les combiner ;
_ traduire en BASIC pour ALICE. Quand on en arrive a cette étape, le plus gros
du programme est déja fait.

PROGRAMMER, C’EST PREVOIR

Prévoyons quelque chose et construisons un programme dans les reégles de I’art.

i Définition du résultat. Nous allons fairc afficher & ['écran :

1
2 } 3 lignes d’intervalle
3

4 | MON NOM?

2 } 2 lignes d’intervalle
7 | ALICE POUR VOUS SERVIR

§| OK

9
10
16

2 Comment y parvenir, par quelles étapes?

. Effacer Pécran (nous avons déja vu comnent) ;
. aller 3 fois & la ligne sans rien afficher;
afficher “MON NOM 7™ ;

aller 2 fois 2 la ligne sans rien afficher ;
afficher “*ALICE POUR VOUS SERVIR”

I
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3 T'raduction en BASIC

Vous connaissez les mots, vous pouvez taper :

I CLS [ENTER]. Efface I'écran.
2 PRINT
1 PRINT
{1 PRINT
5 PRINT “MON NOM 7
6 PRINT
7 PRINT

8 PRINT “ALICE POUR VOUS SERVIR™ ENTER |.
l:xécution, [ RUN || ENTER |, tout va bien.

Ce premier travail méthodique accompli, nous allons maintenant triturer notre
programme, le “bidouiller” (bidouiller : terme de mépris désignant I'actc dc
programmier sans méthode, obligeant a retoucher maintes fois un programme)

B3] “BIDOUILLER”, C’EST EXPERIMENTER

Jouons avec les numéros de lignes.
lapez :

3 [ENTER]
4[ENTER]
6 [ENTER]
7[ENTER]
RUN [ENTER]

Vous obtenez a I’écran :

MON NOM ? — 1 ligne d’intervalle

ALICE POUR VOUS SERVIR
OK

— Aucun intervalle

Que s'est-il pass€ ?

En tapant un numéro de ligne immédiatement suivi de , on efface la
ligne qui porte ce numéro.

Il n’est pas nécessaire que les numéros de lignes se suivent; il est méme
recommandé de numéroter les lignes de 10 en 10, de fagon & pouvoir intercaler de
nouvelles lignes en cas de modification.

La 1% ligne du programme peut avoir n'importe quel numéro. On peut commen-
cer un programme en ligne 100, par exemple.

Les lignes peuvent étre numérotées de 0 a 63 999.
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1l CONSULTEZ LE PROGRAMME !

Depuis un moment, nous ne voyons plus notre programme. Nous voyons ce qu’il
fait, mais les instructions ont disparu, — pas perdues pour tout le monde, et surtout
pas pour I'ordinateur, — mais ensevelies dans les profondeurs de sa mémoire.

Nous pouvons trés bien lui donner I’ordre (commande — en mode direct) de nous le

présenter.
Tapez la commande LIST [ENTER | en tapant les 4 touches du mot LIST ou

CONTROL[6] .

La liste des lignes (ou “listing”) apparait :

1 CLS

2 PRINT

5 PRINT “MON NOM?"

8 PRINT “ALICE POUR VOUS SERVIR"

OK

Intéressant, non ?

Nous savions déja que nous pouvions exécuter un programme; on peut aussi le
“Jister”, cela donne envie de le modifier.

Si vous tapez :

9 PRINT “BOF...”

3 PRINT “C’EST MOI!”

3 la suite, & I'écran tout cela parait bien désordonné... Et que se passe-t-il dans la
mémoire ? .

Effacons d’abord Pécran : CLS [ENTER

Puis LIST [ENTER]

FEt voici I’écran :

oK

LIST

CLS

PRINT

PRINT “C’EST MOI'"™

PRINT “MON NOM ?”

PRINT “ALICE POUR VOUS SERVIR"
FRINT "BOF..."

oMW =

Tout y est, toutes les lignes reclassées par numéro. S’exécuteront-elles ainsi?
- Faites RUN | ENTER | et voyez...

CEST MO1!

MON NOM ?

ALICE POUR VOUS SERVIR
BOF...

OK

34

UN PEU DE CORRECTION
Bien désinvolte, ce “C’EST MOI!”. “ME VOICT” serait plus correct. Tapez :

3 PRINT “ME VOICI”
RUN [ ENTER

On voil alors

ME VOICI

MON NOM ?

ALICE POUR VOUS SERVIR
BOF...

OK

Pourquoi “C’EST MOI!” a-t-il disparu ? La nouvelle ligne 3 a remplacé ’ancienne
sans qu’il ait été nécessaire de leffacer. On dit que la nouvelle ligne “€crase”
I'ancienne.

Par contraste avec “ME VOICT”, tres stylé, “BOF” est parfaitement révoltant! Sup-
primons-le en tapant par exemple :

9 PRINT “MONSIEUR” | ENTER

Ou MADAME ou JEUNE MAITRE, comme dans les contes ! Vérifiez que la ligne a
bien été “écrasée” en faisant :

RUN [ ENTER

Mais il existe un procédé beaucoup plus souple et plus rapide pour corriger une ligne.
Faites :

SHIFT |[*] 5 [ENTER

La ligne 5 s’affiche a Iécran.
PRINT “MON NOM ?”

Le curseur s’est placé sur le premier caractére de la ligne, le 5, et le curseur et le
chiffre 5 clignotent en alternance : ceci vous indigue que vous étes en mode EDI-
TION, c’est-a-dire que certaines touches jouent un réle particulier pour vous
permettre de corriger plus facilement votre programme.

Appuyez sur la touche située sur la partie droite de votre clavier : le curseur se
déplace d’une case vers la droite. Répétez Popération. Chaque fois que vous appuyez
sur cette touche , le curseur se décale d’une case vers la droite, sans modifier le
lexte affiché sur ’écran. Faites la méme chose avec la touche : le curseur se
déplace vers la gauche, sans effacer les caractéres qu’il rencontre.
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Vous pouvez dong facilement ajouter ce que vous voulez, ol vous le voulez. Vous
souhaitez rermplacer NOM par PRENOM ? Amenez le curseur sur le N de NOM, et
tapez P :

5 PRINT “MON PNOM?”

La letire P est venue s’insérer dans Ia ligne 5, a lendroit ou se trouvait le curseur, et
toutes les lettres suivantes se sont automatiquement décalées vers la droite. Conti-
nuez et tapez, a la suile REN. Voici ce que devez obtenir sur votre écran :

5 PRINT “MON PRENNOM ?*

Eh oui, emportés par notre €lan, nous avons mis un N de trop ! Aucune importance,
supprimons-le ! Assurez-vous que le curseur est bien sur le deuxiéme N et appuyez
sur la touche | 7] : le N disparait et tous les autres caractéres se décalent d'une case
vers la gauche. Répétez 'opération : le O, puis le M disparaissent a leur tour et, a cha-
que fois, le reste de la ligne se décale pour combler le trou... Pour avoir a nouveau le
mot PRENOM en entier, il suffit de relacher latouche [ 1] et de taper a nouveau les
lettres manquantes.

Remarque : Vous pouvez obtenir le méme résulrar avec la touche [ CONTROL:
CTRLI[ O] et [ CTRL 1181 déplacent le curseur dans le sens indiqué par les fléches,
CTRL supprime le caractére ot se frouve le curseur.

Cay est, vous étes satisfait de votre texte? Pour le faire savoir & ALICE, il suffit de
valider la ligne en faisantl ENTER |. Cette fois, le curseur abandonne laligne 5 : vous
étes revenu au mode normal.

Mais on peut aller encore plus vile pour modifier une ligne de programme. Rempla-
gons la ligne 5 par QUI ETES-VOUS?

Faites [SOIET |[* |[ENTER |

Puis faites[ SHIFT |[ ESPACE |(Nous appellerons ainsila barre d’espacement ; 1sur
le dessin n® 6 page 19).

Dorénavant, toutes les touches seront répétées automatiquement si vous les mainte-
nez enfoncées. Déplacez le curseur avec les touches et [ =]. Amenez-le sur le
premier M et appuyezsur [ 1] : regardez avec quelle rapidit€ les lettres disparaissent !
Pour abandonner la répétition automatique, faites [ CONTROL ITESPACE |, et
tapez la nouvelle version.

Dernier avantage du mode édition, la facilité avec laquelle on peut recopier une
ligne. Sinous voulons qwALICE demande a son tour A son interlocuteur qui it est, il
suffit de faire :

[SHIFT1[*] 5 [ENTER]
PRINT “QUI ETES-VOUS ?”

Appuyons sur la touche [ 1] pour supprnimer le 5 et tapons a la place le nouveau
numéro, par exemple : 12. Appuyons sur ENTER |: cela suffit pour valider notre
nouvelle ligne.
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[«isons [ LIST | pour vérifier : nous avons bien deux lignes identiques, la 5 et la 12.

1 CLS

2 PRINT

3 PRINT “ME VOICI”

5 PRINT “QUI ETES-VOUS 7"

8 PRINT “ALICE POUR VOUS SERVIR”
9 PRINT “MONSIEUR”

12 PRINT “QUI ETES-VOUS ?”

RESUMONS

Pour supprimer une ligne : taper seulement son numéro et [ENTER |.

Pour modifier une ligne :
soit retaper le méme numéro, la nouvelle version et ENTER |,

soit faire [SHIET N° LIGNE [ENTER], ce qui vous met en mode
EDITION. Vous disposez alors des commandes suivanties :

< |et[ > ]déplacent le curseur;
[ 1 )supprime le caractére ou se trouve le curseur;

L’appui d’une touche seule insére le caractére correspondant a 'endroit
ou clignote le curseur;

[ SHIFT | [ESPACE | provoque la répétition automatique de toutes les
touches utilisées par la suite

[CONTROL |[ESPACE | met fin & la répétition ;
ENTER | valide la ligne et fait repasser en mode normal.

Effets comparés des commandes LIST et RUN sur un méme programme

Ecran

LIST 1T ELS
. 2 PRINT
CONTROL 6 .3 PRINT “ME VOICI
Programme A
Image du programme
en
mémoire

L ME VOICI

CONTROL 1

Résultar de Pexécution des instructions d’affichage
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LIST | — 5 [ENTER] permet de ne lister qu’une partie du programme, tout ce
qui est entre la ligne 1 et la ligne 5 comprises.

1IST 3 [ENTER) ne liste que la ligne 3. Si elle nexiste pas, le message OK
apparait seul.

LIST 3 —[ ENTER | liste la ligne 3 et les suivantes jusqu’a la fin.
LIST — 7[ ENTER liste de la 1'° ligne a la ligne 7.

LIST n° de ligne de départ — n° de ligne finale.

N de ligne de départ : la 1° ligne que vous voulez lister. Si vous I'omettez,
le listing 4 I’écran commencera a la 1" ligne du programme.

N° de ligne finale : la derniére ligne que vous voulez lister. Si vous
Iomeitez, le listing & I'écran se terminera sur la derniere ligne du
programme.

LIST N° de ligne

liste une seule ligne & 'écran.

LIST

liste tout le programme a I'écran.

Si vous disposez d’une imprimante connectée a votre micro-ordinateur, et en état de
marche (voir page 17), la commande LLIST | ENTER | listera sur papier le
programme alors en mémoire (on peut aussi taper L, puis [CONTROL ).

LLIST
suit les mémes régles que la commande LIST, mais liste sur Uimprimante.

Si vous essayez LLIST alors que Uimprimanie n’est pas connectée 4 votre micro-
ordinateur, celui-ci va se bloguer sur cette commande inexécutable. Rendez-vous
compte : il est incapable de désobéir, par nature, et vous le mettez dans
limpossibilité d’obéir! Le mieux a faire est de vite connecter I'imprimante, il sera
heureux d’obéir. Si ¢’est impossible, dites-lui d’oublier tout cela, en appuyant sur le
bouton placé sur sa face arriére. Bon prince. il garde quand méme en
mémoire votre prograrnme.

RUN 8 dans le dernier programme provoquerail Uexécution a partir
de la ligne 8. Essayez. Sans nettoyage d’écran, puisque la ligne 1 n'est pas exécutée ;
Paffichage est celui-ci :

OK

RUN 8

ALICE POUR VOUS SERVIR
MONSIEUR

OK

RUN n° de ligne

le N° de ligne indique ot I'exécution du programme doit commencer. S’il
west pas indiqué, I'exécution commence & la 1™ ligne du programme.
RUN n’est utilisable qu’en mode direct.
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Il A L’AFFICHE : DES CHIFFRES, DES LETTRES
ET DES COULEURS

Voyons maintenant comment améliorer la présentation des instructions et des
programmes.

Ne trotivez-vous pas que notre programme est un peut trop “tasse”? Aérons-le un
peu, sautons par exemple 5 lignes entre “QUI ETES-VOUS” et “ALICE POUR
VOUS SERVIR” : il n’ya qw’a ajouter 5 lignes de programme ne comportant chacune
que Pinstruction PRINT. Nous ne disposons que de deux lignes ? Ce n’est pas grave,
€SSayez :

6 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT [ENTER.
RUN/|[ ENTER

I1 y a maintenant 5 lignes vides entre “QUI ETES-VOUS” et “POUR VOUS
SERVIR”, autant que @’instructions PRINT 2 la ligne 6 du programme.

On peut placer plusieurs instructions sur une méme ligne, 2 condition :

— de les séparer par le signe “:”. dit “séparateur d'instructions” ;

— de ne pas dépasser au total 127 caractéres, y compris les puméros de ligne et les
espaces.

Cette quantité maximale correspond au volume de la plus grosse bouchée que
Pordinateur puisse avaler et stocker en mémoire pour une ligne de programme, ou
ligne logique. Ce n’est pas le passage a la ligne d’écran, mais la frappe de la touche
qui détermine pour I'ordinateur la fin d'une ligne de programme.

Améliorons encore la présentation en décalant I’affichage des lignes pour obtenir ia
présentation suivante :

ALICE POUR VOUS SERVIR
MONSIEUR
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La ligne décran a une largeur de 32 caractéres ; il faut donc prévoir 10 espaces avant
“ALICE” et 24 espaces avant “MONSIEUR?. 1l faudrait par conséquent taper 10 ou
24 (ois sur la barre d’espacement... Heureusement, il y a plus simple. Tapez :

8 PRINT TAB(10) “ALICE POUR VOUS SERVIR”| ENTER
9 PRINT TAB(24) “MONSIEUR” | ENTER
RUN | ENTER

...exactement le résultat souhaité : le A de ALICE est sur la 11° “colonne” et le M de
MONSIEUR sur la 25° “colonne” d*¢cran.

Au lieu de PRINT, vous pouvez taper| CONTROL [ 9] ou bien

Pour vous familiariser avec cette instruction, tapez par exeniple :

3 PRINT TAB(1)**” : PRINT TAB(32)“*”
RUN | ENTER

Regardez bien Pécran : la premiére étoile est affichée sur la deuxiéme colonne et la
seconde sur la premiére colonne de la troisiéme ligne. En effet, ’écran est bien divisé
en 32 colonnes, mais celles-cisont numérotées de 0 a31. Les nombres 32, 64. 96, etc.,
correspondent donc a la premiére colonne des lignes suivantes. Pour bien vous fami-
liariser avec cette instruction, amusez-vous a corriger cette ligne pour afficher ces
étoiles un peu partout.

LES 4 TYPES I’ECRAN

Mais ALICE aencore bien d’autres ressources ! 16 lignes de 32 caractéres ne vous suf-
fisent plus ? Alors, partons & ladécouverte de la touche CLS (CLEAR SCREEN), que
vous avez déja utilisée pour nettoyer 'écran.

Faites:

CLS 49| ENTER

Comme au Pays des Merveilles, I’écran vert d’ALICE se met a grandir et prend pos-
session de la quasi-totalité de I’écran de votre téléviseur. Cette fois, vous disposez de
25 lignes de 40 colonnes. Pour vous en assurer, il suffit de faire :

RUN [ ENTER

Votre programme fonctionne parfaitement, mais, sur ’écran, il se présente différem-
ment. Essayez de le modifier pour Padapter auxnouvelies caractéristiques de 16 cran
(les 40 colonnes sont numérotées de 0 a 39).

Dans ce mode 40 colonnes, tout se passe exactement comme dans le mode 32 colon-
nes, sauf en ce qui concerne Paffichage.
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Muais ce n’est pas tout !
I'ssayez maintenant -

CLS 80

I'¢cran ne sagrandit plus, mais Ie curseur semble maigrir et s’allonger démesuré-
ment. Ce n'est pas étonnant car nous disposons cette fois de 25 lignes de 80 colonnes

(|.u||11er.()tees de 0 4 79). Vérifiez-le en adaptant votre programme A ces nouvelles
dimensions,

Maintenant, vous savez jongler avec I'affichage du contenu des guillemets (on
appelle ce contenu une chaine de caractéres).

PRINT donnée -
affiche une donnée a la ligne suivante.
S‘il_n’y a pas de donnée, le curseur passe directe ment 2 la ligne, c’est-a-dire
qu’il saute une ligne. '

PRINT TAB(n® de colonne) donnée -
affiche une donnée i Ia ligne suivante et en partant de la colonne quisuitle
n"_donné entre parenthéses. Ce numéro ne peut pas dépasser 255, quel que
soit le‘mode utilisé; par contre, le passage a la ligne se fait auu;matiquef
ment a chaque multiple de 32, 49 ou 80 suivant le mode.

C"a Y est 7 Yous étes bien habitué & ce nouvel écran? A lors, nous allons encore modifier la
ligne 9. Tapez : .

9 PRINT “M[ SHIFT

Et complétez le mot MONSIEUR (n'oublics pas les guillemets). A l'écran, la fin du mot

apparait en minuscules. L'h oui, en mode 80 colonnes. | SHIFT nefait plus passer en
modevidéo inversée, mais donne acces aux minuscules. Pour repasser en majuscules, il

suffit de faire a nouveau| SHIFT [o].
A'T'l' ENTION : 'Les mots du langage BASIC doivent toujours étre écrits en majuscules,
sinon ALICE répond par un message derreur.

Faites maintenant -
CLS 81

Cette fois, l’écrar'u devient tout noir; seuls le traditionnel OK et le curseur clignotant
roettent une petite note verte en haut de I'écran. Cest trés chic!

Utilisez | SHIFT | 0 - tout se passe comme en mode 8.
Nous verrons plus loin (page 119) les véritables particularités du mode 81,
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Pour revenir au mode 32 colonnes. il suffit de taper :

CLS 32[ ENTER

Et les couleurs ?

Vous en verrez de toutes les couleurs dans le chapitre 8, mais dés maintenant nous
pouvons nous amuser & jouer un peu avec la couleur du fond de Pécran,

En mode direct, tapez :

CLS 2 ENTER/, et voici :

I’écran s’est effacé et est devenu d’un beau jaune vif,

CLS 3[ ENTER |, bieu roi!
CLS 4 [ENTER]. rouge !

Explorez ainsi la série des codes de couleurs :

Code Couleur Code Couleur
0 Noir 5 Ivoire
1 Vert 6 Bleu pale
2 Jaune 7 Mauve
3 Bleu roi 8 Orange
4 Rouge

Mais vous avez remarqué que la bande verte sur laquelle s’inscrit OK demeure en
haut de I’écran, et que les caractéres tapés sont de toutes fagons noirs sur fond vert.
Les affichages de caractéres ne se font que sur fond vert. (Rassurez-vous. les
caractéres graphiques, sous certaines conditions que nous verrons plus tard,
s'affichent sur n’importe quelle couleur de fond))

CLS
efface écran.
CLS n° de couleur (de 9 a 8)
efface Pécran et lui donne la couleur sélectionnée ;
en modc 80 : ® donne un écran noir, les autres chiffres un écran vert: en
mode 81, @ donne un écran vert, les autres chilfres un écran noir.
CLS 32
donne accés au mode 32 colonnes.
CLS 40
donne accés au mode 40 colonnes.
CLS 80
donne acces au mode 80 colonnes (écran vert).
GLLS 81
donne acces au mode 80 colonnes (écran noir).
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Au lieu de CLS, on peut raper [ CONTROL |(8].
Le n° de couleur peut étre mis entre parenthéses, notamment quand on veul utiliser
une expression calculée : CLS (A + 1) donnera un écran bleu roi si A vaut 2.

Amusez-vous maintenant a faire varier les couleurs en passant d’un mode a I'autre
(32, 40, 80, 81). Que remarquez-vous en mode 80 et 817 Rassurez-vous, nous verrons
plus loin (page 119) comment jouer avec les couleurs sur 80 colonnes.

Faisons un dernier essai avec fond de couleur sur le programme tant “bidoutllc™
jusqu’ici. Remplagons la ligne 1 qui efface I'écran par la ligne suivante :

1 CLS 3 | ENTER (ou toute autre couleur a votre gofit)
RUN | ENTER ... seul le bas de I'écran reste bleu. Un peu décevant,

mais... on ne peut pas tout faire a la fois.

L affichage de la couleur et celui des caractéeres alphabétiques ne sont pas
compatibles. L’ordinateur peut les juxtaposer, mais pas les mélanger.

1l peut juxtaposer Y M, mais pas écrire [, tout comme s’il y avait différence de
nature entre ces deux affichages.

De méme, en mémoire, il ne peut pas mélanger des valeurs arithmétiques et des
caractéres. Tout comme vous et moi, d’ailleurs. Auwriez-vous Pillusion d’avoir
multiplié la quantité figurée ainsi : 1Il ou 3 en ajoutant un “S” a “3”? Vous ne
confondez pas les valeurs et les formes par lesquelles on les figure ; I'ordinateur
non plus. Il est encore plus rigoureux que nous.

Un 4 que Pon tape au clavier, par exemple : il faut lui indiquer s’il doit lc
considérer comme :

— le caractere 4, combinable avec tous les autres caractéres.

Dans ce cas, on le met entre guillemets. Ainsi : “4 sous”.

— la valeur 4. Le seul fait de ne pas le placer entre guillemets signific (uc
I'ordinateur doit prendre en compte sa valeur. Ainsi : 4 + 2.

Essayons un peu cela.

Débarrassons-nous de notre vieux programme par un NEW

Au lieu de NEW, on peut taper | CONTROL |5.

NEW
vide la mémoire,
mais ne nettoie pas I'écran.

(Si vous faites LIST [ENTER], rien ne se passe. Vous vérifiez ainsi qu'il n'y a
plus de programme en mémoire.)

Nettoyez aussi I’écran par CLS ‘ENTER].

Tapez le nouveau programme :
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10 PRINT « QUATRE ET DEUX FONT » || ENTER | chaine

20 PRINT 4 + 2 ENTER | valeur
RUN | ENTER
QUATRE ET DEUX FONT
6
OK

A T'exécution de la ligne 20, Pordinateur a pris en compte les valeurs 4 et 2. sur
lesquelles I'addition (codifiée par le signe “+”) est possible. 1l a effectué le
traitement et affiché le résultat (6), en le faisant précéder automatiquement d’un
espace (ce qu’il ne fait pas quand il affiche des chaines de caracteres).

Remplacons maintenant la ligne 10 par :

10 PRINT “4 + 2 =~ ENTER
RUN | ENTER Exécution
44+ 2=
6
OK

Détaillons ce qui s’est passé

10 PRINT “4 + 2 ="
4+2=

Pas d’analyse du contenu, l'affichage se fait
comme s'il $’agissait d’une décalcomanie.

Ce sont les guillemets qui déterminent qu’il
s’agit d'une chaine de caracteres.

20 PRINT 4 + 2 Calcul et affichage d'une représentation de la
6 valeur calculée, car pas de guillemets.

C’est clair ?

POUR VOUS MUSCLER

Quelques (petits) exercices, dont vous trouverez le corrigé en fin de manuel.

1. Analysez les étapes ] Avec un papier
2. Traduisez en BASIC
3. Entrez en mémoire

et un crayon

4. Exécutez

les programmes qui produisent les résuitats suivants a I'écran :

BIZARRE, BIZARRE...

OK
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puis celui-ci :

64 + 30 = En obtenant 94 et 33 par un calcul de
94 P’ordinateur, comme ci-dessus.

18 + 15 =

33
OK

et enfin celui-l1a :

JE CONNAIS LES COULEURS,

Verl i LA PREUVE :
OK

Une

couleur

de votre

choix.

Noubliez pas de taper NEW ENTER] avant dentrer chaque programime,
sinon il se mélangerait avec le précédent.
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Chapitre 2

Alice
vous interroge,
répondez

Nous savons réaliser un programme trés simple. Apprenons maintenant & manier
des variables et a dialoguer avec Alice.

Jusqu’a présent, nous n’avons utilisé la mémoire de Pordinateur que pour stocker
des lignes de programme, du type :

30 PRINT 38
N° de ligne Instruction Constante

(On appelle constante une donnée fixée en méme temps que Pinstruction et
qwaucune autre instruction du programme ne fait changer.)

Cela donne des programmes trés “figés”. Cent fois exécuté, le programme
d’addition du chapitre précédent nous donnera cent fois le méme affichage.

1l serait maintenant intéressant de pouvoir faire varier les nombres & additionner.
Lors de Iexécution du programme, Uordinateur nous les demanderait et nous
donnerait instantanément le résultat. C'est cet échange que nous alions apprendre
a programmer dans ce chapitre.

I DES “VARIABLES” POUR PLUS DE SOUPLESSE

[A] RENCONTRE D’UN IDENTIFICATEUR

Pour comprendre ce que sont un identificateur ot une variable, voici un nouveau
programume que vous allez taper.

Assurez-vous d’abord par NEW [ ENTER]| que vous videz la mémoire de son
contenu précédent, sinon vous vous retrouveriez avec d’anciennes lignes de
programme intercalées dans les nouvelles. (i’ordinateur considére toutes les
instructions qu’il a2 en mémoire comme appartenant au méme programme. car il ne
peut avoir en mémoire plus d’un programme a la fois.)

Apparemment, il ne se passe rien, car le nettoyage de la mémoire est une
opération interne, et I'écran reste tel qu'il était. Pour votre confort visuel, effacez
aussi 1'écran par CLS | ENTER |.

Tapez les lignes suivantes qui donnent & Pexécution :

10 CLS * Effacement d’écran

20LET A= 24 Mise en mémoire des valeurs de A et B.
30 LETB =12 + 24

40 PRINT : PRINT Saut de 2 lignes.

* Toutes les lignes de programme sont validées par ENTER, vous le savez maintenant, nous ne le
signalerons plus.
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50 PRINT TAB (12) “ADDITION” ADDITION
o PRINT : PRINT TAB (11) A 24

70 PRINT TAB (10) “+” +

80 PRINT TAB (11) B 36

90 PRINT TAB (10) “————-" : PRINT ~  ———

100 PRINT TAB (11) A + B 60

I'xaminons d’abord les lignes 20 et 30.

LIY1 A = 24 signifie : “que A soit affecté de la valeur 24” ou “que A regoive la
vitlleur 247,

Qu'est-ce que A ? un identificatenr.

Larsque lordinateur rencontre I'identificateur A pour la premiére fois au cours de
I"exéeution, il 1ui attribue une “case” en mémoire et met dans cette case la donnée
qui figure 2 droite du signe “=". Imaginez Paffectation d'une valeur a4 un
ilentificateur comme le remplissage d'un casier désigné par une étiquette :

®-\) 7 jll (ou plutét 00011000)
C
: : |

|dentificateur Case-mémoire Donnée

LIET B = 12 + 24, a la ligne 30, est 4 peine moins simple. L'ordre des opérations
est le méme :

LET B = 12 + 24
@ @ Evaluation de I'expression nUm&rique gm @ {ou plutét 00100100}
Case-mémoire

®L___I=

Les identificatenrs A et B correspondent a la méme valeur tout au long du
programme. Ce sont des constantes, pas encore des “variables”, mais nous y
venons.

[B] VIE ET M(EURS D'UNE VARIABLE

Remplagons la ligne 30 par :
JDLETB =12 + A

lixécutez : aucun changement, A vaut 24.
Mais tapez maintenant :

3B3ILETA=A+10
35 LET B = 12 + A (méme ligne que la n° 30)
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Devinez quel résultat vous allez obtenir...
Exécutez. Aviez-vous deviné juste ?

Sinon, voici un schéma du déroulement des instructions :

®
4

20 LET A = 24

LETB =12+ A

¢

=+
~

]

3

BLETA=A+10 2
+

(DN z4

La nouvelle valeur de A “écrase” Pan-
cienne. Place aux jeunes!

i
2OE

3SLETB = 12 + A ™
+ 12

Dans la suite des instructions, A “vaudra” désormais 34 et B 46.
Tout est clair ?

Quelques remarques encore sur ces lignes :

1" remarque

La ligne 30 ne sert plus a rien, on peut Ieffacer sans changer le résultat. Essayez.
Peut-on en dire autant de la ligne 20?

Regardez bien la ligne 33, ot se fait la derni¢re affectation de A. Sa nouvelle
valeur est calculée a partir de sa valeur précédente. La variable A avait été
initialisée en ligne 20. c’est-a-dire qu’elle y avait recu sa valeur initiale (ou de
départ).

Si cette valeur n’est pas précisée au moment oil le contenu de A doit étre utilisé,
comme en 33, Pordinateur initialise systématiquement la variable & 0.

Pour vérifier ce fait, supprimez la ligne 20 en tapant 20 [ENTER].

Exécutez :

10 Par rapport & ’exécution précédente, il manque 24. Les
+ calculs sur A se sont faits & partir de la valeur 0
ﬁ (initialisation automatique) au lieu de se faire a partir de

22 la valeur 24.
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2" remarque

Dans Iinstruction d’affectation, LET est facultatif. Il suffisait d’écrire :

20 A = 24. Essayez,

Mais la ligne 33, écrite ainsi, devient :

I3A = A + 10 ... Horreur mathématique !

licrivons-la ainsi pour aller plus vite, mais avec une restriction mentale. Compre-
nons bien que ce signe “=" ne signifie pas “égale” mais “regoit la valeur de”. Ce
west pas la benoite constatation d'une égalité, mais bel et bien une instruction
daflectation sous ce seul signe.

3" remarque

Comment choisir un identificateur ?

L ’ordinateur reconnait un identificateur sur 2 caractéres au maximum, combinés
sous la forme :
I ctire, lettre
AG, PV, NB
APV

ou Lettre, chiffre
A9, X1, R5

Choisissez de préférence des noms qui vous “disent quelque chose™, qui vous
rappellent la signification du contenu de la variable. Ainsi, PV est parfait pour
contenir la valeur du montant d’une contravention !

Vous pouvez employer plus de deux caractéres pour votre usage. lls sont acceptés
par l'ordinateur comme un nom de variable, mais seuls les 2 premiers sont reconnus ;
Lxemple : si vous avez une variable que vous appelez BOCAL, I'ordinateur la
connait comme BO. N'en appelez pas une autre BOUT, car elle aussi serait identifiée
comme BO et considérée comme la méme variable que la précédente.

N utilisez pas non plus dans un nom de variable un mot du langage BASIC. La
variable PRUNE provoquerait une “erreur de syntaxe” a lexécution, car le mot
RUN s’y trouve en entier, et l'ordinateur le reconnait el ne sait que faire. Par contre,
une variable RU serait acceptée.

Sur deux caracteres, les seuls noms auxquels vos variables n’aient pas droit sont
ON, IF, TO, car ce sont des mots du langage BASIC, qui seraient alors source
d’ambiguité lors de leur interprétation par 'ordinateur.

LET variable = expression
assigne & la variable la valeur de Pexpression située a droite du signe
“=”_ Le mot LET est facultatif, son absence ne change rien.

[C] DES CHAINES ET DES NOMBRES
Dans le chapitre précédent, nous avions soigneusement distingué :

— les expressions chaines (de caractéres) comme “BONJOUR” ou “10 ANS”;
— les expressions mumériques comme 18, 21 + 43.

Lors d’une affectation, on préserve cette distinction.
L identificateur simple correspond & une valeur numérique,
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Iidentificateur suivi du signe “$” correspond a une chaine de caracteres.

Exemple : LET A$ = “BONJOUR”
LET ADS$ = “15 + 30 =~
FEeritures incorrectes : LET A$ = B + 12
LET A = “LE CHAT"

Ces instructions incorrectes mélangent les types de données. A I'exécution. elles
provoquent 1affichage d’un message d'erreur

?TM ERRCR

qui signifie “types incompatibles” (“type mismatch™ en anglais) et. bien entendu,
I’exécution s’arréte la.

Tout va bien jusque-la ?

Nous ne sommes pas encore arrivés au but fixé en début de chapitre, qui était :
faire changer les données 2 chaque exécution du programme et obtenir chaque fois
un résultat différent. Mais nous avons parcouru la plus grande partie du chemin.
Avant d’aller plus loin. il serait bon de faire une halte et de vous servir de ce que
VOUS avez appris.

Voici un exercice dont I'énoncé est suivi d'un corrigé détaillé. 11 serait excellent
que vous ne lisiez du corrigé que ce qui vous est indispensable pour continuer. Si
vous n’avez besoin de rien pour arriver jusqu’a la solution, tant mieux.

Si votre solution “tourne” bien sur I'ordinateur, ne vous inquiétez nullement d’une
éventuelle différence avec notre solution : le passage sur I'ordinateur est le seul
test valable. Si ¢ca marche, alors la solution est bonne. Et il y a toujours plusieurs
démarches possibles pour arriver 2 la solution d’un probléme.

Exercice guidé

Enoncé : Soit le prix de la nuit d’hotel a plein tarif : 185 F par personne. Si vous
voyagez en groupe, vous avez droit & une réduction de 10 % . Mais si vous occupez
seul(e) votre chambre, le tarif est majoré, par rapport au précédent, de 15 %.
Batissez un programme qui affiche le plein tarif, le tarif de groupe et le tarif majoré
pour une personne seule.

(Le signe de la division est “/”; celui de la multiplicarion “*”.)

Définition du résultat
L’énoncé la contient. Il n'est pas indispensable ici de déterminer une présentation
particulidre de I’écran.

Analyse
1. Le plein rarif d’'une nuit est connu. Disons tout de suite que NT = 185 (NT
pour “nuit”). II suffira de Pafficher, précédé de “plein tarif”.

2. Le tarif de groupe pour une nuit, c’est le plein tarif moins la réduction qu’on
peut calculer d’abord :
—» — calcul de la réduction R : R = NT = 10/ 100 ou R = NT / 10

_ calcul de la nouvelle valeur de NT : NT = NT — R

— affichage de NT.
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3. Le tarif pour une personne seule, c’est le tarif de groupe, soit la derniére valeur
de NT, plus une majoration (M) de 15 %.
— — calcul de la majoration M : M = NT = 15/ 100

— calcul de la nouvelle valeur de NT : NT = NT + M

— affichage de NT.

Traduction en BASIC

10 CLS

20 LET NT = 185

30 PRINT “PLEIN TARIF”
40 PRINT NT

S0 LET R = NT = 10/ 100

Description du traitement

Initialisation de la variable NT.

Calcul de la réduction, le résultat est affecté
aR.

Calcul de la nuit au tarif réduit; le résultat
est affecté a NT qui change de valeur.

60 LET NT = NT — R

70 PRINT

“TARIF DE GROUPE”
80 PRINT NT
99 LET M = NT = 15/ 100
100 LET NT = NT + M

Calcul de la majoration, résultat affecté a M.
Calcul de 1a nuit au tarif majoré. NT change
encore de valeur.

110 PRINT “MAJORE POUR 1 PERS.”

120 PRINT NT

Les lignes 40, 80 et 120 sont identiques, mais linstruction PRINT NT donne
chaque fois I'affichage d’une valeur différente : NT est bien une variable.
Remarquons que nous pourrions supprimer la ligne 100 et écrire directement en
ligne 120 PRINT NT + M sans rien changer au résultat.

Mais pourrions-nous effacer aussi la ligne 60 et écrire 80 PRINT NT-R ?

Quelle valeur aurait NT en arrivant sur la ligne 90 7

Ce serait toujours 185, Ia réduction pour les groupes aurait été calculée et affichée
en ligne 80, mais le résultat n’aurait été affecté nulle part a NT, il n’en resterait pas
trace dans la mémoire.

Ii n’y a pas de mise en mémoire d’une donnée sans affectation de cette donnée a un
identificateur.

Nous avons fini cet exercice qui n’était pas particulierement facile. Mais les
perfectionnements que ce petit programme nécessite nous améneront a notre but.

Pour mieux faire...

Ii s’agit du programme, pas de vous !

Il est bien dommage qu’il ne fonctionne que sur un seul tarif. Les tarifs de base
peuvent varier selon la catégorie de I'hotel, selon I'époque de I'année et avec la
hausse des prix.

Comment faire pour utiliser ce méme programme ?

1" solution :

changer la ligne 20 et écrire 20 LET NT = 200.

Bien siir, c¢’est possible. Mais imaginez un employé d’agence de voyages, qui utilise
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le programme ; il ne sajt pas forcément modifier un programme en BASIC, et la
manceuvre, a chaque exécution, est fastidieuse.

2°¢ solution :
pouvoir “entrer” & partir du clavier la valeur de NT au débur de chaque exécution.

Nous y voila !

II ENTREZ, ENTREZ (DES DONNEES) ET VOUS VERREZ

—
( PETIT, PETIT... 3
\ ~ . )

3
Dans notre programme, remplacons la ligne 20 par
20 INPUT NT
RUN [ ENTER
z C’est tout ce que vous voyez se passer a I’écran.

Le point d’interrogation est un message de I'ordinateur qui attend une réponse de
Putilisateur et Iattendra jusqu’a ce qu’elle lui soit donnée...

Linstruction INPUT suspend l'exécution du programme dans I'attente d’une
entrée de donnée a partir du clavier. Vous tapez :

? 185 ENTER

L’exécution reprend aussitot et vous voyez sur I'écran :

1€ exécution

? 185 LENTER
PLEIN TARIF

185

TARIF DE GROUPE
166.5

MAJORE POUR 1 PERS.
1891.475

OK
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Exécutez a nouveau :

2¢ exécution

7200 L ENTER
PLEIN TARIF

200

TARIF DE GROUPE

180

MAJORE POUR 1 PERS.
207

OK

Lissayez encore 2 a 3 fois en entrant chaque fois une valeur différente.

Qua fait F'instruction INPUT NT ? Elle a :

l. interrompu Pexécution du programme et vous a trés momentanément rendu
I'initiative ;

2. des que vous avez tapé au clavier et validé votre réponse (200, par exemple) la
case-mémoire attribuée 2 I'identificateur NT a été affectée de la valeur 200,

Remarque : puisque NT est de type numérique, ordinateur n’acceptera que des
chiffres en entrée. Lancez a nouveau I'exécution et commettez 'erreur suivante :

? A2

? REDO Message vous signalant d’avoir & recommencer.
7200 Suite de I’'exécution...

PLEIN TARIF

Raison de plus pour indiquer a I'utilisateur quel type de données on attend de lui.
Pour wutiliser notre programme plus commodément, il faudrait en réalité effacer la
ligne 20 et placer INPUT NT en ligne 40.

ly CLS
30 PRINT“PLEINTARIF" . PLEIN TARIF
40 INPUTNT ?

Iin prauque, Pinstruction INPUT est presque toujours précédée d’un message a
afficher a I’écran. On demande une réponse de la part de 'utilisateur : la moindre
des choses est de lui poser une question! C’est pourquoi Iécriture de I'instruction
INPUT peut combiner les deux.

I:tacez la ligne 30 et tapez :

40 INPUT “PLEIN TARIF”; NT (N’omettez pas le “;”.)

RUN { ENTER

PLEIN TARIF? 200 Le point d’interrogation et le curseur restent sur la

méme ligne que le message.
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INPUT “message” ; variable
aprés avoir affiché le message, attend I’entrée d’une donnée a partir du
clavier et I'attribue 2 la variable. L.a donnée et la variable doivent étre

de méme type.

N.B. : le point virgule empéche le retour 2 la ligne.

40 INPUT “PLEIN TARIF”; NT est I’équivalent exact de :
30 PRINT “PLEIN TARIF”; :INPUT NT

Au lieu de INPUT, on peut taper | CONTROL | (@
Vous avez maintenant pris connaissance de notions de base essentielles. II serait
bon que maintenant vous vous exerciez.

-

POUR VOUS MUSCLER

Une série d'exercices dont vous trouverez le corrigé a la fin. Sauf le premier, tous
vous demandent de faire des programmes. Ils ont chacun leur personnalité, vous
allez le voir.

1. Le stodieux

Dans le programme d’addition de la page 46, que va-t-il se passer si on écrit en
ligne 50 PRINT “SOUSTRACTION™ 7

Quelle ligne faudrait-il transformer pour que I'opération soit bien une soustraction ?
Quels sont les numéros des lignes qui contiennent une instruction d’affichage ?
Quels sont les numéros des lignes qui contiennent une instruction d’opération ou
de mise en mémoire ?

2. L’indiscret
Faites demander par I'ordinateur I'année de naissance d'une personne et faites-lui
afficher I’Age de cette personne.

3. Le ”m’as-tu-vu“
Il demande un nombre compris entre 1 et 8 et, selon la réponse, colore U'écran dans
Pune des 8 teintes possibles. (Utilisez CLS variable).

4. L’économe
On lui donne le nombre de kilométres parcourus en voiture. la consommation en
litres et il calcule la consommation en litres aux cent kilométres.

5. Le distrait

Vous lui donnez deux nombres. il en fait Paddition, affiche un résultat faux, puis se
reprend en disant : « Oh pardon! C’était... », et cette fois vous donne le résuitat
exact.

6. Le flatteur

Il vous demande de lui donner un adjectif flatteur (ex. : sympathique), puis votre
prénom (ex. : Marcel). Il affiche au milieu d’un écran vide « BONJOQUR.
SYMPATHIOUE MARCEL! ».
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Chapitre 3
Un peu de traitement

Maintenant que nous savons communiquer avec ALICE, nous allons pouvoir
développer des programmes de traitement pour calculer, modifier et présenter ies
donuées entrées en mémoire.

De U'entrée d'une donnée i sa sortie sur écran, bien des choses peuvent se passer.
It les traitements que notre micro-ordinateur ALICE est capable de faire subir a
une donnée méritent un chapitre a eux seuls.

Ce chapitre n’apportera rien de nouveau sur la construction des programmes et
nous confinuerons a utiliser les entrées/sorties (nous enjoliverons méme les
altichages). Mais nous ferons un peu plus travailler 'ordinateur. Jusqu'a présent, il
ne nous a fait que quelques opérations simples sur des nombres. Pour lui demander
davantage, sachons quoi lui demander.

I UN CHAMPION DE CALCUL MENTAL
Les cing signes d’opérations arithmétiques, appelés “opérateurs™, s’écrivent ainsi :
+ addition
— soustraction
*  multiplication
/' division
exponentiation ou « élévation a une puissance » (obtenu par

[CONTROL )

Comment s’utilisent plusieurs opérateurs dans une méme expression ?
Essayons rapidement :

10 CLS

20 INPUT “A ="; A : INPUT “B ="; B. (Entrer 2 nombres.)

30 PRINT “A + B/2="; A+ B/2 (Calcul, affichage de I"opération et de son
résultat)

40PRINT*A+B 1 2+A=";A*BT2+A

50 PRINT “A —2=+B/A=";A-2=+«B/A

60 PRINT “(AA —2)«B/A=";(A—-2)+B/A

RUN

Et voiai le résultat, quasi instantané :

A=7%4

B =27
A+B/2=75
A=xB T 2+ A=200
A-2«B/A= .5
A-22«B/A=35
OK
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(.5 signifie 0,5. Comme sur une calculette, les virgules décimales sont remplacées
par des points.)

L’ordinateur a respecté les priorités suivantes entre les opérateurs :

1. Evaluation de I’expression contenue 2 I'intérieur des parenthéses. Quand
il y en a plusieurs, I'intérieur des parenthéses les plus internes a priorité.

2. S’il ’y a pas de parentheses, le calcul se fait d’abord sur :

— Télévation & une puissance ( T);

— puis toutes les multiplications et divisions :

— enfin les additions et soustractions.

3. Si deux opérateurs ont priorité nulle (comme deux *, ou un * et un/, ou
un + et un —), les opérations s’effectuent de gauche 2 droite.

Détaillons notre exemple :

) (1) @ @O 6
A+B/2 A=BT2+A
N~ N
3.5 49
S5=17. 196

4 + 3 5
200
G O @)
A—-—2+B/A
N~
14
3.5
\_ﬁ___/

0.5 (noté .5)

o @ 3
(A-2)+B/A
\.__v_/

2

N~
14
\_.V_._/
3.5

Essayez maintenant de donner a A et B des valeurs plus complexes et voyez
comme le calcul se fait rapidement.

Essayez A = 199.23 et B = 42.66
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h..H =
o <
= 4
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Lo calcul de A « B T 2 + 4 = 362773.046 pour ALICE ;
362773.045788 pour vous si vous vérifiez sur le
papier.
LI ICE ne vous donnera jamais que 9 chiffres, uiilisés en priorité par la partie
cnticte. Ixemple :

PRINT 858888887 1 2 | ENTER

A44048484444 Au lieu de 444444443.5.
PRINT 588888889 | 2 | ENTER

4444484445 Au lieu de 444444444.5.
P'RINT I | 3[ENTER

333333334

Au lieu d’'une infinité de 3 pour la partie
décimale.

» La précision des résultats figurés se limite & une représentation sur 9 chiffres.
Quand d’autres chiffres devraient suivre celui qui se trouve le plus a droite, ce dernier
est élevé a la valeur immédiatement supérieure.

Cela ne concerne que la représentation; le calcul se fait tout de méme de facon
beaucoup plus précise :

PRINT (1/3)+2
666666667 Et non 666666068 comme ce serdit le cas
si 333333334 était la valeur considérée

comme résultat de U'opération (1| 3).

Au-dela de 9 chiffres significatifs, ALICE, comme presque tous les ordinateurs,
utilise la notation scientifique pour figurer les nombres.

Iixemple : 6.17269877E+11

ot E+11 signifie qu’il faut décaler le point décimal de 11 chiffres vers la droite
pour obtenir la valeur approchée du résultat.

lci, ce serait :

617269877000

E-8 signifierait qu'il faut décaler le point décimal de 8 chiffres vers la gauche.
Exemple : 5.00300002E-8 représente 0.0000000500300002

On peut ainsi figurer des nombres compris entre —~ 10% et + 10°®. Au-dela, on
dépasserait les capacités de I'ordinateur qui afficherait alors le message “QOV
ERROR?” signifiant qu’il est submergé (*Overflow”)

Les chaines aussi ont leur opérateur !
Ou plus exactement elles empruntent le signe “+” aux opérations arithmétiques
pour 'accommoder a leur usage et s’en servir de “maillon™.

Deux chaines reliées par le signe “+™ sont mises bout & bout sans espace
entre elles. Elles sont “concaténées”.

Exemple : supposons que vous souhaitiez voir ALICE s’exprimer comme certain
personnage de bande dessinée et que, dans un programme ot I'utilisateur est
questionné, une réponse fausse soit toujours signalée par le message “Erreur
funeste, estimable (ici, le prénom de 'utilisateur)”.
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Voici ce que vous écririez en début de programme :

10 INPUT “VOTRE PRENOM” ; P$
20 M$ = “ERREUR FUNESTE, ESTIMABLE ” + P$

La chaine M$ se terminera bien par le prénom de l'utilisateur. Remarquez qu’il
faut ajouter un espace entre la fin du mot ESTIMABLE et 7, sinon le prénom
sera collé au mot qui le précede.

Chaque fois que vous voudrez afficher ce message, il suffira de placer une
instruction PRINT M§.

II OU LON SOIGNE LA PRESENTATION

Au fur et & mesure que nous savons faire faire plus de choses a ALICE, nous
devrions mettre un peu mieux en valeur ses résultats.

En écrivant autrement les instructions INPUT et PRINT on peut changer la
présentation.

Essayez en mode direct :

A$ = “DEPENSES”
B$ = “RECETTES”
PRINT AS$; B$
DEPENSESRECETTES

OK

Pour les décoller, il faut taper :

PRINT A$; “ *; BS
DEPENSES RECETTES

OK

Mais essayez cecl :

(virgule de séparation)

PRINT A$, B$
DEPENSES RECETTES
OK

La premiére lettre de B$ est venue s’afficher sur la 17¢ colonne de I'écran. La
virgule de séparation crée une tabulation automatique qui partage I'écran en
2 blocs de 16 caracteres.

PRINT donnée ; donnée ou PRINT donnée: PRINT donnce
Le “:” fait afficher les données sans espace entre elles ni passage ala ligne.
(Toutefois si la 2° donnée est numérique et de valeur positive. elle sera
tout de méme précédée d'un espace.)
Il n'y a pas de limite au nombre de données figurant derriére PRINT.

PRINT donnée, donnée ou PRINT, donnée
La «" fait afficher la 1™ lettre de la 2° donnée sur la 1" colonne du
prochain bloc de 16 caractéres.
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Ces variations s’appliquent aussi a Uinstruction LPRINT qui produit les mémes
cffets, mais sur Pimprimante.
Application immédiate :

10 CLS

20 INPUT “DESTINATION” ; D$

3¢ INPUT “DEPART DE”; DP$

40 INPUT "HEURE DE DEPART” ; HD$
50 INPUT “HEURE D’ARRIVEE” ; HAS
60 CLS : PRINT : PRINT : PRINT : PRINT
70 PRINT “DEPART”, “ARRIVEE”

80 PRINT DP$, D$

90 PRINT HD$, HAS

Résultat

DESTINATIDN ? MILAN
DEPART DE ? PARIS

HEURE DE DEPART? 12 H 30
HEURE D’ARRIVEE? 14 H 00

Effacement d’écran
Saut de quatre lignes

DEPART  ARRIVEE
PARIS MILAN
12H30 14HQOQ

PRINT@ C’est une variante de la commande PRINT qui permet de spécifier
directement quelle “case” de lécran on choisit pour laffichage, en utilisant les
numéros de la grille d’écran ci-dessous :

o
32
64
%

128

160

192

Dessin N° 8 224

256

288

320 I | |

352

384

46

448

480

¢/ 0111213]4;5/6|7189000102] 5060718192021 45&1@ Bl \
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Tapez CLS 32. Lécran est divisé en 512 positions d’impression (32716) : le coin supérieur
gauche occupe la position 0, celui de droite la position 31 et l'on continue en “sautant”
de ligne en ligne jusqu’a la case 511 dans le coin inférieur droit, le milieu occupant la
position 239.

Pour vérifier, essayez :

CLS[ENTER

PRINT @ 239,4” [ ENTER

Vous pouvez utiliser la méme instruction en mode 40 ou 80 colonnes. Vous disposez alors
de 1000 (40%25) ou 2000 (80%25) positions d’impression. Cherchez le milieu!

Cette instruction, qui permet de faire “remonter” le curseur, est trés intéressante, notam-
ment pour les caractéres semi-graphiques, comme nous le verrons plus tard.

PRINT @ exp. numeérique, donnée
affiche une donnée & lécran, a l'emplacement désigné par l'expression
numerigue dont la valeur doit érve comprise entre 9 er 511, 999 ou 1999 sui-
vant le mode utilisé.

Et si vous voulez utiliser votre imprimante ?
Pour le détail des branchements, reportez-vous a la page 17. Supposons la
connexion érablie.

LPRINT

produit exactement les mémes effets que la commande PRINT, mais a
Cimprimante et non sur l'écran.

La seule exception est I'usage de PRINT@, interdit sur l'imprimante, car
il permet de faire remonter le curseur, ce que I'imprimante est incapable
de faire.

Si toutefois vous aviez tenté d’exécuter lu commande ou linstruciion LPRINT alors
quie vorre imprimante n'est pas connectée, Uordinateur est bloqué (on dit couram-
ment qu'il est ' planté”), et le mieux que vous ayez a faire est d’appuyer sur le bouron
dinitialisation | INIT |situé sur la face arriere de Uordinateur.

Tout comme PRINT, linstruction INPUT peut étre suivie de plusieurs données a
enfrer.

Mais le message & afficher doit étre unique et les identificateurs séparés par des
virgules.

INPUT “chaine de caractéres” ; ident., ident., ident.

permet I’entrée sous une seule instruction et sur une seule ligne d’écran
de plusieurs données. A l'entrée au clavier, les données doivent étre
séparées par des virgules.
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INPUT s’obtient aussi par [ CONTROL
Iin voici un exemple :

{0 INPUT “3 NOMBRES”; A_B. C

20 PRINT A;B; C

A l'exécution, cela doane :

3 NOMBRES ? 23, 67, 89
23 67 89

OK

Ce qui correspond au mode d’emploi normal d’un INPUT muitiple. Mais on
pourrait aussi exécuter de la maniére suivante :

3 NOMBRES? 23 [ENTER
2 9 67 [ENTER
2 2 89
23 67 89

oK

[ENTER]

Et si 'on donne plus de nombres que prévu ? Essayez :

3 NOMBRES? 23, 67, 89, 11
? EXTRA IGNORED

2367 89

oK

Les 3 premiers nombres ont €té entrés; un message vous fait savoir que le
surnuméraire a été ignoré et 'exécution du programme continue normalement.
Comme aprés un PRINT, on peut juxtaposer les données de type numérique et de
type chaine.

Exemple :

19 INPUT “NOM ET NOTE / 20" : N$. NO
20 PRINT N§, NO

RUN [ENTER]

NOM ET NDTE / 20? MUZEAU, 14
MUZEAU 14

OK

MAIS VOUS N’AVEZ TOUJOURS PAS ENTENDU LA VOIX D’ALICE!

Pour lui faire produire un son, utilisez :

SOUND exp. numérique, exp. numérique.
La 1™ expression numérique doit étre comprise entre 1 et 255, elle
donne le TON.
La 2¢ spécifie la durée pendant laquelle le ton est généré. Sa valeur doit
aussi étre comprise entre 1 et 255. Chaque unité de durée représente a
peu pres 7.5/100° de seconde.
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On peut aussi faire | CONTROL |[K] .

Avant d’essayer SOUND, vérifiez que le réglage du volume sonore de votre
téléviseur permet d’obtenir un son.
Essayez en mode direct :

SOUND 1,30 L[ENTER|________, Le son le plus grave.
SOUND 255,30 [ ENTER |—— > Le son le plus aigu.

Voir la correspondance avec les notes de musique page 171. A vous de composer
de petits airs...
Et maintenant ALICE vous salue en musique !

Tapez :

10 PRINT “C’EST FINI, AU REVOIR”
20 D=6

30 T = 100

40 SOUND T.,D

50 D = D/2

60 SOUND T,D : SOUND T,D : SOUND T,D
70 SOUND T,D

8) SOUND T = 1.4, D = 3

RUN

C’EST FINI,
AU REVOIR
\

——

C'EST FINI, AU REVOIR
et un petit air...

S

Pas trés romantique, il est vrai, mais nous ferons mieux plus tard!

Avant de poursuivre plus avant I’exploration des traitements de données, exercez-
vous et augmentez votre dextérité dans la pratique des affichages.
Exercice guidé

Enoncé : Faites un programme qui demande un nom de ville, un numéro de mois,
un quantieme (c’est-a-dire un numéro de jour dans le mois, comme “12” dans “le
12 octobre”) et Pannée, de fagon & pouvoir afficher ensuite :
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RDUEN, LE 12/10/83  comme en-téte d’une lettre.

Analyse

. Entrer d’abord la série des 4 données (éventuellement sous 2 instructions
INPUT seulement).

2. Effacer ’écran et déplacer le curseur en milieu de ligne par un PRINT,.

3. Afficher la succession d’identificateurs et de chaines de caractéres.

“ROUEN”, c’est le contenu de V$;

“. LLE 7, chaine de caractéres;

12, c¢’est le contenu de Iidentificateur Q$. (Utiliser une chaine évite d’avoir des
cspaces affichés avant une donnée numérique.)

Traduction en BASIC

10 INPUT “DANS QUELLE VILLE SOMMES-NOUS ET EN QUELLE
ANNEE”; V§, AN§

20 INPUT “DONNEZ LE NO DU MOIS ET LE QUANTIEME” ; NM$. Q%
30 CLS ’

40 PRINT, V§; “, LE 7; Q§; “/7; NM$ ; “/7; ANS

Tout se passe comme prévu, si toutefois vous n'avez pas oublié¢ la virgule aprés
PRINT.

Ici, on aurait pu placer le signe de la concaténation (“+7) a la place des “;” de la
ligne 40 sans aucune différence visible.

I LES FONCTIONS OU I’ART D’ACCOMMODER
LLES DONNEES

Une fonction, c’est la relation qui existe entre deux quantités ou données, telle que
la variation de I'une entraine la variation correspondante de Pautre.

Par exemple, la relation entre A et B lorsque A = 5si B = 10, A = 7 si
B = 14, A = 12 si B = 24 pourrait s’appeler la fonction MOITIE et se définir
par Pécriture (+ 0.5). Inversement, si c’est B qui varie par rapport a A (vaut 18
quand A vaut 9, etc.), cette relation pourrait s’appeler la fonction DOUBLE et
s’écrire (* 2).

Dans cet exemple tres simple, nous n’avons pas besoin d’un mot particulier du
BASIC pour faire calculer cette fonction. Ecrire A = B * 0.5 est aussi rapide
quwécrire A = MOITIE (B).

Mais il est des fonctions moins simples, exigeant plusieurs calculs, que nous serons
bien contents de trouver toutes prétes.

|A] LES FONCTIONS NUMERIQUES

Les amateurs de calculs mathématiques trouveront plus loin la description des
fonctions mathématiques et trigonométriques. IlIs en verront facilement Papplica-
tion.
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Que les autres se rassurent : il existe des fonctions appliquées a des données
numériques qui s’utilisent couramment en dehors des applications mathématiques
sophistiquées. C’est le cas de la fonction INT.

La fonction INT
INT est ’abréviation de INTEGER ou ENTIER.

Essayez :

PRINT INT (183.45) | ENTER PRINT INT (100/3) | ENTER
183 33

PRINT INT (- 3.78) _[ENTER PRINT INT (54) [ENTER
-4 54

INT (exp. numérique)
arrondit la valeur de I'expression numérique a I'entier immédiatement
inférieur.

Si elle est déja une valeur enti¢re, elle reste inchangée.

INT s’obtient aussi par  [CONTROL |[C].

Notez qu'une fonction s’emploie comme s’emploierait son résultat. Elle s’emploie
comme une donnée, pas comme une instruction.

Voici un petit exercice d’application de la fonction INT.

Enoncé : Vous voulez charger avec des caisses toutes de méme poids un monte-
charge. Compte tenu de la charge maximale que peut supporter le monte-charge,
vous voulez savoir combien de caisses peuvent y étre contenues & chaque voyage
(en nombre entier, bien sir).

Le petit programme suivant nous le calcule :

10 INPUT “CHARGE MAXI”; CH
20 INPUT “POIDS D’UNE CAISSE” ; P

39 NC = INT (CH/P)

49 PRINT “ON PEUT CHARGER” ; NC ; “CAISSES”
RUN [ENTER

CHARGE MAXI!? 430

POIDS D'UNE CAISSE? 57.5

ON PEUT CHARGER 7 CAISSES
OK

La fonction RND : c’est la bénédiction des joueurs, la roulette de I'ordinateur.
RND est une abréviation de RANDOM ou HASARD.
On Pobtient aussi par [ CONTROL ][V,

RND (exp. numérique)
renvoie une valeur numérique entidre prise au hasard entre 1 et la
limite supérieure définie par I'expression numérique.
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PRINT RND (10) renvoie une valeur comprise entre 1 et 10.
PPelit programme a Pusage des parieurs :

1) INPUT “TIRAGE ENTRE 1 ET”; N

20 PRINT RND (N)

RUN

TIRAGE ENTRE 1 ET ? 5
o

DK

Si vous voulez jouer a pile ou face, c’est RND (2), bien str!
” b

Ikn réalité, la série générée est pseudo-aléatoire, c’est-d-dire que pour une méme
limmite supérieure fixée par programme, deux lancements en début de séance (ou en
cours, sans que RND ait fonctionné durant ces séances) donneront exactement la
méme série. Il 'y a un moyen d’éviter cet inconvénient, qui consiste & effectuer un
certuin nombre de tirages pour rien, nombre variable, différent a chaque exécution.
Vous pouvez placer en début de programme ces quelques lignes, ou en faire un sous-
programme :

10 INPUT “DONNEZ UN MOT DE PLUS DE 2 LETTRES” ; A$
20 UN = ASC (LEFTS$ (AS$.,1))

30 DE = ASC (RIGHTS (AS$,1))

40 X = ABS (UN-DE)

SO FORI=1TO X

60 N = RND (10)

70 NEXT [

Ce sous-programme emploie des commandes qui vous sont encore inconnues (sauf si
vous en étes a votre seconde lecture...}; elles vous seront expliquées dans les
chapitres suivants.

La fonction ABS

ABS (exp. numérique)
retourne la valeur absolue, c’est-a-dire la valeur indépendante du signe
+ ou — de Pexpression numérique.

Lille s’obtient aussi par [ CONTROL |[B] .

Elle est utile chaque fois que I'on veut connaitre la différence entre deux nombres
sans se soucier de savoir lequel est le plus grand.

Essai :

10 INPUT A,B

20 PRINT “LA DIFFERENCE ENTRE LES 2 NOMBRES EST DE”; ABS
(A —B)

RUN | ENTER

218, 48
LA DIFFERENCE ENTRE LES 2 NOMBRES EST DE 30
OK
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Voici les autres fonctions numériques disponibles dans le BASIC d’ALICE :

Fonction SQR (racine carrée) (ou [ CONTROL | [])

SOR (exp. numérique)
renvoie la racine carrée de la valeur de I'expression numérique qui doit
étre supérieure a zéro.

PRINT SOR (100) [ENTER
10
oK

Fonction SGN (Signe) (ou [CONTROL X))

Elle indique si un nombre est positif, négatif, ou a la valeur zéro.

SGN (exp. numérique)
renvoie 1 si la valeur numérique est positive ;
0 si elle est égale a 0;
— 1 si elle est négative.

Essai :

10 INPUT A 212 ?-5 20
20 PRINT, SGN (A) 1 -1 1)
RUN | ENTER OK OK OK

Les trois fonctions trigonemétrigues SIN, COS, TAN

SIN (exp. numérique) renvoie le sinus d'un angle (ou | CONTROL

ND);
COS (exp. numérique) renvoie le cosinus d’un angle (ou [CONTROL
[ZD;

TAN (exp. numérique) renvoie la tangente d'un angle (ou | CONTROL
LD

L’expression numérique correspond & la valeur d'un angle mesuré en radians.

Vous exprimez ordinairement les angles en degrés.

L’ordinateur fonde ses calculs sur des valeurs en radians.

La solution la plus simple consiste a atiribuer la valeur 57.29577951 a une constante
C (C pour “conversion”) et a diviser toutes les valeurs d’angles par C, puisque la
formule de la conversion est :

Radians = degrés | 57.29577951
Degrés = radians = 57.29577951

Si la valeur de Pangle exprimée en degrés est supérieure & 360, seule la quantité
supérieure ¢ 360 sera prise en compte. SIN (370) donne le méme résultat que SIN
(10) ou SIN (730). Autrement dit, les trois fonctions se calculent sur une valeur
modulo de 360.
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Testez cela avec ce programme d’essai :

10 INPUT “ANGLE EN DEGRES” ; A
20 C = 5729577951

30 A= AlIC

40 PRINT “SINUS”, SIN (A)

50 PRINT “COSINUS”, COS (A)

60 PRINT “TANGENTE”, TAN (A)

ANGLE EN DEGRES ? 3¢

SINUS R3]

COSINUS .B66025404
TANGENTE .57735026B
oK

La fonction LOG (ou [CONTROL |[. ]

LOG (exp. numérique)
donne le logarithme naturel en base e = 2.7182718228 de I'expression
numérique qui doit éfre supérieure & zéro.

Pour trouver le logarithme d’'un nombre dans une base auire (B), utilisez la formule :
_ Log. (X)

LogB (X) = Tog, (B

Par exemple, LOG (32768) | LOG (2)

donne le logarithme en base 2 de 32768 (c’est-a-dire la puissance & laquelle 2 est

élevé pour donner 32768).

La fonction EXP
Cette fonction est I'inverse de la fonction LOG. Elle fournit Uexponentielle naturelle
d’'un nombre.

EXP (exp. numérique)
renvoie ['exponentielle naturelle de la valeur que figure lexpression
numérique. Cetie valeur ne doit pas étre supérieure a 88.

Au-dela de 88, on dépasse la capacité de traitement de I'ordinateur qui le fait savoir
par un message “OV ERROR” qui signifie “dépassement”. ALICE ne sait pas traiter
des valeurs supérieures a 10E+38 et on dépasse cette valeur limite lorsque la base e
est ¢levée a la puissance 89.

IEXP et LOG étant inverses l'une de autre, il s’ ensuit que X = EXP (LOG (X))

¢t X =LOG (EXP (X))

B

EN CODE...

Lorsque nous avions parlé de la transmission d’un caractere frappé au clavier vers
I'imtericur de Pordinateur, nous avions évoqué ce qu’est un code.
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A chaque configuration d’un octet correspond une valeur en code décimal a
laquelle correspond elle-méme un caractére. La table de correspondance entre les
valeurs décimales et les caractéres s’appelle le CODE ASCII (prononcez ASKI).
Vous en trouverez un exemplaire en page 168 mais en voici quelques apergus
parmi les plus utiles.

65 A (65 + 32) 97 A eninversion vidéo
66 B 98 B en inversion vidéo

N Z 122 Z en inversion vidéo
13 : Validation et retour du curseur en début de ligne suivante.

C’est le code de la touche | ENTER |.

8 : Déplacement du curseur vers la gauche et effacement.

Ceest ’équivalent de [ CONTROL .

32 : Déplacement du curseur vers la droite (= barre d’espacement).

Deux fonctions permettent de changer les valeurs décimales en caracteres et
inversement.

Prenons ’exemple du caractere “A” :

CHR$(65)—__,“A” (résultat chaine)
ASC(“A”)________, 65 (résultat numérique).

Pour vous rendre compte des possibilités de CHRS, tapez les lignes suivantes :

10 INPUT X
20 PRINT “ESSAI” + CHR$ (X) + “H”
W s’obtient par | SHIFT |[B] .

Aux valeurs que vous allez entrer pour X va correspondre un caractére concaténé
entre le mot “ESSAI” et le pavé noir sur Pécran. Il vous sera facile de le repérer.
Commencez par donner a X des valeurs du code ASCII correspondant a des
mouvements du curseur et non a des caracteres.

713 7?8 732
ESSAI ESSANE ESSAI m
| OK DK

DK

Essayez maintenant avec n’importe quelle valeur comprise entre 32 et 255, jusqu’a
ce que vous réalisiez bien & quoi sert la fonction CHRS.

La fonction ASC est un peu moins souvent utilisée. Elle peut servir & vérifier la
valeur décimale d’un caractere. Cherchons par exemple la valeur de | SHIFT
:

PRINT ASC (“W”) [ENTER
128

A Pinverse, si vous tapez maintenant

PRINT CHRS (128) [ ENTER |, vous obtenez :
|
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CHRS$ (expression numérique)

renvoie le caractére correspondant a I'expression numérique dans le
code ASCII. La valeur de Pexpression est comprise entre § et 255.

ASC (expression chaine)

renvoie la valeur décimale du code ASCII correspondant & I'expression
chaine.

Si I’expression chaine contient plus d’un caractére, seul le premier est
pris en compte.

Remarque : CHRS est la premiére fonction que nous rencontrons, qui renvoie un
résultat de type chafne; son nom se termine par le signe $, comme toutes les
fonctions qui ont pour résultat une chaine.

On peut combiner plusieurs fonctions. Exemple :

Pour transformer un caractére en sa propre inversion vidéo ou en minuscule &
Pimprimante (dont le code vaut 32 de plus que celui du caractére normal en
majuscules), on peut utiliser la combinaison suivante :

10 INPUT C$

20 PRINT CHRS$ (ASC (C$) + 32)
30 LPRINT CHRS$ (ASC (C$) + 32)
?G

G (en inversion a I'écran)

g {a Fimprimante)

LES FONCTIONS DEPENDANT D’UNE CHAINE

La fonction LEN (LENGTH = LONGUEUR)
Elle donne le nombre de caractéres dont se compose une chaine. Essayez :

19 INPUT C$
20 PRINT C$: “A”; LEN (C$) ; “LETTRES”

LEN (expression chaine)
renvoie une valeur exprimant le nombre de caractéres dont se compose
la chaine.

Vous allez utiliser tout de suite cette fonction dans un exercice guidé.

Enoncé : écrivez les lignes de programme qui permettent d’afficher une chaine de
caracteres quelconque, vatiable, en haut de I’écran sur la premiére ligne et bien au
milieu.

(Nous supposons que la chaine a moins de 32 caractéres.)

Analyse : la seule partie délicate, c’est le calcul du nombre d’espaces 2 afficher
avant et apres la chaine.
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Supposons une chaine (T$) qui soit le mot REVEIL. Sa longueur est donnée par
LEN (T$) et vaut 6. L’écran a 32 caractéres de large. .

Pour que REVEIL soit bien au miliey, il faut qu’il soit précédé et suivi de (32-
6) / 2 espaces, ce qui, pour n'importe quel T$, s’exprime : (32 — LEN (T8§)) / 2.

Traduction en BASIC

10 INPUT “TITRE”; T$

20 CLS

30 NE = (32 — LEN (T$)) / 2
40 PRINT TAB (NE) T$
RUN

TITRE ? REVEIL
Effacement d’'écran

OK

Remarquez qu’en toute rigueur il aurait fallu prendre la partie entiére de la division
par 2. Si la longueur de T$ est un nombre impair, NE comporte une partie décimale
(:5). ' ! . X
Ce n’est pas grave; dans ce cas, PRINT TAB (6.5) arrondit automatiquement a
TAB (6).

Les ciseaux )

C’est & quoi I'on pourrait comparer les trois autres fonctions, les 3 sceurs. Chacune
d’entre elles extrait une sous-chaine d’une chaine de caractéres, mais chacune a sa
maniére.

LEFTS$ (son nom significe GAUCHE) se sert a gauche.
RIGHTS (son nom signifie DROITE) se sert a droite.
MIDS$ (son nom signifie MILIEU) se sert au milieu.

Voyons ce quelles font et comment elles découpent une chaine.

5 CLS

10 INPUT AS$

20 PRINT LEFTS$ (A$,2)
30 PRINT RIGHTS (A$.,7)
49 PRINT MID$ (A$,4,6)
RUN

? LE JARDIN DES MERVEILLES
LE

VEILLES

JARDIN

OK
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LEFTS (exp. chaine, exp. numérique)
renvoie une sous-chaine composée des (exp. numérique) premicrs
caractéres de la chaine.

RIGHTS (exp. chaine, exp. numérique)
renvoie une sous-chaine composée des (exp. numérique) dernicrs
caracteres de la chaine.

MID$ (exp. chaine, exp. num. 1, exp. num. 2)
renvoie une sous-chaine composée des caractéres pris a la chainc i
partir du (exp. num. 1) éme sur une longueur de {exp. num.
caracteéres.

(Faut-il préciser que dans I'exemple que nous avions pris la chaine A$ restait
intacte ? La comparaison avec les ciseaux était excessive...)

Voila : en combinant toutes ces fonctions, numériques et chaines, vous avez dcja
de quoi vous occuper.

Surtout quand vous saurez que rien ne vous empéche de transformer la valeur A
(= 1983) en chaine A$ (= “1983”), par la baguette magique de la fonction STRS -
A$ = STRS (A)

STR est ’abréviation de STRING (= CHAINE).

Vous pouvez alors pratiquer sur A$ toutes les opérations possibles sur des chaines.
Par exemple prendre les deux derniers caractéres

D$ = RIGHTS$ (A$,2) (D$ contient ~83”)

et si vous voulez & nouveau  faire des calculs sur la valeur 83,

vous avez deux solutions :

X =A — 1900 (X vaut 83)

X = VAL (D$) (Méme résultat)

Un tour de passe-passe parfois utile !

STRS (exp. numérique)
renvoie une chaine de caractéres constituée des chiffres qui expriment
la valeur de I'expression numérique.

VAL (exp. chaine)
renvoie la valeur numérique correspondant aux chiffres de la chaine, 2
condition que celle-ci soit composée de chiffres.

POUR VOUS MUSCLER

1. A quila priorité?
Ecrivez en BASIC I'expression :

23+ 19

32
3 X (8 + 3)

13 —.5
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2. Une occasion... . o ‘
Calculez la valeur d’une voiture d’occasion d partir de :
_ sa cote a PARGUS;

— son Age en années ;

— son kilométrage. . . S
LS ote est généralement établie pour des voitures ayant parcou
a c

A tez une moins-value de 5 %
ar an. Au-deld de cette moyenne, comp :
]13;0 ?roarlf:;epde 15 000 km excédentaires. (On supposera que la voiture a parcouru

plus de 15000 km/an.)

. En letires géantes B ) PR
i]os initiales. Dessinez-les au milieu de PPécran sur 5 ou 7 cases-ecr 3

vous servant de l'instruction PRINT@et des caracteres semigraphiques.

blez... )
f:'di:/eosuliélgatyrg: ALICE quand elle prononce votre prenom. Supposonz th: L}%lg
: i : ¢ i ir donné votre nom, vous voy
appeliez FELIX. Apres lul avoir C v
lzltltsoyeprpl’écran et afficher au milieu : BONJOUR F...FE...FELIX.

Attribuez cela a I'émotion.

tez votre charnce ' pvant
i}onenentrez d’abord le nombre de chevaux partants dans une course

3 i i t
d yer sur vous avez intérét a prendre les paris, car ensuite tou
gy , iercé ant
&s vite, ALICE donne le tierce gagnant. e
:’a trreZn‘;user de jeunes enfants, on peut ausst parier sur la coulgur que va pre
ou . parie!
’écran et que I'on fait changer au hasard. (Utilisation de CLS.)
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Chapitre 4

Comment sauvegarder
VOS programmes

Nous commengons & savoir écrire des programmes un peu longs. Voyons
maintenant comment les sauvegarder. En effet, vous avez certainement i un
moment ou un autre trouvé fastidienx d’étre obligé de taper 4 nouveau un
programme que vous vouliez réutiliser.

Vos programmes ne peuvent pas étre conservés en mémoire vive, cela vous le
savez. Mais vous pouvez utiliser une mémoire auxiliaire dont le support matériel
est une simple cassette, si vous disposez d’un magnétophone 2 cassettes.

Pour le branchement reportez-vous page 15.

I BUT DE L’OPERATION

Conserver sur une bande magnétique les signaux correspondant aux positions
binaires en mémoire vive lorsque le programme s’y trouve.

En sens inverse, recréer en mémoirc vive les positions binaires correspondant au
programme a partir des signaux conservés sur la bande magnétique.

Mémoire Cassette

Sauvegarde
R ——C
[ ———— _  _ Récupération

Les deux opérations se commandent a partir de votre ordinateur.

Pour “charger” & partir de la cassette.

II SAUVEGARDE D’UN PROGRAMME : CSAVE
L’ordinateur et le magnétophone doivent se trouver dans I’état décrit ci-dessous

ORDINATEUR
Sous tension ainsi que le téléviseur.
Un programme en mémoire.

MAGNETOPHONE
Connecté.

Volume d’enregistrement réglé. Fquipé
d’une cassette.

La téte d’écriture est positionnée au
début d’une plage non enregistrée

du ruban magnétique (aprés la bande
amorce).
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Vous choisissez un nom de programme et le tapez entre guillemets apres CSAVE.
L’enregistrement de ce nom précédera celui de votre programme sur la cassette, et
C’est pratiquement le seul moyen de retrouver votre programme sur la cassette.
Aussi mieux vaut le noter et noter aussi 'emplacement approximatif sur la bande,
vous gagnerez du temps lors de la recherche du programme quand vous voudrez le
charger 4 nouveau en mémoire.

Manceuvres

1 CSAVE “Nom du programme” (un
mot de 1 & 8 caracteres).

2 Enfoncez | PLAY |et
RECORD | jusqu’au verrouillage.
3| LENTER

4 OK apparait & I’écran, signifiant que
le programme est sauvegardé.

5 Appuyez sur | STOP |.
CSAVE s’obtient aussi par [CONTROL ] 31

I RECUPERATION OU “CHARGEMENT” D’UN
PROGRAMME EN MEMOIRE : CLOAD

ORDINATEUR MAGNETOPHONE
Mémoire vide Téte de lecture positionnée avant la
(soit en début de séance, soit nettoyée  partie de la bande ol se trouve le

par [NEW || ENTER ). programme.

Manceuvres

1 Tapez CLOAD “nom du programme”.

2 Appuyez sur jusqu’au
. verrouillage (temps de la recherche).
Affichage de “S” dans le coin supérieur

auche de I’écran.
g
Programme trouvé.

Affichage de “F” et du nom du pro-
gramme en haut de Iécran.
Programme chargé

— OK a I’écran.

CLOAD s’obtient aussi par | CONTROL ||4].

IV RECHERCHE D’UN PROGRAMME : SKIPF

Les manceuvres suivantes sont a utiliser quand vous ne savez plus ol se trouve
votre programme sur la cassette, ou bien lorsque vous ne savez plus quels
programmes se trouvent sur la cassette.
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ORDINATEUR MAGNETOPHONE

L. Positionnez la téte de lecture au
début du ruban.
2 Tapez SKIPF “nom du programme”.

SKIPF signifie “saute jusqu’a ce que tu
aies trouvé”.
3
Recherche.
Les programmes qui portent un autre

nom sont “sautés”, mais
Le nom des programmes rencontrés
apparait a ’écran

Programme trouvé.

Message OK

Il vous reste alors a faire la manceuvre de chargement CLOAD.
Quand vous souhaitez seulement consulter le nom des programmes, il suffit de
donner aprés SKIPF un nom de programme impossible, par exemple “Z7Z777”.

?i/ous verrez alors défiler tous les noms de programmes jusqu’au message d’erreur
nal.

V ERREURS DE CHARGEMENT

]?l!es sont variées, et des messages peuvent apparaitre en haut de 'écran. Vous les
€viterez pour la plupart avec les précautions suivantes :

— utilisez des cassettes neuves et de bonne qualité ;

— effacez compietement une cassette avant de la réutiliser. N’enregistrez pas sur
un ruban non effacé ;

— prenez la précaution d’avoir toujours au moins une copie supplémentaire de
chaque programme auquel vous tenez.

Pour plus de détail voir pages 15 et 174.
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Chapitre 5
L’art des répétitions

Jusqwalors vous avez surtout appris a affecter et manipuler des variables
(chapitre 2), & effectuer des traitements sur des variables numériques ou sur des
chaines au moyen d’opérations (+, — etc.) ou de fonctions (RND, LEN, MID$
etc.).

Ft cela vous a peut-étre permis de mener a bien le programme de calcul de la
valeur d’une voiture d’occasion qui vous était proposé a la fin du chapitre 3. Mais
chaque exécution de ce programme ne permet de calculer que le prix d’une seule
voiture. Si 'on en avait plusieurs dizaines a calculer, il faudrait plusieurs dizaines
de fois taper RUN [ENTER]. Nous allons voir dans ce chapitre comment
programmer des répétitions d’exécution automatiques.

Ce qwALICE sait faire une fois, elle sait le faire des milliers de fois, et les
instructions 2 laisser pour obtenir cette répétition ne sont pas tres compliquées.

I OU LE CHARME RESIDE DANS L’ACCUMULATION

Si vous vouliez faire la somme de 4 nombres, votre premier mouvement vous
porterait probablement a prévoir les opérations suivantes :

1 entrer N1, N2, N3, N4 ;
2 en faire la somme (S = N1 + N2 + N3 + N4):
3 afficher S.

Si vous voulez additionner 50 nombres, le principe est le méme, et vous utilisez
50 identificateurs... et c’est long a écrire.
Comment faites-vous, VOUS, quand vous additionnez ?
Prenez une feuille de papier, FAITES-LE.
Posez Popération suivante : 8
+3
+4
+9
et observez-vous en train d’additionner. Chaque fois que vous posez la pointe de
votre crayon, quelle opération mentale faites-vous ?

Cela pourrait se décrire ainsi :

8
+3 addition
11  mise en mémoire du résultat
+4 addition
15  mise en mémoire du résultat
+9  addition
24 mise en mémoire du résultat

R O L, Ul W,

' L

L1

Lt

L1

|

La suite d’opérations

addition est une séquence d’instructions
nmise en mémoire du résultat

(ui se répete sans aucun changement.

Scules changent les valeurs sur lesquelles s’effectuent les opérations.

On appelle 1a répétition de cette séquence une itération.

Deétaillons cette séquence. Observons, par exemple, avant-derniére séquence :
Case-mémoire

15

Nouveau nombre Addition

!

-
o

Y

A

Affectation & la case-mémoire
du nouveau résultat

Séquence suivante :

T

24
Appliqué a 'ordinateur et & notre probléeme énoncé au débth, la séquence devient :
— Entrer le nouveau nombre. ou — Entrer N
— Affecter a une variable (S) le résultat o
de Paddition de ’ancien contenu de S et du S=S+N
nouveau nombre.
oun Z Entrer N /
encore [
S=S+N

Ce qui permet de figurer ainsi Iitération :

S=S+N

-

Ceci est un morceau d’organigramme (= représentation graphique de la logique
des opérations telle qu’on I’établit aprés une analyse).

On inscrit les entrées/sorties dans un parallélogramme.

On inscrit les traitements dans un rectangle.
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Mais notre organigramme n’a pour le moment ni queue ni téte, il représente une
boucle sans fin.

Ou commencer ? N o )
Revenons 3 notre énoncé du début. On pourrait décrire ainsi le début des

opérations :

S=S+N

‘ﬁ itération :

S=S+N
| I

1¢ opération

Voila en effet qui est mieux ; mais pourquoi pas ceci :

S=0 S=0
S=S+N S=12 17 26, etc.
|

Notre organigramme commence bien, et ce que nous
venons de faire ci-dessus s’appelle le “faire tourner a
la main”.

Cest ainsi que I'on peut vérifier si un organigramme est probablemen,t correct.
Notre lenteur par rapport  la vitesse de 'ordinateur nous permet de décortiquer
Pévolution d’une variable et de voir ot est le défaut §’il y en a un, alors que la
vitesse d’exécution de Pordinateur nous montrera le défaut éventuel en fournissan.t
un résultat incorrect. A partir de la, notre recherche de la faute (on dit
couramment un “bug”) ressemblera a la remontée d’un torrent par un saumon,
alors qu’il est plus facile de se laisser glisser au fil du courant en suivant un
organigramme, AVANT.
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PPour I'instant, notre organigramme a un défaut, nous savons lequel : il n’a pas de
IFIN. Un programme ainsi concu “bouclera”, c’est-a-dire itérera sans fin.
D willeurs vous verrez. puisque vous allez I'essayer tel quel. Dans les itérations, le

plus délicat est de s’arréter juste a endroit voulu. Aussi, laissons cela pour le
moment.

II L’ITERATION SANS FIN
OU LE MOUVEMENT PERPETUEL

I 'instruction qui nous permet, arrivés en fin de séquence, de retourner au début
s'Cerit en BASIC “GOTO” (prononcez “gotou”) ce qui veut dire “aller 7.

Traduction

S=0

Organigramme Commentaires

L’initialisation a ¢
est automatique.

20 INPUT “DONNEZ

Entrer N UN NOMBRE” ; N
30 S=S+ N .
S =%+ N Permet de suivre
40 PRINT TAB(20) S le déroulement.
50 GOTO 20 = “aller en ligne 20”.
Exécution :
DONNEZ UN NOMBRE ? 56
56
DONNEZ UN NOMBRE ? 98
154
DONNEZ UN NOMBRE ? 34
188

DONNEZ UN NOMBRE ?

Dés que la valeur de S est affichée (exécution de la ligne 40)
GOTO renvoie a la ligne 20.

GOTO (nombre en chiffres)
(= n° de ligne)
provoque une rupture de séquence dans I'exécution d’un programme.
L’exécution s’interrompt et reprend immédiatement 2 la ligne indiquée.
Le numéro doit renvoyer a une ligne existante du programme.

Il peut étre inférieur, supérieur ou égal au numéro de la ligne courante.

79




GOTO s’obtient aussi par | CONTROL |[J].

Il peut y avoir plusieurs GOTO, c’est-a-dire plusieurs branchements au cours d’un
méme programme. Telle cette structure qui présenterait elle aussi une itération
sans (in.

Exécution :
10 GOTO 50 (o
20 i i[20|1|20) 120
30 I EH R RS
4 GOTO 20 V ilap|ilan)!lan]il] et
50 501,
1
60 60|, \ L
70 GOTO 30 79|, ¥

[tération sans fin

Comment en sortir ?
Sur Uécran de votre téléviseur §’affiche toujours DONNEZ UN NOMBRE? et le
curseur clignote.

Essayez, pour lui changer les idées, de faire faire autre chose a votre ordinateur, et
tapez alors la commande LIST. Voici ce que cela donne :

DONNEZ UN NOMBRE ? LIST
? REDO
DONNEZ UN NOMBRE ?

ALICE a pris la chaine de caractéres LIST sans Uinterpréter, puisqu’elle attend une
donnée. Malheureusement, cette donnée nest pas du type qui convient, puisque C’est
une donnée numérique qui est attendue. Alors vous étes prié de recommencer
(REDO).

Une logique aussi parfaite chez un étre humain serait considérée selon lu situation et
le degré de bienveillance de I'observateur comme une manifestation de folie
obsessionnelle ou le comble de Phumour. Imaginez ce dialogue :

— “Combien de sucres dans votre thé?

— La! une vipére ! elle n’a mordu !

— Je n’ai pas entendu de nombre. Combien de sucres dans votre thé?”

o
AVEUGLE

ET SCUR

MAIS PAS MUET!

80

E— E— e

i

l

l r ¥
oSS, — - r— — — — | — — —— — — — - - = =ms

F

g

r

]

Vous ne supporteriez pas un tel étre humain. Mais cette imperturbabilité caractérise
votre ordinateur en train d’exécuter vos instructions. 1l vous obéit, aveugle et sourd a
toute autre sollicitation. La “voix de son maitre” pour 'amener a s’interrompre, c’est

lu touche | BREAK |.
Si vous voulez interrompre litération sans fin, appuyez sur la touche | BREAK
(= “interruption™). A T'écran s’affiche :

BREAK IN 20 = “interruption en ligne 20”
OK

Maintenant que vous connaissez la touche , amusons-nous i une
autre itération sans fin, nettement plus vertigineuse. Dans le précédent exemple,
tout se passait lentement, pondéré par lattente de notre bon vouloir & chaque
INPUT de la ligne 20.

Cette fois, au lieu d’introduire N, faisons-le varier automatiquement, ce qui sera
beaucoup plus rapide a exécution.

Un coup d’eil au nouvel organigramme :

Changements au programme :
S
N
- Erm———

N=N-+1
S=S+N

RUN [ ENTER

Il est probable que vous n’avez pas attendu longtemps avant d’appuyer sur la
touche [ BREAK | : impossible de lire, les affichages défilent trop vite.
Supposons que vous vous soyez arrété a temps pour lire :

0
0

20N=N+1

a0 1275
51 1326
BREAK IN 40
OK

Les chiffres de la colonne de gauche signifient la suite des entiers positifs par ordre
croissant (valeurs successives de N), et les chiffres de la colonne de droite
représentent la somme des entiers positifs depuis 1 jusqu’a Pentier figurant sur la
méme ligne (valeurs successives de S), puisque chaque nouvelle valeur de N se
cumule au total des précédentes.
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R s a propos de N = N + 1 Organigramme Traduction en BASIC
emarque. = . o .
Combien de fois la séquence des lignes 20 a 40 a-t-clle été exécutée ? 51 folls. : ]
5 Iitération en méme temps que sa valeur est . .

Remarquons que N sert de compteur aI't ps q - —
utilisée pour faire varier S. ) 7 [ENTER]
Mais, au contraire de S, N est une variable dont la valeur ne dépend pas d’'une l
autre variable. L’augmentation de sa valeur est réguliere, const,ante. A chaq}le, 1 10X 1
passage sur linstruction N = N + 1, la valeur de N est augmentee de '1, quantité
fixe. Pareille majoration s’appelle une incrémentation. On peut dire (71}1e le l
compteur d’une voiture gincrémente de 1 & chaque kilometre parcouru. L’évolu- N ton X S
tion inverse s’appelle une décrémentation. (Ce serait N = N — 1.) ‘ de durée 7
Voici un exercice que vous devriez essayer de résoudr? seul(;). Cherche’z aulmoins J T . WK =X+ 1
P’analyse et la description des opérations sous forme d’organigramme. C’est le plus

g : g o1 : ) e
ditficile. Le traduire et Iécrire ensuite sont amusants. surtout a Pexccutl l 40 GOTO 20

l lixécutez !

Exercice guidé ) - o
Enoncé : vous rappelez-vous l'instruction SOUND qui permet de générer un son

en en fixant le ton et la durée ?

I'touvez-vous que I’écart entre les tons est trop faible et préféreriez-vous mieux les
distinguer ? C’est que le pas d’incrémentation, 1, est insuffisant. Changez-le :

Elle s’écrit SOUND nombre de 12255 nombre de 12 255 WX =X4+3
ton durée _ i RUN
Nous allons explorer toute Péchelle des tons, du plus grave (1) au plus aigu (?55)' On dirait que le décollage est plus rapide! Changez encore une fois le pas
ALICE s’arrétera sur une erreur d’exécution quand on dépassera 255! La durée ne -, b irmeniation -
i as, fixons-la tout de suite a 2. . WX =X+ 10
variera p g X
La durée d’exécution est de plus en plus bréve, bien str, car dans ce dernier cas on
i ] witere plus 255 fois mais seulement 255/10 fois. Si I'on compare a une échelle les

" : - . > i séquence ? Cest celle qui . ; p a
1. Quelle est Iinstruction qui constitue Pessentiel de la s¢q 9 tons de 1 & 255, nous pouvons dire que la longueur de ’échelle est restée la méme,

génere un SON de ton varlabled’(AX) e'f d_e ducr;e 2f 15 v EESULE? IegEmeRieT mais que nous avons escaladé les barreaux d’abord { par 1, puis 3 par 3, puis 10 par
2. Supposons une note venant d’étre émise. Que faut- ! 10.

X. Puisque nous explorons tous les sons, incrémentons-le de 1.
la nouvelle valeur de X, c’est-a-dire I est tout de méme dommage de compter sur une erreur d’exécution pour metire
fin & Iitération. Cela reviendrait 3 compter sur la collision avec un autre skieur
pour s’arréter sur une pente ! Ici, c’est moins dangereux, mais ¢a parait tout aussi
maladroit.

3. Ensuite ? Emettre la note suivante avec

revenir au point 1. _ - L .
On peut déja décrire le cceur de I'organigramme, on ajoutera le début ensulte.

SON de ton X 11 PAS PLUS, PAS MOINS

de durée 2 Ou lart des arréts précis aprés un nombre déterminé de passages dans une

s¢quence d’instructions.

("est possible chaque fois que V'on sait d’avance combien de passages on veut.
I'renons un exemple on ne peut plus simple. On veut afficher 3 fois “Pas si vite”.
1.4 “séquence” 2 itérer consiste seulement & afficher “Pas si vite”.

PPour controler Pitération, il nous faudrait un compteur qui s’incrémenterait de 1 &
chaque passage. Litération cesserait dés que le compteur aurait dépassé le nombre
preva,

Uue seule instruction en plusieurs mots fait tout cela.

[ == [ ) o e

On ne peut pas laisser 'ordinateur initialiser X & ¢ automatiquement, car on aurait
tout de suite une erreur d’exécution. En effet, la valeur la plus basse possible pour

le ton est 1. Initialisons X & 1.
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10 CLS

20 FORC=1TO 3

30 PRINT “PAS SI VITE”
40 NEXT C

PAS S| VITE
PAS SI VITE
PAS SI VITE
OK

Ou est le compteur ? C’est C, bien sar.

TO signifie jusqu’a.

FOR C = 1 TO 3 signifie “pour C variant de 1 jusqua 3”. Cest la ligne ou est
défini le test d’arrét (quand C > 3) et ou C est initialisé a 1.

NEXT C marque la fin de la séquence contrélée par le compteur C. Tout se passe
comme §’il y avait sur cette ligne 40 une instruction implicite (non écrite, mais
faisant partie de NEXT C) : C = C + 1, puis : la valeur de “C” est-elle inférieure
ou égale 4 3?7 (C = 3). Si oui, la séquence comprise entre FOR... et NEXT est
exécutée une fois de plus; si non, c’est la ligne suivant NEXT (s’il y en a une) qui
est exécutée.

Tout se passe comme si...

(WG e

C initialisé
FORC=1TO3

{ PRINT “ l
C=C+1 Incrémentation du compteur
oui @ Fixation de la valeur limite pour C. (Le test
d’arrét s’inscrit dans un losange.)
non
FIN

Test :

Si C =< 3 alors aller au début de la séquence, sinon passer a I'instruction suivante.
Vérifier que le dépassement du test d’arrét entraine bien I'exécution de I’instruc-
tion qui suit NEXT en ajoutant :

5¢ PRINT “JE REFUSE LE”; C; “EME PASSAGE”

ce qui vous permet de vérifier par la méme occasion que C a dépassé la valeur du
test d’arrét.

RUN | ENTER j et vous voyez :
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PAS Sl VITE

PAS Sl VITE

PAS SI VITE

JE REFUSE LE 4EME PASSAGE
UK

N.B. : Depuis longtemps Pusage s’est établi d’appeler 1, J, K, L, les variables de
conirole (ici le compteur C). Systématiquement on utilise d’abord 1, bien qu’il n’y ait
auctine raison valable en BASIC et que cela provoque méme des confusions entre I,
g el .

Souvent, la variable de contrble est utilisée comme compteur; dans ce cas, elle
s'incrémente implicitement de 1.

Mais on peut faire varier le pas d’incrémentation (surtout quand on utilise la valeur
de la variable).

Supposons que nous voulions afficher tous les entiers pairs depuis § jusqu’a 100.
Fntrez les lignes :

10 CLS

20 FOR [ = 0 TO 100 STEP 2
30 PRINT I;

O NEXT I

Iixécutez. Vous allez en effet obtenir la liste des nombres 02 4 6 8 10, etc.
Ajouter maintenant aprés NEXT 1
50 PRINT “I = "; I et relancez exécution; vous constatez que I vaul maintenant

102.

A la sortie normale d’une itération, la variable de contréle vaut le test d’arrét
+ le pas.

L pas peut avoir une valeur négative.
Si vous voulez produire des sons de ton décroissant, amusez-vous a ceci :

10 FORI =200 TO 1 STEP -5
20 SOUND I, 2
30 NEXT 1

lixécution : ? ! on regrette seulement de ne pas savoir accélérer la chue d la fin. Mais
ou le fera dans le prochain chapitre !

Remarques :

1. Des itérations peuvent étre imbriquées comme des poupées russes. Dans ce cas,
clhiaque itération est contrélée par une variable différente.

I'xemple de structure :

FORT=1TO 5

FOR T = 1 TO 19
| NEXT]

NEXT I
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Ici le nom de la variable est obligatoire aprés NEXT. Qu’est-ce que cela donnerait
si on inversait NEXT I et NEXT J

FORI =1 TO ...
FORJ = 1TO ...
NEXT L
NEXT J

Interdit !

Vous pouvez entrer et exécuter le petit programme suivant, uniquement destiné &
vous montrer comment s’effectuent les itérations imbriquées :

1WFOR1=1TO S5

20 PRINT “I = ";1,“J ="
30 FORJ =1TO 5

40 PRINT J ;

50 NEXT J

60 PRINT *.....”

70 NEXT I

2. On peut aussi écrire :

60 FOR K = 1 TO 500 : NEXT K

On donne & ALICE l'ordre de faire 500 fois... rien. Mais comme cela lui prend
tout de méme un certain temps, on se sert couramment de cette astuce pour créer
une “temporisation”, c’est-a-dire une attente (pour faire défiler plus lentement un
affichage, par exemple).

Vous pouvez essayer d’introduire une temporisation dans le programme des sons,
page 82, en ajoutant une ligne :

25 FORJ =1TO 200 : NEXT J

vous constaterez alors que les sons émis sont séparés par un silence dont vous
réglez la durée en faisant varier la valeur d’arrét en ligne 25.

RAPPELONS LA SYNTAXE DE FOR... NEXT
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Pour taper plus vite :

FOR = @
STEP = [0
NEXT = .

Rares sont les programmes ou I'on n’utilise aucune itération. Aussi exercez-vous.

POUR VOUS MUSCLER

1. On tire un trait

Utilisez la structure d’itération pour tirer un trait vertical au milieu de I’écran avec
un caractére semi-graphique.

Puis tirez un trait en diagonale depuis le coin supérieur & gauche de I'écran.

Puis tirez un trait horizontal au milieu de I'écran. (Chacun de ces 3 traits se place
seul sur un écran vide.)

Variante : isolez chaque lettre d’un mot entré au clavier et affichez-les en
diagonale. [Utilisez MID$( ).]

2. Intéressé?

Votre argent de poche mensuel est supposé augmenter chaque annce selon un
pourcentage constant.

Calculez quel en sera le montant dans 3 ans, puis dans N années.

( ... Et si vous voulez en déduire les effets de inflation pour calculer ce que sera,
en francs constants, votre pouvoir d’achat, la difficulté est plus dans la prévision du
taux d’inflation que dans la programmation !)

3. Sur 5 notes ...
Faites jouer par votre ordinateur une petite musique aléatoire sur 5 notes (c’est-a-
dire que la hauteur du ton et la durée sont tirées au sort chaque fois).

4. Le compte a rebours
Composez un programme qui affiche le compte i rebours de 10 a 1, arrivé 0, il
affiche FEU !! et lon entend le bruit d’une fusée qui décolle (ou ce que vous pouvez
produire d’approchant).
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Chapitre 6
Et si...

Apres le traitement des données et la répétition/itération, il nous faut maintenant
maitriser le branchement conditionnel.

Dans le chapitre précédent, nous avons utilis€ un test dans un organigramme
(page 84) : est-ce que le compteur était inférieur ou égal & la valeur limite ?
(C =< 3) et selon quc le résultat de la comparaison était vrai ou faux, ou bien on
itérait, ou bien on passait a l'instruction suivante NEXT.

Nous n’avions pas appris a écrire ce test en BASIC, car il était implicite dans
Pinstruction NEXT, qui évalue toujours un compteur.

Mais nous avons tres souvent besoin de comparer des données entre elles ou de
tester une donnée des qu’elle est entrée au clavier.

Les exemples sont tellement nombreux que vous vous demanderez en lisant ce
chapitre comment vous avez pu programmer sans jamais jusqu’ici demander 2
ALICE de vérifier si...

I SL... QUOI? QUELLE EST LA CONDITION?

Une condition, au sens ot nous l'utilisons, c’est I’état “vrai” ou “faux” du résultat
d’une comparaison.

&R

PIERRE PAUL

PAUL plus grand que PIERRE ? VRAI
PIERRE plus petit que PAUL ? VRAI
PIERRE et PAUL de méme taille ? FAUX

~ Plus grand que — mettent en relation la taille de PIERRE et celle de

— Plus petit que PAUL ;
— De méme taille — définissent la comparaison a établir afin d’évaluer la

condition VRAI ou FAUX.

Rendons les choses un peu plus abstraites, car ALICE n’est pas un robot et serait
incapable d’aller réellement mesurer PIERRE ou PAUL !
Soit A la taille de PAUL : 182 cm.

B la taille de PIERRE : 160 cm.

A>B ?7 VRAI
B> A ? FAUX
A=B ?7 FAUX
B=160 ? VRAI

Nous n’écrivons pas toutes les combinaisons, mais vous
les imaginez. La relation entre A et B est établie par des
opérateurs de relation.

88

f r ¥ ' e’
e L [===] —— —— = e b e bresees

e onifi s’écrivent
l.es opérateurs signifient en BASIC
> supérieur a >
< inférieur a <
= égal a =
< inférieur ou égal & < =
= supérieur ou égal a > =
+* différent de <>

K( alors ?

On peut imaginer qu’ALICE vous demande votre taille en cm. Si votre taille est
inférieure a 150 cm, par exemple, alors elle vous répondra que vous étes stirement
en pleine croissance.

Cela s’écrit :

1) CLS

20 INPUT “COMBIEN DE CM MESUREZ-VOUS”; T
30 IF T < 150 THEN PRINT “VOUS GRANDIREZ...”
40 PRINT “MO]J, JE MESURE 22 CM”

(IF... THEN signifie SI... ALORS)

VOUS GRANDIREZ

Exécution :

COMBIEN DE CM MESUREZ-VOUS ? 145
VOUS GRANDIREZ

MOl JE MESURE 22 CM

OK

T<150?
Condition vraie

Atitre exécution :

COMBIEN DE CM MESUREZ-VOUS ? 180
MOI JE MESURE 22 CM

OK

T < 1507
Condition fausse
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Remarques :

L’affichage prévu en ligne 40 s’effectue dans tous les cas.

L’instruction qui suit la condition n’est exécutée que si la condition est vraie. On
dit que c’est une instruction conditionnelle.

L’organigramme de ce SI... ALORS (IF... THEN) ressemble a ceci :

Afficher
“Vous grandirez”
Afficher
“Moi, je mesure...”

Fin

Il n’y a pas véritablement de “sinon”, puisqu’il
n’y a aucun traitement particulier de la condi-
tion fausse ; 'affichage “Moi, je mesure...” est
commun aux 2 cas.

non

Maintenant nous voulons qu’ALICE effectue le tri et les affichages suivants :

Si  T<150

: alors afficher “Vous grandirez...”
sinon afficher “Quelle belle plante !”
Fin Si (= fin des instructions conditionnelles)

Lorganigramme devient :

l-oui non.|
Afficher Afficher
“Vous grandirez” “Belle plante”

I |

2 instructions
conditionnelles

Fin

90

Structure de SI... ALORS... SINON

Oui, mais... “SINON” n’existe pas dans le BASIC que comprend ALICE. Il faut
se débrouiller avec des GOTO pour sauter certaines instructions.

Comme ceci :

IF... THEN 1 Instruction(s) écrite(s) sur une méme ligne a exécuter si la
condition est vraie.
La ligne se termine par GOTO.
2 Instruction(s) (sur une ou plusieurs lignes) a exécuter si
la condition est fausse.

3 Suite du programme. -~

Condition vraie : 1, puis 3 sont exécutés.

Condition fausse : 2, puis 3 sont exécutés.

Appliquons cela a notre petit programme :

Gardez les lignes 10, 20 et 40.

Tapez :

30 IF T < 150 THEN PRINT “VOUS GRANDIREZ” : GOTO 40
35 PRINT “QUELLE BELLE PLANTE!”

Exécution :

COMBIEN DE MESUREZ-VOUS ? 123

VIOl JE
OK

COMBIEN DE CM M
QUELLE E E

MOl JE ME
OK

REZ-VOUS ? 180

Listez votre programme et comparez-le avec le cheminement expliqué & la page
précédente.

Remarques :

1. Plusieurs instructions peuvent suivie THEN; elles sont toutes conditionnelles.
En ligne 30, le GOTO 49 ne s’exécute que si T < 150. Vous n’étes limité dans le
nombre d’instructions & placer que par la dimension de la ligne logique (157 carac-
téres).

Et si la ligne logique n’est pas assez longue pour la séquence & exécuter en cas de
condition vraie? Alors on fait des “sous-programmes” (une seule instruction
permet ’en exécuter tout un bloc). Nous verrons cela plus tard. En attendant,
n’abusez pas des GOTO, qui rendent vite un programme illisible.

2. 1l n’y a pas nécessairement de suite commune & exécuter apres les instructions
conditionnelles. Si nous voulons réaliser exactement 'organigramme de la page 86.
il faut écrire :

30 IF T < 150 THEN PRINT “VOUS GRANDIREZ” : END

END signifie TERMINER : c’est évidemment la maniére de couper court.
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IF (condition) THEN instruction 1 (: instruction 2... facultatif)
fait exécuter les instructions conditionnelles si la condition est évaluée
vraie.

END termine I'exécution d’un programme.

IF s’obtient aussi par [ CONTROL et THEN par [ CONTROL | H.

a

Voici un “truc” a propos de END. qui permet d’avoir plusieurs petits programmes
en mémoire en méme temps.

10 RUN fait exécuter le 1°" programme.
i 1" programme
120 END
200 RUN 200 fait exécuter le 2° programme.
i 2° programme
26() END
500 RUN 500 fait exécuter le 3° programme.
“i'3° programme
610 END

Exercice guidé (et récréatif)

Enoncé : Faire deviner en 5 coups maximum un nombre tiré aléatoirement par
I’ordinateur (de 1 & 100). L utilisateur est guidé quand il donne une réponse par un
commentaire de Pordinateur : « Trop petit », « Trop grand ».

Analyse
Les étapes sont :
1. Le tirage aléatoire (AL);
2. affichage de « Trouvez un nombre en 5 essais » ensuite... 5 coups, c’est une
itération finie. Chaque passage représente un coup jou€;
3. a chaque coup joué, il faut :
— afficher “proposez un nombre”; ™
— entrer N ;
- SiN=AL;
i alors afficher « Bravo », terminer 5
i sinon Si N > AL
: i alors afficher « Trop grand »
i sinon afficher « Trop petit »
FinSi FinSi P

en face de I’accolade se trouve tout le déroulement d’une séquence dont I'itération
sera controlée par un :

FORI=1TOS ...... NEXT I

4. Sion sort de I'itération parce que I vaut 1 de plus que le test d’arrét, c’est que le
joueur w’a pas trouvé. Il faut donc lui afficher quel était le nombre a trouver.
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Organigramme

Tirage de AL

I
/Affichage "TROUVEZ..."J

FORI=1TOS

ENTRER N

oul

oui

Afficher Afficher Afficher
“Trop petit” “Trop grand” "Bravo”
| |

[ =1+1

NEXT L oui

non
Afficher
AL

Fin

L’organigramme commence & tenir beaucoup de place. On n’est pas obligé de faire
toujours 'organigramme complet. Ici celui du “Si... alors sinon” aurait peut-étre
été suffisant, car c’était la seule partie délicate & écrire.

Autre remarque : 'organigramme est destiné a montrer, c’est une représentation
graphique. Ne vous étonnez pas si vous ne faites pas un bel organigramme du
1°" coup. c’est normal! Analysez d’abord lcs “si... alors... sinon”; Porgani-
gramme, par sa mise en forme, vous aidera seulement a clarifier ce que vous avez
déja congu.
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Traduction en BASIC
Elle suit pas & pas I'organigramme :

10 CLS

20 AL = RND (100)

30 PRINT “TROUVEZ UN NOMBRE”, “COMPRIS ENTRE 1 ET 10¢”,

“EN 5 COUPS”

35 PRINT : PRINT : PRINT

4FORT=1TO5

50 INPUT “VOUS PROPOSEZ” ; N

60 IF N = AL THEN PRINT, “BRAVO!" : END

70 IF N > AL THEN PRINT, “TROP GRAND” : GOTO %
80 PRINT “TROP PETIT™

99 PRINT
109 NEXT I
119 PRINT TAB (19) “CETAIT”; AL

Pour tout dire sur les opérateurs de relation : ils peuvent aussi relier des chaines de
caractéres.

Soit : A$ = “HENRI”
B$ = “JOE”
Si vous écrivez : IF A$ > B$, le résultat est “FAUX” car “HENRI” est inférieur
(vient avant) “JOE” par ordre alphabétique.
La comparaison se fait caractere par caractere sur le Code ASCII.

ASC (“H”), c’est 72
ASC (“I), c’est 74 — Dés le 1°7 caractere, “HENRI” est inférieur
a “JOE”. Les autres caractéres n’ont méme

pas a étre examinés.

II POSEZ PLUSIEURS CONDITIONS

Exemple : “Si jai fini mon travail er s7il fait beau, je fais un tour & bicyclette”.
Lévaluation du résultat VRAI ou FAUX se fait aprés examen de plusieurs
conditions, ici deux. Ces deux conditions doivent étre vraies pour que le résultat
soit vrai. Le ET qui les relie nous I'indique.

“Si j’ai fini mon travail ou s'il fait beau, je fais un tour...”, les chances d’aller se
promener sont accrues !

Les résultats peuvent étre différents pour deux mémes conditions selon qu’elles
sont reliées par un mot ou un autre.

“ET” et “OU” sont des opérateurs logiques.

Les opérateurs logiques disponibles dans le BASIC d’ ALICE sont :

AND (= ET);
OR (= OU inclusif = “I’'un ou l'autre ou les deux”);
NOT (= NON. Exclusion).
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Livaluons la vérité de la condition “NOIR ET ROUGE” d’apreés la figure ci-

dessous

N/
ET — “VRAI” dans I'intersection des 2 ensembles
faux  faux vrai  faux

Vérité de la condition “NOIR OU ROUGE” :

NI
\7 2%
NN\ OU — “VRATI” dans la réunion des 2 ensembles

faux vrai vrai  vral

NOT signifie “absence de condition vraie”. Il a I'esprit de contradiction.

SUIS-JE TOUJOURS
LE PLUS BEAU?

Evidemment, NON NOIR se représenterait ainsi : @

vrai faux
Pour évaluer la vérité de la condition NON (NOIR ET ROUGE), il faut
commencer par évaluer NOIR ET ROUGE. puis inverser le résultat.

NON (NOIR ET ROUGE)

X

N
notr ef rouge faux faux vrai  faux
NOT VRAI VRAI FAUX VRAI
NOT... AND

NON... ET — “VRAI” partout sauf dans I'intersection.

NON (NOIR ou ROUGE)

vrai faux  faux  faux
NOT... OR
NON... OU — “VRAI” hors des deux ensembles
(c'est “NI... NI7).
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Tous ces opérateurs peuvent se combiner. Les priorités sont établies au moyen des

parenthéses.
(NON NOIR) ET ROUGE donnerait les résultats suivants : -

faux  faux faux  vrai

Exercons-nous tout de suite en tapant les lignes suivantes qui constituent un jeu

amusant : L 3
5 CLS

10 A = RND (10)

20 B = RND (10) |-

30 INPUT “DONNEZ 2 NOMBRES”; X, Y

35 REM LES DEUX SONT JUSTES

40 IF X = A OR X = B) AND (Y = A OR Y = B) THEN PRINT
“FANTASTIQUE!”, “2 JUSTES” : END

45 REM 1 SEUL JUSTE

530 IFX=AORX=BORY=AORY =BTHEN PRINT “TOUCHE !”,
«1 JUSTE”, “CETAIT”; A; B : END -

60 PRINT “NI L'UN NI L’AUTRE” : GOTO 30 &

Exécution amusante, non ?

[

A remarquer : - la différence d’écriture entre les lignes 40 et 50 ;
— Pinstruction REM en ligne 35 et 45 permet d’inclure des remar- —
ques dans le programme.

E—

REM message
Tout ce qui se trouve aprés REM, sur la méme ligne, figure au listing
mais est ignoré lors de I'exécution.

|
[m— e

On lutilise surtout lorsqu’on veut conserver des programmes sur cassettes. Les
commentaires derriere REM facilitent la relecture du programme.

Pour que ce soit plus varié¢, décidons qu’en plus des nombres a trouver, un nombre
est interdit. Appelons-le W. Si vous donnez le nombre interdit parmi les
- 2 nombres que vous proposez, vous avez perdu tout de suite.

Ajoutons :

25 W = RND (10)

32 REM NOMBRE INTERDIT

33IF X = W OR Y = W THEN PRINT “A LA TRAPPE!” : END

Petit casse-téte : comment écrivez-vous la ligne 33 en utilisant NOT?

Il faut :

1. écrire le contraire de X = Wou Y = W

cestX<>WetY<>W;

2. le mettre entre parenthéses et y appliquer NOT

331FNOT (X <> WAND Y < > W) THEN PRINT “A LA TRAPPE!” : END.
Ca marche! (selon le principe “pourquoi faire simple quand on peur faire
compliqué”).

. . I

S — — [ S S— [ — —  N— — -— -— — -— _— _— =

Il “BRANCHE”, PEUT-ETRE...

Ouclquelots, la seule instruction aprés THEN est GOTO.

1% exemple, 2 la fin de Pexercice précédent, au lieu de faire terminer, dés que
vous avez trouvé ou perdu, vous pourriez poser la question “On recommence ?”. Si
la reponse est “Oui”, on retourne en ligne 5. Le branchement sur la ligne 5 se fait
a condition que la réponse soit “oui”.

Cela s’cerit :

7¢ INPUT “ON RECOMMENCE” ; R$
80 1I° R$ = “OUTI” THEN 5

GOTO est implicite.

l:videmment, il faudrait remplacer END en ligne 33, 40 et 5¢ par GOTO 79. Pour
vous éviter de taper & nouveau, faites plus simple : il s’agit de proposer une lettre
de lalphabet, de comparer avec la “bonne” lettre (tirée al€atoirement par
'ordinateur). Cela est & répéter jusqu’a ce que la lettre ait été trouvée et s’écrit :

S CLS Tirage aléatoire d’'un nombre entre 65
10 C$ = CHR$ (RND (26) + 64) et 90, puis conversion en caractere.

20 INPUT “LETTRE PROPOSEE™; L$
30 IF L$ < > C$ THEN PRINT, “NON” : GOTO 20
40 PRINT “BRAVO!”

Pour “répéter jusqu’a”, il suffit d’appliquer 'organigramme suivant :

-]
~ 1

Action

Affectation ou entrée

nlon /TEQ

oui

Fin

Une autre structure logique de branchement conditionnel s’exprime par “Tant
que”. A la différence de “répéter jusqu’a”, ol action a lieu au moins une fois, le
test se fait ici avant la séquence d’action, de telle sorte qu’on n’y passe pas
uccessairement. Par exemple “Tant qu’il y aura des groseilles, j’en ferai des
pelées™. Votre groseillier peut n’avoir pas un seul fruit, et “je ferai des gelées”

n'avoir jamais lieu.
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Affectation ou entrée

non

—»  Evaluer la quantité de
groseilles.

...Si la quantité = 0 aller en 7]
sinon

. ; Action
Faire de la gelée

Affectation ou entrée
Peser les groseilles restantes
Retourner

e ]

Y Fin

Structurc TANT QUE

Avec ce schéma, on s’arréte quand il n’y en a plus. On ne commence méme pas
s’il n’y en a pas.

Voici un petit programme calqué sur ce schéma, avec un autre exemple.

5 CLS
10 INPUT “REPONDEZ-MOI : OUI" ; R$
20 IF R$ = “OUI” THEN 60
30 PRINT “VOULEZ-VOUS AVOIR LE DERNIER MOT ?”
40 INPUT R$
50 GOTO 20
60 PRINT “MERCI D’AVOIR REPONDU OUI!”

Tant que 1a réponse n'est pas ~oui”, poser la question de la ligne 30. Aussi faut-
il tester en ligne 20 si la réponse est “oui” (condition inverse). Cette structure
permet d’écrire autant d’instructions que I'on veut entre le test (IF) et le retour
(GOTO).

Une variante du branchement conditionnel
Chaque fois que vous avez ’occasion d’écrire dans un programme, quelque chose
comme :

100 INPUT C

1190 IF C = 1 THEN 200
120 IF C = 2 THEN 230
130 IF C = 3 THEN 350
149 IF C = 4 THEN 60
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il est plus rapide d’écrire :
110 ON C GOTO 200, 230, 350, 60.
On n’a alors plus besoin des lignes 120 a 140.

ON (variable) GOTO ( 0
la valeur de la variable indique &
de ligne doit étre pr a

ligne}, (numéro de ligne),...
place dans la file des numéros
1 renverra l'instruction GOTO.

La variable doit avoir une valeur entre 1 et 255.

POUR VOUS MUSCLER

1. Saluer avec discernement

L’ordinateur demande le numéro de Sécurité sociale. ou du moins ses 3 premiers
chiffres. i affiche “Bonjour Monsieur” si le 1" chiffre est 1, “Bonjour Madame”
si c’est 2 (C’est le codage de la Sécurité sociale), et tout commentaire humoristique
de votre choix si c’est un autre chiffre. Ensuite, il affiche I'dge de la personne.
(Rappelons que I'année de naissance est figurée sur les 2° et 3° chiffres du n° de
Sécurité sociale).

2. Un bruit de chute

En vous inspirant de U'exercice sur les sons de ton décroissant, page 85, chapitre 5,
produisez une accélération vers la fin de Litération qui évoque le bruit d’une chute
accélérée.

3. La lettre interdite

Une lettre “interdite” est tirée aléatoirement et surtout pas affichée. On introduit
un mot (au moins 3 lettres, sinon c’est trop facile). §’il contient la lettre interdite,
le message en retour est : “Refusé”. Sinon le message est “Accepté”. On introduit
un autre mot, etc. jusqu’a ce qu’on pense avoir trouvé la lettre interdite. On tape
alors “STOP”. L’ordinateur demande & quelle lettre on a pensé. i affiche un
message de félicitations si la réponse est exacte, et indique quelle était la lettre
interdite si la réponse est fausse.

4. Classique : le calcul du PGCD (Plus Grand Commun Diviseur)

Le PGCD de 2 nombres est le plus grand entier qui divise entiérement ces
2 nombres. 11 existe plusieurs démarches pour obtenir un PGCD. Prenez celle que
vous connaissez ou choisissez-en une et mettez-la en ceuvre dans un programme.
(Les 2 nombres sont bien entendu entrés par I'utilisateur. )

Si vous avez trouvé cela facile, vous pouvez chercher comment transformer le
programme pour lui faire calculer le PGCD de plusieurs nombres (une famiile
d’entiers).
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Chapitre 7
Des données en file d’attente

Maintenant que nous maitrisons bien la structure logique des programmes,
examinons comment utiliser des données dans ces programmes.

Jusqu’a maintenant, nous avons vu deux manieres d’attribuer une valeur a un
identificateur.

Par affectation : LET X = 1.

En entrée 2 partir du clavier : INPUT X.

L’une et I’autre nous ont déja permis bien des fantaisies, mais elles ne suffisent pas
toujours.

Il arrive que 1’on ait besoin de pouvoir disposer d’'une série de données, qui sont
autant de valeurs que 'on aimerait attribuer successivement a une variable.
Imaginez un morceau de programme ot I'on ait besoin d’afficher tous les mois de
’année, ligne par ligne et dans I'ordre. Pas question de les entrer chaque fois, ni
d’affecter 12 variables !

La solution serait Ia suivante :

10 CLS

50 DATA JANVIER, FEVRIER, MARS, AVRIL, MAI, JUIN, JUILLET
60 DATA AOUT, SEPTEMBRE, OCTOBRE, NOVEMBRE, DECEMBRE
70 FORI=1TO 12

80 READ M$

90 PRINT M$
100 NEXT 1

I EN RANG

DATA

Le mot DATA signifie “données”. C’est une instruction qui permet de stocker
des données.
Les données sont rangées en file, dans I'ordre que vous leur avez attribué. Elles
s’accumulent donnée aprés donnée, ligne aprés ligne sans limitation de quantité
autre que celle de la place en mémoire. Les DATA peuvent se situer & n’importe
quel endroit du programme, étre séparées les unes des autres. Des que Pordinateur
a “traduit” le programme, sa préparation & I'exécution consiste a constituer une
seule file de DATA et a placer un pointeur en 1™ position. Comme ceci :

| pointeur
JANVIER, FEVRIER, MARS, AVRIL, MAL...

sens de déplacement du pointeur —

100

| ML PWEL PR PR MR ML RS PR R !

h__—__-—h—-—r—————h—-—

IT A QUI LE TOUR?

- .
7~ NON
C°EST A MOI!

FETRIS
LE PREMIER! |

PN

READ

Les données sont prétes a étre lues. Cest le but de l'instruction READ ¢n
ligne 80.
Au 1°" passage dans 'itération :

READ MS$ attribue 8 M$ “JANVIER”
ct le pointeur se déplace d’un cran

14 31
JANVIER, FEVRIER, MARS, AVRIL
2

M3\ JANVIER

Au passage suivant, quelle valeur va prendre M$ ? Celle qui est désignée par le
pointeur : “FEVRIER”

A Texécution, les douze passages dans itération affichent chacun sur une ligne le
nom d’un mois de I'année, dans I’ordre que vous leur avez donné.

ATTENTION : Vous ne pouvez pas lire plus de variables qu’il n’y en a. Dans le
cas ci-dessus, vous pouvez ne lire que les douze mois. aucun inconvénient. Mais si
I'itération de READ MS$ se poursuivait au-deld de douze, dés la treizieme vous
auriez le message d’erreur “?0D ERROR” (Out of Data : “plus de données”).
Une nouvelle exécution remet le pointeur sur la 1™ position.

Les données : elles sont exprimées directerment en valeurs (chaines ou numériques),
¢t ne peuvent étre des identificateurs de contenus.

(Si vous écrivez DATA AS$, vous pouvez considérer que READ MS$ produirait le
méme effet que d’écrire M$ = “A$”. Clest pourquoi vous n’avez pas besoin de
mettre les chaines de caractéres entre guillemets; elles ne risquent pas d’étre
confondues avec des noms de variables, puisqu’il est exclu qu’elles en soient.)

Il y a routefois des exceptions : lorsqu’une donnée contient elle-méme une virgule
(interprétée comme séparateur de données) ou deux points (:) (interprétés comme la

fin de Uinstruction DATA et le début d’une autre) ou des blancs que vous voulez

earder en début de chaine, vous devez placer la chaine entre guillemets.
Iivemple :

DATA “VOICI -, © UN”, “DEUX, TROIS”
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III EXERCICE GUIDE

Enoncé : L'utilisateur donne son numéro de Sécurité sociale, et 'ordinateur lui dit
en quel mois il est né, sous la forme : “Vous étes né en (mois en toutes lettres)”.

Analyse : 1. Comment savoir le mois de naissance ? Le numéro de Sécurité sociale
suivant serait celui d'un jeune homme né en mars 1957 :

1570313387103

Les chiffres n™ 4 et 5 indiquent le n® du mois.

Il faut :
— entrer le n® de S.S. dans une chaine de caracteres (identificateur : S$) ;

— extraire les caractéres n® 4 et 5 au moyen de MID$ () pour obtenir “03” :
NMs$ = MIDS$ (S$.4.2):

~ mais “03" pour I'ordinateur, ce sont des caractéres et cela ne correspond pas du
tout & un numéro d’ordre, & une valeur quelconque. Si I'on veut pouvoir utiliser
cette valeur 3, il faut P'obtenir au moyen de la fonction VAL, qui transforme une
chaine de chiffres en leur valeur numérique : NM = VAL (NM$). NM contiendra
alors la valeur 3.

2. 1l suffira alors de positionner le pointeur de DATA sur la position désignée par
la valeur de NM (3) et, aprés avoir Ju la donnée correspondante(MARS), de
I'afficher.

Comment positionner ainsi le pointeur ?

! ! d
JANVIER, FEVRIER, MARS, AVRIL

FOR 1=1TONM

READ M$ READ M$ READ M$
M @) ©F

Afficher
M$ a la sortie de l'itération
Traduction en BASIC

Gardez les lignes 10, 50 et 60 du programme précédent.
70 INPUT “NO DE S.8.”: S$

80 NM$ = MIDS$ (S$.4,2)

9 NM = VAL (NM$)

100 FOR 1 =1 TO NM

110 READ M$

120 NEXT 1

130 PRINT “VOUS ETES NE EN” ; M$

Exécution
NO DE 5.5. 7 26410182051
VOUS ETES NE EN OCTOB
OK
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IV POUR BIEN UTILISER DATA ET READ

On peut juxtaposer des données numériques et des chaines dans une méme file, i
condition de bien accorder a chaque type de variable un contenu qui lui conviennc.

A titre d’exemple, voici le petit programme suivant :

10 CLS
30 READ Cs§, X
4 FORI=1TO X

Lecture des données par 2
Itération qui affiche X caractéres

50 PRINT C$: (C$) sur la méme ligne.
o) NEXT 1

70 PRINT Passage a la ligne.

80 GOTO 30

100 DATAR, 12, T,7,5,6,X,17, Y, 13 (Les DATA peuvent étre placées

n'importe oil.)
A T'exécution, cela donne :

RRRRRRRRRRRR
TTTTTTT
SS5555
XXXXXXXXX?
YYYYYYYYY
?0D ERROR IN 30 Bien siir, puisque nous n’avions mis aucun test
OK d’arrét.

Pour le test d’arrét, deux solutions.
On utilise FOR... NEXT. Ici on rajouterait alors, puisque nous avons 10 données
lues 2 par 2, soit (10/2) passages :

20 FORJ=1TOS5
80 NEXT J

Exécutez-le : voyez, ’arrét est normal.

(Remarquez au passage que vous utilisez des boucles imbriquées, et que nous les
avons fabriqu