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La connaissance du clavier est donc Ie minimum de savoir nécessaire
pour tout utilisateur méme trés occasionnel d’un ordinateur.

I1 n’est pas nécessaire toutefois de savoir taper 4 la machine pour
utiliser un ordinateur. Le principal est de bien connaitre le
clavier; vous verrez ensuite que vous trouverez les touches de plus
en plus facilement et que vous taperez donc de plus en plus vite
les instructions ou les lignes de programme.

Nous allons décrire dans ce chapitre de fagon particuliérement
détaillée les touches de couleur qui sont trés importantes
puisqu’elles permettent de traiter un texte, d’interrompre un
programme et de transmettre des instructions a I’ordinateur.

DONNEES GENERALES SUR LE CLAVIER

Au premier abord, le clavier du CPC6128 ressemble fort 4 un clavier
classique de machine a écrire. Mais si vous regardez de plus prés,
vous pourrez constater de légéres différences:

- les lettres Q, W, Z, A et M se trouvent dans les emplacements
correspondant 4 la norme américaine.

- le clavier ne présente pas les touches portant les accents
frangais.

- il y a des touches supplémentaires (touches de fonction) dont
nous expliquerons plus tard I'utilisation.

I1 vaut mieux que vous n’expérimentiez pas le fonctionnement du
clavier avant de connaitre la fonction des différentes touches.
Bien sGr vous ne risquez pas de détruire I'ordinateur par des
manipulations malhabiles, mais vous risquez de perdre du temps et
d’étre dégu par vos premiéres expériences.

EN VOITURE!
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Il est temps de réveiller les circuits en sommeil de votre CPC6128.
Allumez donc votre ordinateur. Il vous faut allumer a la fois le
commutateur du moniteur et celui de I'ordinateur. Vous voyez alors
apparaitre un message indiquant que l’ordinateur est prét a suivre
vos instructions. La premiére ligne du message vous indique que
vous travaillez sur un ordinateur Amstrad qui dispose d’une
capacité mémoire de 128 kilo-octets soit 131072 cases mémoire. Sur
ces 131072 cases mémoire, vous pouvez en utiliser environ 40000
pour vos propres programmes Basic. Le reste des 64 premiers kilo-
octets de la mémoire est utilisé par I'ordinateur pour le systéme
d’exploitation et le langage de programmation Basic. Le deuxiéme
bloc de 64 kilo-octets peut étre utilisé comme mémoire de données.

La ligne suivante du message vous indique que c’est la société
Locomotive Software Ltd. qui a réalisé le Basic intégré de votre
ordinateur qui est d’ailleurs, comme vous le verrez bientdt, trés
puissant. Il s’agit de la version 1.1 de ce Basic; si des
améliorations devaient se révéler par la suite nécessaires, ce
numéro serait modifié en conséquence.

Le message Ready (prét) 4 la derniére ligne indique que le systéme
d’exploitation de votre ordinateur attend maintenant des
instructions. Ce message indique donc que I'ordinateur est a votre
disposition.



Venons-en maintenant au petit carré en dessous de Ready. Il vous
permet de vous orienter sur I’écran. En effet, si vous voulez
écrire quelque chose sur I’écran, vous devez savoir ou sortira le
caractére que vous allez entrer en frappant une touche. Ce point de
repére est appelé "curseur".

LE COUP DE TROIS DOIGTS

Il arrive souvent qu’on ait besoin de replacer I’ordinateur dans
son état initial, c’est-4-dire de provoquer ce qu'on appelle un
RESET. Sur le CPC6128, cela est trés facile a réaliser: il suffit
de tenir enfoncées simultanément les deux touches SHIFT et CTRL
puis d’appuyer sur la touche ESC. Faites attention a4 ne reldcher
les touches SHIFT et CTRL qu’aprés avoir appuyé sur la touche ESC.
Vous voyez que le résultat est exactement identique 4 ce que vous
obtenez lorsque vous allumez votre ordinateur.

Bien sir, il vaut mieux y réfléchir & deux fois avant de provoquer
un RESET car vous détruisez ainsi tout programme et toutes les
données en mémoire.

LES TOUCHES CURSEUR
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Ces touches se trouvent au-dessus du pavé numérique, a la droite du
clavier. Ces touches permettent de déplacer le curseur dans les
directions correspondant aux fléches. Si vous appuyez par exemple
20 fois sur la touche portant une fléche dirigée vers la droite,
vous verrez le curseur se déplacer de 20 cases vers la droite. 11
se trouvera alors au beau milieu de I’écran.
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Mais que se passe-t-il lorsque le curseur dépasse le bord droit
d’une ligne de I’écran? Essayez: appuyez & nouveau 20 fois sur la
touche curseur DROITE. La vingtiéme fois que vous appuierez sur
cette touche, le curseur apparaitra dans la premiére colonne de la
ligne suivante.
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Il est assez pénible d’appuyer 20 fois sur la touche curseur pour
arriver au milieu de I'écran. Il existe un moyen plus simple: une
fois que vous avez appuyé sur la touche curseur, vous pouvez la
tenir enfoncée et le curseur se déplacera de lui-méme vers la
droite tant que vous tiendrez la méme touche enfoncée. Il en va de
méme pour les autres touches. Essayez: vous voyez a quelle vitesse
le curseur fonce vers la droite de I’écran.

Pour déplacer le curseur dans I'autre sens, utilisez la touche

curseur GAUCHE. Essayez également cette touche: vous voyez comme le
curseur se déplace dans I’autre sens.
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Essayez également la fonction de répétition de cette touche en la
tenant enfoncée; le curseur se déplace alors automatiquement vers
la gauche.

Comment pourrions-nous maintenant replacer le curseur dans son
emplacement de départ, sous Ready? Vous pourriez tenir enfoncée la
touche curseur GAUCHE jusqu’a ce que le curseur remonte toutes les
lignes qui le séparent de Ready. Il y a cependant un moyen plus
rapide: les touches curseur HAUT et BAS vous permettent de déplacer
le curseur verticalement aussi rapidement que vous avez pu le
déplacer jusqu’ici horizontalement avec les touches DROITE et
GAUCHE.

Amenez donc le curseur sur le bord gauche de I’écran. Appuyez trois

fois sur la touche curseur BAS. Vous voyez que le curseur est
descendu de trois lignes.

Amztrad 128K Microcomputer (w3)
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Essayez maintenant d’amener le curseur dans la troisiéme ligne de
I’écran. Utilisez pour cela la touche curseur HAUT.

o Tk =
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Ici encore, vous pouvez utiliser la fonction de répétition des
touches: si vous tenez enfoncée la touche curseur HAUT, vous voyez
que le curseur se déplace automatiquement vers le haut, sans que
Vvous ayez i appuyer 4 nouveau sur cette touche.

Pour vous habituer 2 manier les touches curseur qui vous seront
trées utiles plus tard, par exemple pour effectuer des
modifications, essayez de tracer un carré invisible. Exercez-vous a
amener le curseur dans n’importe quel endroit de I’écran. Clest
ainsi que vous apprendrez a4 maitriser le maniement des touches
curseur,

EDITION AVEC LES TOUCHES CURSEUR

Le terme d’édition est employé en informatique dans un sens
particulier, assez différent du sens courant: éditer signifie
traiter des textes, c’est-d-dire créer et modifier un texte. On
parle déj d’édition lorsque vous écrivez quelques mots sur
I’écran.

Sur certains ordinateurs, vous pouvez déplacer 4 volonté le curseur
sur I’écran, entrer un texte, puis continuer a déplacer librement
le curseur. Le CPC6128 présente 3 cet égard une importante
particularité; vous pouvez déplacer librement le curseur jusqu’a ce
que vous entriez un caractére quelconque au clavier.

=34 =

A partir du moment ou vous avez entré un ou plusieurs caractéres,
vous ne pouvez plus déplacer le curseur qu'a lintérieur des
caractéres entrés. Assez de théorie! YVoyons comment cela se passe
en pratique. Replacez votre ordinateur dans son état initial
(SHIFT-CTRL-ESC). Ecrivez maintenant le mot "ordinateur" sur
I’écran, méme si vous mettez un certain temps a trouver les bonnes
touches:

Amztrad 128K Microcomputer (w3
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Le curseur se trouve maintenant placé a la suite de la derniére
lettre de ce mot et il refuse obstinément de prendre une autre
direction que la gauche. Essayez toujours, méme si vous étes
condamné 4 ne pas avoir beaucoup de succés. Le curseur ne vous
permet plus que de traiter le texte que vous avez entré. Clest
pourquoi vous ne pouvez quitter le texte que vous avez entré. Tenez
par exemple la touche curseur GAUCHE enfoncée, vous constaterez que
le curseur s’arréte une fois arrivé au bord gauche de I'écran. Vous
pouvez maintenant essayer dans I’autre sens, vous obtiendrez le
{néme résultat: il semble qu’il y ait un mur aprés la derniére
ettre.

Pourquoi cette limitation du mouvement du curseur? Pour bien le
comprendre, il faut se demander pourquoi on écrit 2 I’écran. Si
vous entrez par exemple un programme, vous transmettez chaque ligne
de programme 2 I’ordinateur avec la touche RETURN. Vous ne pouvez
donc pas quitter une ligne de programme tant que vous ne I’avez pas
terminée, c’est-d-dire tant que vous ne I’avez pas validée avec la
touche RETURN.,

=13 -



C’est 2 ce moment seulement que le curseur retrouve sa liberté de
mouvement.

Revenons au mot "ordinateur”. Yous pouvez rajouter des lettres en
n’importe quel endroit de ce mot. Il suffit pour cela de placer le
curseur sur la lettre devant laquelle vous voulez ajouter une ou
plusieurs autres lettres. On peut donc dire que le CPC6128 est en
permanence en mode d’insertion, c’est-d-dire que vous pouvez
insérer des caractéres en permanence a I'endroit ou se trouve le
curseur. Transformons maintenant le mot "ordinateur" en
"coordinateur". Amenez le curseur sur le bord gauche de I’écran.

Amstrad 128K Microcomputer (w3l
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Le curseur se trouve maintenant sur la lettre "0" devant laquelle
nous voulons insérer "co". Appuyez simplement sur la touche "c"
puis sur la touche "0". Yous voyez que chaque lettre repousse le
texte situé a la droite du curseur d’une case vers la droite.

L4 -
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Supposons que nous voulions maintenant (au mépris de
I'orthographe!) ajouter encore un trait d’union entre "coordina" et
"teur". Vous savez certainement maintenant comment vous devez
procéder: vous devez placer le curseur sur le "t" puis appuyer sur
la touche "-", a la droite du zéro.
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Si vous replacez le curseur a I’extréme droite du mot, vous pouvez
poursuivre I’entrée du texte. Rappelons que toute entrée doit se
terminer avec la touche RETURN. Si vous appuyez toutefois sur la
touche RETURN aprés avoir entré le texte de notre exemple, le
CPC6128 va certainement grogner.

-15 -



I1 va en effet vous envoyer le message ’'Syntax error’ qui signifie
*Je ne comprends pas le message que tu m’envoies.” Evidemment: la
seule langue que comprenne votre ordinateur est le Basic et il
faudra d’abord que vous I'appreniez avant que vous puissiez
travailler avec votre CPC6128. Mais patientez encore quelques
pages.

Essayez pour le moment de vous exercer a insérer des lettres dans

un texte quelconque, jusqu’a ce que vous possédiez parfaitement le
mode d’insertion.

VIDAGE DE L’ECRAN

Lorsque vous constatez que tout ce qui figure a I’écran est sans
intérét et que vous voulez commencer autre chose, sachez que vous
pouvez nettoyer I'écran trés rapidement. Pas bien sGr avec un
chiffon qui peut enlever la poussiére a4 la surface de I’écran mais
pas les caractéres qui sont stockés dans la mémoire de
lordinateur. Pour un ordinateur qui peut traiter environ un
million d’instructions par seconde, c’est bien sar un jeu d’enfant
que de vider en un instant I’écran des quelques 1000 caractéres qui
peuvent y figurer. Sur beaucoup d’autres ordinateurs vous pouvez
donner I'ordre de vider I’écran en appuyant sur une seule touche.

Sur le CPC6128, ce n’est pas si simple puisqu’il faut tout de méme
utiliser 4 touches pour vider I’écran. Vous devez en effet entrer
Pinstruction CLS qui, comme toutes les instructions, doit &tre
terminée par I'emploi de la touche RETURN qui transmet
Pinstruction a l'ordinateur. CLS vient de I’anglais comme toutes
les autres instructions que comprend votre ordinateur: CLS signifie
CLear Screen: nettoyer I’écran. Entrez donc CLS puis appuyez sur la
touche RETURN: I’écran se vide instantanément et vous voyez
apparaitre le message Ready qui indique 2 nouveau que I’ordinateur
attend de nouvelles instructions de votre part. Notez bien cette
instruction que nous aurons encore souvent i utiliser dans le cours
de cet ouvrage.

-6 =

LES TOUCHES AVEC DES LETTRES

Comme nous I'avons déja indiqué, la disposition de ces touches est
trés peu différente de celle d’une machine 2 écrire. Chaque fois
que vous appuyez sur une de ces touches apparait la lettre
minuscule correspondante. Avant que nous n’utilisions ces touches,
videz I’écran avec I'instruction CLS.

Nous avons maintenant un écran "propre" pour y faire notre travail
d’édition. Ne pensez pas surtout que vous pouvez maintenant écrire
de longs textes et que votre ordinateur va tout retenir et mettre
en mémoire au fur et 3 mesure. Les choses sont plus compliquées et
ce que vous pouvez écrire maintenant directement est simplement
placé dans une mémoire provisoire trés fugitive. Vous apprendrez
dans I'introduction au Basic comment on peut sauvegarder des textes
aprés les avoir entrés au clavier.

Ecrivez maintenant toutes les lettres sur I’écran en suivant
lordre alphabétique. Vous constaterez qu'il est trés difficile de
trouver au départ telle ou telle touche quand on n’est pas
précisément une dactylo. Vous voyez maintenant A I’écran toutes les
lettres minuscules dont dispose votre ordinateur.

-17 -
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Videz i nouveau P'écran et entrez i nouveau toutes les lettres.
Cette fois-ci, ne suivez pas Pordre alphabétique et entrez les
lettres dans l'ordre ou elles figurent sur le clavier. Vous
remarquerez qu'il est beaucoup plus facile d’entrer les lettres
dans cet ordre.

Amztrad 128K Microcomputer (w3)
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MAJUSCULES / MINUSCULES

Vous avez déjé remarqué que toutes les lettres- que vous entrez
apparaissent a4 I’écran en minuscule. Il est cependant souvent
nécessaire de pouvoir produire également des lettres majuscules,
notamment lorsqu’on fait du traitement de texte. Sur les machines a
écrire, une touche spéciale permet d’obtenir des majuscules. Il en
va de méme sur le CPC6128: la touche SHIFT qui existe en deux
exemplaires vous permet de sortir des majuscules. Vous devez la
tenir enfoncée pendant que vous appuyez sur la touche correspondant
a la majuscule que vous voulez sortir. Essayez par exemple d’écrire
a I’écran le nom "Charles Lefevre".

Amstrad 128K MicrocomPuter (w3)
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Nous avons déja écrit toutes les lettres minuscules sur I’écran.
Essayez maintenant d’écrire toutes les lettres majuscules dans
lordre alphabétique. Pour que vous ne soyez pas obligé de tenir en
permanence la touche SHIFT enfoncée, vous disposez d’une autre
touche de fonction, CAPS LOCK. Si vous appuyez une fois sur cette
touche, toutes les lettres que vous entrerez ensuite apparaitront
en majuscules.
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Si vous appuyez maintenant une seconde fois sur la touche CAPS
LOCK, vous pouvez 4 nouveau écrire en minuscules.

LA TOUCHE ESPACE

Cette touche se trouve également sur toutes les machines & écrire.
Elle vous permet de placer des espaces entre les mots. Videz
I’écran et entrez la phrase suivante:

= 99 -

A chaque jour suffit sa peine

11 vous faut appuyer sur la touche espace entre les différents mots
de cette phrase.

Amstrad 128K Microcomputer (w3l
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LA TOUCHE DEL

DEL est mis pour le mot anglais DELete qui signifie supprimer. La
touche DEL vous permet de supprimer le caractére placé 3 la gauche
du curseur. Cette touche est donc indispensable pour corriger les
fautes de frappe: lorsque vous venez de taper sur la mauvaise
touche, vous n’avez qu’'a appuyer sur la touche DEL et le caractére
erronné disparait.

Videz maintenant ’écran et entrez la phrase suivante

— AP =



Les fautes de frappe ne pardonnent pah

Visiblement, il s’est produit une faute de frappe lors de I’entrée
de la derniére lettre.
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Pas besoin de Tipp-Ex. Il suffit de frapper une touche pour
supprimer la derniére lettre entrée. Appuyez donc sur la touche
DEL:

Amstrad 128K Microcomputer (w3
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Lez fautes de frappPe ne Pardonnent pal

Vous pouvez maintenant écrire ici la lettre convient et la faute de
frappe est définitivement oubliée.

o b Y
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ez fantes de frappPe ne Pardonnent PasE

Mais cet exemple ne vous permet pas encore de mesurer pleinement
tout I’avantage que présente cette touche. Essayons donc un autre
exemple. Videz I’écran puis entrez la phrase suivante:

Les fautes de frappe ne parrdonnent pas
Ici aussi une faute de frappe s'est glissée dans notre texte
puisque les deux ’r’ de parrdonnent n’ont pas lieu d’étre.

Amstrad 128K MicrocomPuter (w3)

19585 Amstrad Consumer Electronics pPlc
and Locomotive Software Ltd.

Ready
Lezs fautes de fraPPe ne Parrdonnent Pazml

Il n’est pas nécessaire dans ce cas de réécrire le dernier mot
entré A partir de la faute de frappe. En effet, si vous supprimez
un caractére avec la touche DEL, tous les caractéres placés sur
cette ligne 4 la droite du curseur sont automatiquement ramenés
vers la gauche,.
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Comme le principe de fonctionnement de cette touche est plus
difficile 4 expliquer qu'a constater, faitesen vous-méme
Pexpérience: amenez le curseur a la suite du 'r’ & supprimer.
Utilisez pour cela la touche curseur GAUCHE.

Amstrad 128K Microcomputer (v3)

1283 Amstrad Consumer Electronics ple
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.1

Feady
Les fautes de fraPPe ne Pargdonnent Pas

Si vous appuyez maintenant sur la touche DEL, vous constatez que le
’r’ 4 gauche du curseur est supprimé et que le texte placé a la

suite sur la ligne, y compris le caractére sous le curseur, est
ramené vers la gauche.

Amstrad 128K Microcomputer (wv3)

1985 Amstrad Consumer Electronics ple
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.1

Ready
Les fautes de fraPPe ne Pagdonnent Pas

Si vous replacez maintenant le curseur a I’extréme droite du texte,
vous pouvez continuer a écrire. Il vous suffit pour cela de tenir
enfoncée la touche curseur DROITE jusqu’a ce que le curseur se
trouve placé a I’extréme droite de la phrase.

< Dk~

LA TOUCHE CLR

Alors que la touche DEL supprime le caractére 2 gauche du curseur
et raméne le texte suivant ce caractére vers la gauche, la touche
CLR est également d’une grande aide pour faciliter I’édition 2
Pécran: elle supprime le caractére SOUS le curseur et raméne le
texte 4 droite du curseur vers la gauche. Prenons encore un
exemple. Entrez encore une fois une phrase erronée:

e Dy

Vous constatez en fait qu’il ne fait pas si beau que ¢a. Il faut
donc supprimer le mot "trés". Bien entendu, vous pourriez le faire
également avec la touche DEL mais nous voulons justement apprendre
a utiliser la touche CLR. Comme CLR supprime le caractére sous le
curseur, c’est sur le "t" de "trés" qu’il faut amener le curseur.
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Amstrad 128K Microcomputer (w35

1985 Amstrad Consumer Electronics Plc
and Locomotive Software Ltd.

Feady
Il fait tres beaum

Si vous appuyez maintenant quatre fois sur la touche CLR, le mot

’trés’ sera supprimé.

Amstrad 1223k MicrocompPuter (w3)

9385 Amstrad Consumer Electronics PlcC
and Locomotive Software Ltd.

BASIC 1.1
Feadd
Il fait tres beau

Les touches DEL et CLR sont deux touches de fonction extrémement
pratiques pour vous faciliter le travail d’édition lors de
Iécriture de programmes ou de I’entrée de textes quelconques.
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FIXATION DE LA DENSITE D’ECRITURE

Vous avez certainement déji. constaté que chaque ligne de I’écran
comporte 40 caractéres. Vous pouvez ainsi écrire 1000 caractéres
sur les 25 lignes de I’écran. Sur la plupart des ordinateurs de
cette classe, on considére généralement que c’est insuffisant et
beaucoup d’utilisateurs essayent de se procurer, parfois A grands
frais, des extensions leur permettant d’obtenir un écran de 80
colonnes.

Les concepteurs du CPC6128 ont donc été trés inspirés lorsqu’ils
ont décidé que leur ordinateur disposerait d’une densité d’écriture
variable. L’utilisateur peut en effet choisir s’il veut avoir 20,
40 ou méme 80 caractéres par ligne. Ce choix se fait d’ailleurs de
la fagon la plus simple, avec une instruction Basic. Nous
connaissons déja une instruction Basic, CLS. Cette instruction
"nettoie” I’écran en le vidant. L’instruction de fixation de la
densité d’écriture est MODE. Comme il y a trois possibilités de
choix, cette instruction doit étre suivie d’un chiffre indiquant
quelle possibilité vous sélectionnez. II y a donc trois
instructions MODE différentes:

MODE 0 qui fixe le nombre de colonnes a2 20
MODE 1 qui fixe le nombre de colonnes & 40
MODE 2 qui fixe le nombre de. colonnes & 80

Vous pouvez essayer tout de suite I’effet de ces instructions.
Entrez d’abord MODE 0. Vous devez terminer cette instruction, comme
toutes les autres, en appuyant sur la touche RETURN pour
transmettre I’instruction a I'ordinateur. Tant que vous n’appuyez
pas sur la touche RETURN, vous attendrez en vain que ’ordinateur
réagisse.

En voyant le mot Ready écrit en aussi grosses lettres, vous vous
dites certainement que ce mode convient aux mal-voyants! Bien sir,
les lettres en mode 0 sont beaucoup plus faciles A lire que
lorsqu’il y a 40 caractéres par ligne, comme c’était le cas
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jusqu'ici. En fait ce mode servira essentiellement dans les jeux.
Si vous vous imaginez que vous pouvez utiliser ce mode pour écrire
un titre en grosses lettres et que vous pourrez écrire en-dessous
des lignes en écriture normale, nous devons malheureusement vous
oter vos illusions. Yous ne pouvez écrire a4 I’écran que dans un
seul mode car l'instruction MODE a pour premier effet de vider
I’écran de son contenu.

Mais vous pouvez également choisir le mode avec 80 caractéres par
ligne. Entrez pour cela l'instruction MODE 2 et vous constatez que
les caractéres sont maintenant beaucoup plus petits. Vous disposez
d’un écran en 80 colonnes!

Ecrivez un texte quelconque sur I’écran et vous constaterez que les
petites lettres sont étonnamment lisibles.

I est toutefois certain que la lisibilité est trés supérieure, en
80 colonnes, avec un moniteur monocolore. Par ailleurs le CPC6128
dispose de tellement belles couleurs qu’il serait dommage de s’en
priver. Cela ne signifie pas bien sar qu’il faille avoir deux
moniteurs, 'un monocolore et ’autre couleur. Le mieux est peut-
étre de disposer d’un moniteur monocolore mais également d’un
modulateur HF vous permettant d’utiliser votre téléviseur couleur
lorsque vous voulez obtenir des effets de couleur.

LE CURSEUR DE COPIE

=28 -

Tout ordinateur vous permet de conserver des textes, des programmes
ou des données et de les modifier ensuite a4 tout moment. On n’écrit
en effet jamais un programme de but en blanc et on a souvent au
contraire 4 le modifier. Pour que vous puissiez par la suite avoir
plus de facilit¢é a écrire et modifier vos programmes, voyons
comment on peut modifier une suite de caractéres déja entrés.

Prenons un exemple; supposons que vous vouliez entrer I’instruction
CLS et que vous fassiez une faute de frappe en entrant ’cld’ au
lieu de ’cls’:

Feadq

cld

Suntax error
Feady

[ ]

Une fois entrée cette instruction, le message Syntax error indique
qu’il s’agit d’une instruction incorrecte. Nous voulons cependant
éviter d’avoir a4 retaper cette instruction. Sur d’autres
ordinateurs, I’éditeur d’écran vous permet de ramener le curseur
sur la ligne on figure I'instruction erronée, de corriger cette
instruction puis de la valider avec RETURN. Cela n’est pas possible
sur le CPC6128. Essayez tout de méme. Amenez le curseur sur le °d’
de cld puis remplacezde par un ’s’. Vous voyez maintenant, a
gauche du curseur, Pinstruction correcte cls. Si vous appuyez
maintenant sur la touche RETURN pour valider cette instruction,
vous voyez que I'écran n’est pas vidé et que l'ordinateur vous
envoie 2 nouveau le méme message d’erreur.
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Readd

cls

Suntax error
Reads

]

En effet, sur le CPC6128, il faut entrer toutes les lettres d’une
instruction avant d’utiliser la touche RETURN. Les caractéres qui
figurent sur 1’écran ne peuvent plus étre complétés ou modifiés une
fois que vous avez appuyé sur la touche RETURN. Lorsqu’on a affaire
a2 des lignes d’instructions assez longues, il est bien s@r trés
ennuyeux de devoir entrer 4 nouveau la totalité de la ligne
lorsqu’on a commis la moindre erreur. Heureusement, le CPC6128 vous
évite ce travail fastidieux. Vous pouvez en effet recopier les
caractéeres de "lI'ancienne" ligne dans un autre emplacement de
I’écran.

Il faut un peu d’exercice pour maitriser cette méthode. Nous allons
vous apprendre cette technique pas a pas. Videz donc I'écran (avec
Pinstruction correcte «cette fois) et entrez 4 nouveau
I'instruction erronée ’cld’.

lére Etape - Placer le CURSEUR au début de la "nouvelle" ligne
Décidez d’abord ou vous voulez copier "lancienne” ligne

d’instructions et déplacez le curseur vers le début de cette ligne.
Dans notre exemple, ce sera la cinquiéme ligne de I’écran.

=90 ~

Feadd

cld

Syntax error
Feadd

2éme étape - Placer le CURSEUR au début de "I'ancienne” ligne

Vous maitrisez déja le curseur que nous venons de décrire. Mais
qu'est-ce alors que le curseur de copie, et comment peut-on le
déplacer? Le curseur de copie est un second curseur qui a la méme
apparence que le premier curseur. On le déplace également avec les
touches curseur, mais en tenant simultanément enfoncée une touche
SHIFT. Tenez donc enfoncée la touche SHIFT et actionnez la touche
curseur HAUT, jusqu’d ce que le curseur de copie ait atteint
"I’ancienne" ligne.

Fead:

ol

Suntax error
Fead4
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3éme étape - copier les caractéres voulus avec la touche COPY

La touche COPY déplace le curseur de copie ainsi que le curseur
normal vers la droite et copie en méme temps les caractéres sous le
curseur de copie. Cela semble plus compliqué que ¢a ne I’est dans
la pratique. Essayez vous-méme, en appuyant deux fois sur la touche
COPY.

Feadd

clg

Suntax error
Readd

clm

Vous avez maintenant copié les deux premiers caractéres de
I’instruction CLS. Il ne faut pas copier la troisitme lettre
puisqu’il s’agit de la corriger. Appuyez donc sur la touche s’

Ready

cla

Suntax error
Readsq

=439 =

L’ancienne instruction a donc maintenant été copiée et modifiée.
Appuyez maintenant sur la touche 'RETURN’ et l'instruction sera
exécutée. La touche °’'RETURN’ fait également disparaitre le
curseur de copie.

Il existe cependant une autre méthode de copie et de modification
de lignes d’instructions. Nous avons copié et modifié "’ancienne”
ligne dans un autre emplacement de I’écran. L’autre possibilité
consiste 4 modifier "I’ancienne” ligne a I’endroit méme ou elle se
trouve. Nous avons échoué lorsque nous avons voulu amener tout
simplement le curseur sur ’emplacement ou devait étre effectuée la
correction. Essayons donc maintenant la seconde méthode, que nous
vous présenterons également pas a pas. Entrer d’abord a nouveau
I’instruction erronée ’cld’.

lére étape - Placer le curseur au début de "Pancienne” ligne.

Nous ne plagons pas cette fois le curseur dans un autre endroit de
I’écran, mais au début de la ligne d’instructions a modifier.

Feadd

Dld

Suntax error
Feacdd

2éme étape - Placer le curseur de copie sur le premier caractére
incorrect.

Appuyez maintenant deux fois sur la touche COPY. Les deux premiers
caractéres seront alors recopiés a I'endroit méme ou ils se
trouvaient déjad puisque les positions des curseurs normal et de
copie sont identiques.
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Cest donc sur la touche COPY et non sur la touche curseur DROITE
que vous devez appuyer.

Feadd

cld

Suntax error
Ready

Cette fois aussi, il ne faut pas copier le troisiéme caractére mais
le remplacer par un 's’. Appuyez donc sur la touche ’s’.

Ready
clz=m
Suntax error
Ready

Vous pouvez maintenant faire exécuter cette instruction corrigée en
appuyant sur la touche RETURN.

Vous connaissez donc maintenant deux méthodes pour modifier des
lignes d’instructions & I’écran, la seconde semblant é&tre la plus
simple. A vous de décider, cas par cas, de celle que vous préférez
utiliser.
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VYous avez peut-étre encore quelques difficultés a utiliser le
curseur de copie. C’est pourquoi nous vous proposons un autre
exemple plus complet. Videz donc I’écran et entrez la phrase
suivante, puis appuyez sur RETURN :

Feady

Il #st de copier facile
Suntax error

Ready

[ |

A partir de ces mots nous allons reconstituer avec le curseur de
copie la phrase "Il est facile de copier”. Bien entendu, comme
cette phrase ne constitue pas une instruction Basic, nous ne devons
pas nous étonner d’obtenir le message "Syntax error" aprés avoir
appuyé sur la touche RETURN. Mais cela ne préte pas 4 conséquence.
Amenons le curseur de copie au début de la ligne 6 ou nous voulons
voir apparaitre la phrase corrigée.

Fead

I1 est de cobpier facile
Suntax error

Read4
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Il nous faut maintenant amener le curseur au début du premier mot a
copier. Tenez pour cela la touche SHIFT enfoncée et déplacez le
curseur de copie avec les touches curseur.

Feady

Bl est de copier facile
Suntax errot

Ready

Nous pouvons maintenant copier le premier mot. Appuyez donc sur la
touche COPY, jusqu’a ce que le curseur de copie soit sur le ’d’.
L’espace entre ‘est’ et *de’ doit en effet étre copié également.

Ready

Il est de copPier facile
Syntax error

Ready

Il est m

Il faut maintenant copier le second mot. Il nous faut donc amener a
nouveau le curseur de copie au début du mot ’facile’. Tenez donc la
touche SHIFT enfoncée et appuyez dix fois sur la touche curseur
DROITE.
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Ready

Il st de coPier Macile
Suntax error

Ready

Il ecst =

Copiez maintenant ce mot et un espace en appuyant 7 fois sur la
touche COPY.

Readyd d

Il est de copier facile m
Suntax error

Feady

Il est facile m

Nous vous laissons maintenant le soin de trouver par vous méme
comment copier 'de copier’; il faut simplement déplacer le curseur

de copie puis appuyer sur la touche COPY! Vous devez obtenir a
I’écran I’'image suivante;
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Readd

Il est de copiermfacile
Suntax error

Read:4

Il est facile de corierm

Vous y étes arrivé? Félicitations! Si vous faites encore quelques
petits exercices vous maitriserez vite cette technique pleinement.
Il faut simplement faire attention a ne pas confondre les
déplacements des deux curseurs entre eux. Sinon vous risquez de
vous placer dans des situations dont vous n’arriverez & vous tirer
qu’avec un peu plus d’expérience.

<t =

CHAPITRE 2:
LA PREMIERE INSTRUCTION

Pour expliquer l'utilisation des autres touches du clavier, il ne
suffit plus d’écrire n’importe quels caractéres sur I’écran. La
plupart de nos lecteurs n’ont d’ailleurs certainement pas acheté le
CPC6128 uniquement pour y écrire des textes a I’écran. C’est
pourquoi nous allons maintenant utiliser ’ordinateur pour ce pour
quoi il est fait, ¢c’est-d-dire pour exécuter des instructions.

LA TOUCHE RETURN

La touche RETURN est la touche la plus importante de I’ordinateur.
Lorsque vous appuyez sur cette touche, le texte que vous avez entré
est transmis a I’ordinateur. L’ordinateur interpréte cette ligne
comme une instruction et accomplit donc les tdches nécessaires. Une
fois qu’il a exécuté une ligne d’instructions, P'ordinateur se
présente 4 nouveau avec le message Ready. Il est donc 4 nouveau
prét a recevoir de nouvelles instructions. Essayez donc de saluer
lordinateur en entrant "Bonjour” puis en appuyant sur la touche
RETURN. Que croyez-vous que l’ordinateur répondra? Mais voyez
plutdét par vous méme,
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Reads
bonJour
Syntax error
Ready

O

Yous voyez ici le premier message d’erreur du CPC6128, Syntax error
(erreur de syntaxe). La syntaxe, c’est-d-dire 1’assemblage des
caractéres, n’est pas comprise par lordinateur. Il existe
aujourd’hui des ordinateurs capables de "discuter" avec des hommes,
mais cela nécessite des ordinateurs cent mille fois plus chers et
une mémoire cent mille fois plus puissante. Votre ordinateur par
contre ne comprend que le Basic. Ce que vous entrez au clavier et
transmettez en appuyant sur la touche RETURN est analysé par
P’interpréteur Basic puis exécuté si votre entrée était correcte.

Votre CPC6128 est muni du langage de programmation Basic et ne
comprend donc que les instructions de ce langage. Le Basic est le
langage de programmation le plus répandu et celui qui place le
débutant dans les meilleures conditions pour programmer. Les mots-
instructions sont tirés de I’anglais. En combien de temps pourrez-
vous apprendre ce langage? Il n’est pas si simple de répondre. Bien
entendu la réceptivité du débutant joue un role important mais
également le temps que vous pourrez consacrer a4 votre ordinateur.
Certaines personnes passent tous leurs loisirs devant I'ordinateur,
si bien qu’il n’est plus rare de voir des annonces telles que
"vends mon ordinateur pour éviter divorce". L’idéal est de
consacrer suffisamment de temps A 'ordinateur pour pouvoir avoir
la joie d’obtenir quelques résultats.
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Avec quelques notions élémentaires de logique et d’algébre, vous
devriez pouvoir obtenir de premiers succés en trois mois a raison
d’environ une dizaine d’heures par semaine. Bien sGr la capacité
d’abstraction et la logique sont trés utiles pour apprendre la
programmation mais d’autre part, si vous n’en étes pas richement
pourvu, vous les verrez progresser de toute fagon de programme en
programme. En tout cas, pour pouvoir réaliser un programme
d’envergure, tel qu’'un programme de traitement de texte ou un
programme de gestion de fichier, ’expérience de la programmation
est essentielle. En effet la qualité du style de programmation
augmente de programme en programme. Sachez par ailleurs que
beaucoup de possesseurs de microordinateurs arrivent déja a
programmer de petits jeux trois mois aprés avoir fait I’acquisition
d’un ordinateur. Le principal est de conserver I'enthousiasme et
d’avoir toujours autant de plaisir a travailler avec un ordinateur.

L’INSTRUCTION PRINT

Cette instruction figure certainement dans tous les programmes.
C'est elle qui vous permet en effet de sortir sur écran ou sur
imprimante, ou d’enregistrer sur cassette, des textes ou des
résultats de calculs.

Nous ne nous intéressons pour le moment qu’au mode direct et nous
n’écrivons donc pas encore de programme. Le mode direct signifie
que vous entrez une instruction, que vous la terminez en appuyant
sur la touche RETURN et que vous attendez un résultat immédiat.
Cette fois, nous allons essayer de ne pas provoquer de message
d’erreur. Entrez donc I'instruction ’print 10°, suivie d¢ RETURN.
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Readd
print 18
i@

Ready

m

L’instruction PRINT envoie donc sur I’écran tout ce qui est ajouté,
comme paramétre, a I'instruction (ici 10). La sortie, sur d’autres
périphériques que le moniteur, se fait avec une autre forme de
PRINT. Les parameétres sont des expressions placées a la suite d’une
instruction pour préciser les effets de cette instruction.

Ici 10 était le paramétre de la sortie sur écran. ’print 10°
signifie donc ’affiche le nombre 10 sur I’écran’. Bien entendu vous
ne pouvez pas seulement sortir des nombres, mais également
n’importe quels autres caractéres. Nous verrons dans ce chapitre
que cette instruction est trés polyvalente.

CALCULER AVEC PRINT

Si vous avez des calculs a effectuer, vous pouvez parfaitement les
faire sur votre CPC6128. Ce serait tout de méme extraordinaire s’il
nétait pas possible de faire des calculs sur un ordinateur alors
qu'un ordinateur coate 20 fois le prix d’une calculatrice
électronique!

Venons-en au fait et intéressons-nous d’abord aux quatre opérations

fondamentales auxquelles correspondent sur le clavier de votre
ordinateur les quatre symboles suivants:

4R ~

+ pour P’addition

- pour la soustraction

* pour la multiplication
/ pour la division

Toutefois, vous ne pouvez pas faire de calcul sur un ordinateur de
la méme fagon que sur une calculatrice. Vous ne pouvez pas entrer
par exemple ’12*2=' puisque votre ordinateur ne peut rien faire
tant que vous n’entrez pas une instruction. Pour ne pas frustrer
les lecteurs qui aiment bien tout expérimenter par eux mémes, nous
vous invitons d’ailleurs a entrer '12%*2’ puis A transmettre cette
"instruction" en appuyant sur la touche RETURN.

Feady
12%2=

Que s’est-il passé? Le curseur est simplement passé au début de la
ligne suivante et ’ordinateur n’a affiché ni Syntax error ni Ready
et il n’a pas non plus exécuté votre "instruction". Si nous
voulions expliquer exactement ce qui s’est passé, cela nous
entrainerait dans des explications qui viendront seulement plus
tard, lorsque nous expliquerons ce que c’est qu’un programme.
Disons simplement pour le moment que toute ligne d’instructions qui
commence par un nombre quelconque est considérée par I'ordinateur
comme une ligne de programme. C’est méme 1a la seule différence qui
permet a Iordinateur de distinguer le mode direct du mode
programme: une ligne d’instructions ne commengcant pas par un nombre
est en mode direct et l'ordinateur I’exécute immédiatement; une
ligne d’instructions commengant par contre par un nombre est en
mode programme et I’ordinateur ne I’exécutera que lorsque vous lui
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aurez demandé d’exécuter le programme. Dans notre exemple,
lordinateur considére donc que vous avez entré une ligne de
programme portant le numéro 12 dont le texte est **2=". Quelle est
donc linstruction correcte pour faire calculer et sortir sur écran
le résultat de 12%2? La solution est simple: il faut entrer ’print
12*2’. Attention: chaque fois que vous entrez une instruction, vous
devez la terminer en appuyant sur RETURN. En effet, ce que vous
écrivez sur I’écran n’intéresse pas I’ordinateur. Seul [I’intéresse
ce que vous lui transmettez avec la touche RETURN.

Readq
Print 1242
24

Ready

|

Enfin! Pour la premiére fois vous constatez que votre ordinateur a
travaillé pour vous. Il a suivi fidélement votre instruction, il a
multiplié 12 par 2 et il a sorti le résultat sur ’écran.

Remarquons 4 ce propos que les langages de programmation ne
paraissent compliqués que parce que vous étes obligé d’abréger
considérablement les instructions que vous donnez a I’ordinateur.
Un langage de programmation doit en effet avant tout permettre
d’éviter toute confusion. Il n’y a pas de langage de programmation
et il n’y en aura certainement jamais qui vous permette d’envoyer
des instructions telles que '"CALCULE 2*12 ET AFFICHE LE
RESULTAT’. Le Basic est une convention précise qui dispose de
beaucoup moins de mots et de synonymes que le langage courant.
C'est pourquoi il faut apprendre ce langage progressivement.
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Contrairement 4 ce que permet le Basic d’autres ordinateurs, il est
absolument indispensable de séparer I’instruction print de son
paramétre par un espace. Sinon, vous obtenez un Syntax error. D’une
maniére générale, toutes les instructions de votre CPC6128 doivent
étre séparées d’un parameétre par un espace. Mais revenons au
calcul. Calculez successivement 12+2, 12-2, 12*2 puis 12/2. Vous
devriez obtenir a I’écran ’image suivante;

Feady

Print 1242
14

Ready

Print 12-2
16

Feady

print 1z2¥2
24

Ready

Print 12/2
&

Ready

|

C’est ce que vous obtenez? Bien! Si vous n'y étes pas arrivé,
relisez le paragraphe précédent attentivement,

A cOté de calculs aussi simples, vous pouvez également faire
effectuer par I'ordinateur des calculs comprenant jusqu'a 255
caractéres. Dans ce cas, vous devez tenir compte de la hiérarchie
des différents types d’opérations qui est d’ailleurs la méme qu’en
algébre conventionnelle. Faites par exemple déterminer par
I'ordinateur le résultat de 1+2+3+4+5+6+7+8+9.
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Readd

Print 1+2+3+445+6+7+83+53
45

Readd

m

LE CALCUL ENTRE PARENTHESES

Vous pouvez donc parfaitement faire exécuter des chaines de
calculs. Prenons un exemple pratique. Calculons le prix de revient
total de trois tapis. Le prix du meétre carré est de 23 F 80. Le
premier tapis mesure 2 m 45 sur 2 m 80, le deuxiéme 4 m 50 sur 3 m
85 et le troisieme 2 m 75 sur 4 m 80. Il faut encore ajouter la TVA
de 14%. Quel sera le prix de revient total de ces trois tapis? Si
vous placez les parenthéses 12 ou il convient, une seule
instruction PRINT suffit pour effectuer ce calcul:

print (2.45%2.8+4.5%3.85+2.75%4.8)*23.8*1.14

Cela a I'air beaucoup plus compliqué que ¢a n’est en réalité.

o BB -

L’ordinateur calculera d’abord entre parenthéses la surface globale
des trois tapis puis cette surface en métres carrés sera multipliée
par le prix au meétre carré. Le résultat obtenu sera alors multiplié
par 1.14 pour ajouter la TVA. Tout ¢a avec une seule instruction.
Si vous avez tout tapé correctement, vous obtenez 1041.33.

Comme vous avez déja remarqué, c’est le point et non la virgule qui
sert 4 séparer la partie entiére d’'un nombre de sa partie décimale.
Si vous entrez par exemple ’print (9+23,8)*2°, vous obtenez le
message d’erreur Syntax error.

Ready

Print (9+23,8 k2
Syntax error
Feadd

|

ECRITURE EXPONENTIELLE

Le CPC6128 ne peut calculer précisément que des nombres ne
possédant pas plus de 9 chiffres. Peu importe d’ailleurs combien de
ces chiffres sont avant ou aprés la virgule. Si vous obtenez un
nombre décimal avec trois chiffres avant la virgule, I'ordinateur
pourra calculer avec précision jusqu'a 6 décimales. Pour un nombre
entier, vous ne pouvez donc pas faire représenter normalement de
nombre supérieur 3 999999999. Tout nombre supérieur sera présenté
en écriture exponentielle. Si vous entrez par exemple 999999999+1,
vous obtenez un nombre a 10 chiffres qui ne peut plus étre
représenté normalement.
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Feady

Print 999999999+1
1E+8%

Ready

g

Ne soyez pas effrayé du résultat que vous obtenez. Cela signifie
que le résultat est 1 multiplié par 10 puissance 9, c’est-d-dire un
1 plus 9 zéros. ’E+09° signifie base 10, exposant 9. L’exposant
peut &tre également négatif ainsi que le confirme I’exemple du
calcul ’print 9/30000000000°.

Ready

Print 9-/30800000000
3E~-19

Ready

[ |

Le résultat en écriture normale devrait étre 0.0000000003 mais
Pordinateur utilise I'écriture exponentielle. °*3E-10" signifie '3
multiplié par 10 puissance -10°. Le chiffre ’3’ se trouve donc
placé en dixiéme position aprés la virgule. Nous en resterons la
pour le moment en ce qui concerne les calculs en mode direct sur le
CPC6128. VYous trouverez une description des autres opérateurs
mathématiques dans le manuel de votre ordinateur.
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SORTIE DE TEXTE AVEC PRINT

L’instruction PRINT vous permet non seulement de sortir des nombres
mais également des textes, ce qu'on appelle des chaines de
caractéres (string en anglais). Si vous vous précipitez pour faire
de premiéres tentatives telles que ’print allo’ avant de lire nos
explications, vous échouerez lamentablement.

Feadd

Frint hallo
8

Ready

[ |

Bien que nous n’ayons pas obtenu le résultat escompté, I’ordinateur
ne nous a pas envoyé de message d’erreur. Cela veut donc dire que
lordinateur a bien exécuté cette instruction. Qu’a-t-il donc fait?
D’ou vient le zéro? Il est difficile d’expliquer cela sans mettre
la charrue avant les boeufs, sans aborder des thémes que nous
n’expliquerons en détail que plus tard. Disons simplement pour le
moment que tout texte placé directement A la suite d’une
instruction est considéré par l'ordinateur comme une variable.
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L’ordinateur a donc ici sorti le contenu de la variable qui
sappelle allo, donc 0 puisque nous n’avons encore affecté aucune
valeur a la variable allo.

Il faut donc procéder autrement si nous voulons sortir un texte ou
une chaine de caractéres avec l'instruction PRINT. Le texte ou la
chaine de caractéres doit absolument étre placé entre guillemets,
comme ci-dessous:

print "allo"

Voila! Aprés une premiére tentative malheureuse, nous y sommes
quand méme arrivé.

Cest peut-étre le moment d’attirer votre attention sur le fait
qu’il est plutdt nuisible d’étre trop timide avec I'ordinateur.
Quelles que soient les différences considérables entre les
individus, il est en effet absolument certain que personne
n'apprend la programmation autrement qu’en multipliant les
expériences. Peu importe en réalité qu’une expérience soit réussie
ou non, [Dessenticl est vraiment d’accumuler les expériences.
N’ayez donc surtout pas peur qu’une manoeuvre maladroite provoque
des dégits & votre ordinateur, c’est absolument impossible. Le pire
qui puisse vous arriver, c’est une panne de courant qui vous ferait
perdre instantanément toutes les données que vous avez entrées
directement dans votre ordinateur. Nous vous expliquerons donc plus
loin quelles précautions il faut suivre pour minimiser le risque de
pertes de données.

ENTREE SIMPLIFIEE DE PRINT

VYous pouvez remplacer UIinstruction PRINT par un point
d’interrogation, ce qui vous permet d’économiser pas mal de
travail, étant donné que l’instruction PRINT est certainement la
plus utilisée. °? 3*7° revient donc au méme que 'PRINT 3*7°. De
plus, il n’est pas nécessaire de faire suivre le point
d’interrogation d’un espace. Essayez vous-méme:

D =

Ready
Print 3%7
21
Ready
357
21
Ready
n

A vous de voir si vous préférez employer cette abréviation. Lorsque
vous utilisez votre ordinateur comme une calculatrice, cette
abréviation vous permet par exemple d’effectuer des calculs aussi
rapidement et facilement que sur une calculatrice de poche.

PI ET L’ELEVATION A LA PUISSANCE

Revenons aux mathématiques. La constante pi est certainement connue
de tous, elle sert essentiellement a calculer les dimensions des
cercles ou des sphéres. Combien vaut pi? 3.1412 ou 3.1214? Le plus
souvent on arrondit & 3.14. Votre CPC6128 vous évite de chercher
cette valeur. Essayez par exemple de faire sortir la valeur de pi
sur ’écran. Entrez ’print pi’.

Ready

Print pPi
3.14159265
Feady

[ ]
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Vous voyez que votre ordinateur connait la valeur de pi a 8
décimales prés! Vous pouvez donc calculer par exemple le périmétre
d’un cercle de 12 cm de diamétre. La formule est
Périmétre=Diameétre*pi.

Readd

Print 12%Pi
37.69911159
Ready

]

Le périmétre du cercle est donc environ 37.7 cm.

Voyons maintenant 1’élévation a la puissance, cC’est-d-dire la
multiplication d’un nombre par lui-méme. L’exposant détermine
combien de fois 1a base doit étre multipliée par elle-méme.

2 puissance 3 signifie 2*2*2 donc 8
10 puissance 4 signifie 10*10*10*10 donc 10000
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Dans le premier exemple, 2 est la base et 3 est I'exposant.
L’élévation a la puissance s’écrit sur le CPC6128 en séparant la
base de I'exposant par une fléche vers le haut. Calculez par
exemple 2 puissance 8.

Feady
Print 218
236
Reacy

-

Ce n’est pas trés difficile. Calculez maintenant la surface du
cercle de 12 cm de diamétre. La formule est: surface=rayon au carré
(rayon puissance 2) multiplié par pi (le rayon est la moitié du
diamétre).

Ready

Print 612%pPi
113.897336

Ready

]

La surface du cercle est donc d’environ 113 centimétres carrés.
Mais revenons 4 des choses plus intéressantes.

-53 -



COMBINAISONS DE CHAINES DE CARACTERES

ET DE NOMBRES

Les touches *;’ et ’,’ jouent un grand rdle dans la combinaison de
chaines de caractéres (de textes) et de nombres. Si vous voulez par
exemple faire sortir sur I’écran une ligne telle que "2.5 fois 2.5
= 625" en faisant en méme temps calculer le résultat par
lordinateur, il faut que linstruction print sorte une chaine de
caractéres et effectue ensuite un calcul. Voici comment cela peut
étre obtenu:

Feady

print "2.5 fois 2.5 = ";2.5%2.5
2.9 fois 2.9 = 6.25

Ready

[ ]

Le point-virgule permet donc de séparer une chaine de caractéres
d’un nombre. Mais il permet également de séparer différentes
chaines de caractéres ou différents calculs ou nombres les uns des
autres.

w Bl o

Essayez par exemple de faire calculer et sortir sur une seule ligne
les puissances de 2 avec les exposants de 1 a 8.

Ready

Print 211.212;213:214;213,216: 217,218
2 4 8 16 32 64 128 256

Ready

[ ]

Le point-virgule placé dans une instruction print a donc pour effet
que la prochaine expression (texte, calcul ou nombre) devant étre
sortiec (par la méme instruction print ou une autre instruction
print) sera sortie immédiatement 4 la suite de la premiére
expression et non pas sur la ligne suivante.

Entrez encore une fois la méme instruction, mais en remplagant
cette fois les points-virgules par des virgules.

Readw9 :

Print 211.212,213,214.,215.216,297.218
2 4 &
16 32 64
128 256

Feady
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VYous voyez que la virgule permet également de séparer entre elles
différentes expressions devant étre sortie avec Iinstruction
print. Cependant, les expressions ne sont pas alors sorties
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immédiatement les unes A la suite des autres, mais en respectant un
intervalle de 10 entre le début des différentes expressions.

La virgule constitue donc un moyen simple pour réaliser des
éditions formatées de colonnes de nombres. Elle est moins utilisée
avec des chaines de caractéres.

SEPARATION DES INSTRUCTIONS

Une ligne d’instructions peut comporter au maximum 255 caractéres.
Le doublepoint permet de séparer entre elles différentes
instructions placées sur une méme ligne, aussi bien en mode direct
qu’en mode programme. Voici pour plus de clarté un exemple, ou vous
allez effectuer en une seule fois deux calculs. Les résultats
devront apparaitre I'un en-dessous de P'autre. Nous -calculerons
3072*pi puis 30*pi. Essayez donc de faire exécuter ces deux calculs
en entrant une seule ligne d’instruction que vous terminerez comme
toujours par RETURN.

w36 -

Ready ;
print 2912%pi:Print 30%P1
2827 .43335
94,2477796
Ready
[ ]

Vous pouvez bien sGr entrer aussi 3 ou 4 instructions séparées
entre elles par un double-point. Faites simplement attention a ce
que votre ligne ne comprenne pas plus de 255 caractéres.

L’exemple précédent va nous fournir maintenant un excellent moyen
de constater l'effet du point-virgule. Videz I’écran et entrez a
nouveau les deux instructions PRINT, en plagant cette fois un
point-virgule a la fin du premier PRINT.

Ready

Print 301Z%pPi; :Print 30%pi
2827.43333 94.2477796
Feady

]

Le point-virgule aprés le premier PRINT empéche que 'ordinateur ne
passe 2 la ligne suivante avant d’exécuter le second PRINT. Les
espaces entre les nombres viennent du fait que I'ordinateur réserve
automatiquement un caractére avant le premier chiffre de chaque
nombre pour représenter le signe de ce nombre.

88



Tout nombre positif est donc précédé d’un espace alors que les
nombres négatifs sont précédés du signe -

Notez enfin que le double-point ne doit pas nécessairement étre
suivi d’un espace mais que le nombre d’espaces suivant
éventuellement le doublepoint est absolument sans effet sur
I'instruction suivante.

S8 -~

CHAPITRE 3:
LE PREMIER PROGRAMME

Nous allons essayer de vous faire faire maintenant vos premiers pas
dans la programmation en Basic. N’ayez surtout pas peur de ne pas
pouvoir suivre. Le langage Basic a été congu pour pouvoir étre
utilisé par des débutants et il est inutile d’avoir trop de
complexes par rapport & ce langage de programmation. Vous avez
certainement constaté combien de jeunes enfants arrivent souvent
facilement a se familiariser avec la programmation en Basic.
L’essentiel est de se lancer un jour. Ce chapitre devrait donc &tre
pour vous un petit pas dans le grand et passionnant monde de la
programmation.

QU’EST-CE QU’UN PROGRAMME

En jargon de spécialiste, un programme est défini comme étant "une
suite d’instructions pour résoudre un probléme déterminé". Un
programme n’est donc rien d’autre qu’une suite d’instructions
placées dans I’ordre logique correct. La réalisation d’un programme
passe donc par la définition d’un probleme puis par la suite
logique d’instructions pour aboutir au but, le programme. Un ordre
logique correct d’instructions ne signifie pas uniquement, ce qui
va de soi, que les instructions employées doivent étre
effectivement connues de I’ordinateur, mais également qu’elles
doivent étre placées dans un ordre tel que leur exécution dans cet
ordre conduise effectivement a résoudre le probléme posé.

LA NUMEROTATION DES LIGNES

Un programme est donc une suite d’instructions. Mais comment
I'ordre de ces instructions est-il déterminé? En Basic, chaque
ligne d’instructions doit étre dotée d’un numéro de ligne qui
détermine dans quel ordre se déroulera le programme.
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Représentez-vous par exemple le programme mental qui peut vous
permettre de trouver avec votre calculatrice de poche combien font
48/12. Vous verrez que votre cerveau doit également suivre un
certain ordre dans Dexécution des différentes tiches qui vous
permettront de résoudre ce probleme:

. rechercher la calculatrice

. allumer la calculatrice

. si piles a plat, aller au point 12
. appuyer sur la touche ’4’

. appuyer sur la touche '8’

. appuyer sur le signe de la division
. appuyer sur la touche ’1’

. appuyer sur la touche ’2’

. appuyer sur le signe ’=’

10. lire le résultat

11. mémoriser le résultat

12. éteindre la calculatrice

Voo WnAWN—

Vous voyez qu’une tiche aussi simple peut en fait &tre subdivisée
en de nombreuses étapes intermédiaires. Vous voyez que les
différentes étapes ont été numérotées pour déterminer I'ordre dans
lequel elles seront exécutées. Il y a cependant une autre raison
importante a la numérotation, comme nous le montre le point 3. Le
point 3 présente en effet un exemple d’une notion trés importante
en logique de programmation, [linstruction de saut. Si une
condition déterminée est remplie (piles a plat?), le programme
saute directement au point 12. Le nombre 12 est ici ce qu’on
appelle I’adresse d’une instruction. Sans numéros de lignes, il ne
serait donc pas possible de sauter certaines instructions.

Nous avons déja rencontré au chapitre précédent une instruction,
I'instruction PRINT, qui permet de sortir des données sur I’écran.
Mais nous avions utilisé cette instruction en mode direct, cC’est-a-
dire que l’instruction était exécutée directement aprés que nous
avions appuyé sur la touche RETURN. Nous allons maintenant créer un
programme 2 partir de trois instructions PRINT.
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Comment allons-nous procéder? Simplement en dotant chaque
instruction d’un numéro de ligne qui déterminera dans quel ordre le
programme devra se dérouler.

LES NUMEROS DE LIGNE DOIVENT ETRE COMPRIS
SUR LE CPC6128 ENTRE 1 ET 65535 INCLUS.
L’ESPACEMENT ENTRE LES NUMEROS DE LIGNE
EST SANS IMPORTANCE.

Un programme peut donc se composer de lignes ayant les numéros 1,
8, 10, 20, 100, 200, 300, etc... La seule recommandation que nous
pouvons vous faire a cet égard est d’éviter d’avoir des lignes de
programme dont les numéros se suivent immédiatement (100, 101, 102,
..). En effet, si vous voulez ensuite insérer une ligne entre deux
lignes existantes, il faut que ces lignes soient au moins espacées
de 2. Par exemple, si vous écrivez une ligne portant le numéro 11
puis une ligne portant le numéro 12, vous ne pouvez insérer aucune
ligne entre ces deux lignes. Si par contre vos deux lignes portent
les numéros 11 et 13, vous pouvez ensuite écrire une ligne avec le
numéro 12 et lordinateur intercalera automatiquement cette ligne
12 entre les lignes 11 et 13. Dans la pratique, il est recommandé
d’espacer les numéros de ligne de 10 en 10.

Voici maintenant le probleme que devra résoudre notre premier
programme;

1. Vider I’écran s

2. Sortir le texte "18 DIVISE PAR 6 DONNE:" sur I’écran
3. Sortir le résultat sur I’écran, immédiatement a la suite
du texte

Ce probléme devra étre résolu en trois lignes de Basic. Comment
attaquer ce probleme? Il faut d’abord choisir le numéro de ligne.
Choisissons par exemple 100. I1 nous suffit maintenant d’entrer le
nombre 100 suivi de l’instruction pour vider I’écran. Souvenez-vous
que cette instruction est CLS. Notre ligne de programme se
présentera maintenant ainsi:

=Gl =




Feady
168 cls

SI VOUS NE FAITES PAS SUIVRE
LE NUMERO DE LIGNE D'UN ESPACE,
CET ESPACE SERA DE TOUTE FACON
AJOUTE PAR L’ORDINATEUR AUTOMATIQUEMENT.

C'était donc la premiére ligne de notre programme. La seconde doit
sortir une chaine de caractéres. Cest I'instruction PRINT qu’il
nous faut donc utiliser. Comme nous travaillons avec un espacement
de 10, notre deuxiéme ligne recevra le numéro 110. Entrez
maintenant cette ligne.

Ready
168 cl= 3
116 print "18 divise Par & dormne’;

e

Nous avons placé un point-virgule a la suite de notre chaine de
caractéres pour que l'instruction PRINT suivante soit exécutée sur
la méme ligne, immédiatement aprés le texte.

Essayez d’écrire vous-méme la troisieme ligne qui doit calculer
18/6 et sortir le résultat de ce calcul.

Ready

189 cls

119 print "18 divise pPar 6 donne";
120 print 1876

n

Le programme est maintenant terminé et il ne reste plus qu'a le
faire exécuter.

LANCEMENT D’UN PROGRAMME

Le CPC6128 n’a pas simplement placé les lignes que vous avez
entrées sur I’écran, il les a également conservées dans sa mémoire
Basic. méme si vous videz maintenant I’écran, le programme ne sera
pas perdu. Vous pourrez le faire exécuter 4 tout moment.

L’INSTRUCTION 'RUN’ LANCE UN PROGRAMME BASIC

Entrez maintenant Iinstruction "'RUN’ et voyez ce qui se passe sur
I’écran.
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18 divise par & dormne 3
Ready
]

Ce programme est un premier succés pour un débutant en
programmation.

Vous pouvez maintenant lancer ce programme aussi souvent que vous
le voulez. Voyez vous-méme: entrez encore une fois 'RUN’ et encore

une autre...

MODIFICATION DU PROGRAMME

Il peut arriver que vous ayez a2 modifier un programme. Supposons
par exemple que vous vouliez maintenant calculer avec le programme
que vous venez d’entrer, non plus 18/6 mais 24/6. 1l _n’&st pas
nécessaire pour cela d’entrer a nouveau les trois hgnw. de
programme. Il vous suffit en effet de modifier les lignes
existantes aux endroits nécessaires. Pour cela, il faut d’abord que
vous fassiez apparaitre le programme sur I’écran.

L'INSTRUCTION 'LIST’ MONTRE LES LIGNES DU PROGRAMME SUR L’ECRAN

Entrez maintenant LIST suivi bien sar de RETURN et regardez ce qui
se produit. Les lignes de programme que vous venez d’entrer
apparaissent maintenant sur I’écran. Vous remarquez que votre
ordinateur a écrit toutes les instructions en majuscules. Cela
permet d’obtenir une plus grande clarté dans les listings.
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Le "listing" est un programme sorti soit sur écran, soit sur
imprimante.

Il faut encore que vous sachiez que lors du listing de programmes
longs, I'écran réalise un "scrolling", c’est-4-dire qu’une ligne de
programme est ajoutée au fur et 4 mesure en bas de I’écran, que
toutes les lignes remontent simultanément et que la ligne en haut
de I’écran disparait en méme temps. Comme les lignes de programme
défilent alors plus vite que vous ne pouvez les lire, vous pouvez
interrompre le défilement 2 tout moment en appuyant sur la touche
*ESC’. Si vous appuyez ensuite sur n’importe quelle autre touche,
le défilement se poursuivra. Par contre, si vous appuyez deux fois
de suite sur la touche °’ESC’, le défilement est interrompu
définitivement. Il ne peut plus étre relancé qu’en entrant 2
nouveau linstruction LIST.

Revenons maintenant a la modification du programme. Pour modifier

les lignes de programme pour calculer 24/6, vous disposez de deux
possibilités:

1. La méthode avec le curseur de copie
2. La méthode avec I’'instruction EDIT

Vous avez déja été confronté au curseur de copie au début de cet
ouvrage. Cela ne doit pas nous empécher de rappeler une nouvelle
fois la marche a suivre. La ligne 4 modifier se trouve sur I’écran.
Utilisez les touches curseur en -tenant la touche SHIFT enfoncée
pour déplacer le curseur de copie vers le début de la ligne a
modifier (ligne 110):

"




Ready

list

108 cls

@1 print "18 divise Par & donne")
120 print 18/6

Ready

]

Appuyez maintenant sur la touche COPY jusqu’a ce que le curseur
atteigne le premier caractére 3 modifier:

Ready

list

189 cls

110 print "#§8 divise Par 6 donne';
120 print 18/6

Ready

118 print "m

Cest ici quintervient la premiére modification de la ligne.
Entrez maintenant le nombre 24. Déplacez maintenant le curseur de
copie vers le premier espace suivant le 18 (n’oubliez pas la touche
SHIFT!).
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Reasdy

list

109 cls

119 print "@8 divise pPar 6 donne";
120 pPrint 18-/6

Ready

119 print "24m

Vous pouvez maintenant copier le reste de la ligne avec la touche
COPY puis appuyer sur RETURN. La ligne est maintenant modifiée.
Mais pour que le résultat sorti corresponde effectivement au texte,
il nous faut encore modifier la ligne 120. Procédez comme pour la
ligne 110. II n’est certes pas trés aisé d’arriver 4 maitriser le
curseur de copie, mais c’est simplement une question d’habitude et
d’entrainement.

Passons maintenant a la seconde méthode de modification d’un
programme. L’instruction EDIT appelle une ligne déterminée a
écran pour permettre sa modification. Entrez maintenant’
Iinstruction EDIT 110 (n’oubliez pas RETURNY!):

",




Reacdy
edit 116
®10 Print "24 divise Far & donne";

La ligne 110 est maintenant affichée et le curseur figure au début
de cette ligne. Amenez maintenant le curseur sur le premier
caractére 4 modifier. Essayons par exemple de transformer 4 nouveau
le 24 en 18. Si vous entrez maintenant 18, vous obtenez:

Reads
edit 110
1160 pPrint "18&4 divise pPar 6 donne";

Le nombre 24 n’a pas été effacé par le nombre 18. Le nombre 18 a
été inséré devant le nombre 24. Clest que I'instruction EDIT
travaille en effet systématiquement en mode d’insertion. Il nous
faut donc encore supprimer le nombre 24. Rappelez-vous que c’est la
touche CLR qui permet de supprimer le caractére placé sous le
curseur. Appuyez deux fois sur cette touche;

R =

Feadq
edit 11@
118 print "l12mdivise Par & donne";

Une fois que vous avez effectué toutes les modifications
nécessaires sur la ligne, appuyez sur la touche RETURN.

Vous pouvez vérifier que la ligne a bien été modifiée en entrant
maintenant I’instruction LIST.

Nous vous proposons ainsi deux méthodes pour modifier un programme.
A vous de choisir celle que vous préférez employer.

BRANCHEMENTS

Il est rare que les programmes soient exécutés systématiquement de
haut en bas comme dans I’exemple précédent. Il est au contraire
fréquent que le programme saute certaines lignes, le plus souvent
sous certaines conditions, pour poursuivre 1’exécution du programme
dans un autre endroit. Dans ce cas, l’instruction de saut est
nécessaire.

L’INSTRUCTION 'GOTO' SAUTE AU NUMERO DE LIGNE INDIQUE

En Basic, c’est ’instruction GOTO qui permet de sauter 3 n’importe
quel numéro de ligne.

Yoyons tout de suite un exemple concret. Comme vous le savez, notre
programme d’exemple se termine par la ligne 120. Que se passera-t-
il si nous sautons ensuite, par exemple en ligne 130, a la ligne
110? Je prétends que le programme sortira indéfiniment "18 DIVISE
PAR 6 DONNE 3". Mais voyez vous-méme. Entrez la ligne ’130 GOTO
110’ et lancez le programme avec 'RUN’,
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donne
donne
donne
donne

18 divise Par
18 divise Par
18 divise Par
18 divise Par

18 divise Par 6 donne 3
18 divise Par 6 donne 3
18 divise Par 6 donne 3
18 divise Par 6 donne 3
18 divise Par 6 donne 3
1€ divise Far 6 donne 3
18 divise Par 6 donne 3
18 divise Par 6 donne 3
18 divise Par 6 doane 3
18 divise Par & donne 3
18 divise Par & donne 3
18 divise Par € donne 3
18 divise Par 6 donne 3

& 3

[ 3

[ 3

[ 3

Nous avons créé avec la ligne 130 ce qu’on appelle une boucle sans
fin car le programme parcourt indéfiniment les lignes 110 & 130. Si
nous n’intervenons pas, le programme continuera ainsi & tourner
pendant des heures.

LA TOUCHE 'ESC’ INTERROMPT LE DEROULEMENT DU PROGRAMME

Si vous appuyez maintenant sur la touche ’ESC’, le programme
s'interrompt. Si vous appuyez ensuite sur n’importe quelle autre
touche, I’exécution du programme reprend. Si vous voulez arréter le
programme définitivement, vous devez appuyer deux fois sur la
touche ’ESC’. L’ordinateur affiche alors 'Break in ..’ et indique
ainsi en quelle ligne le programme a été interrompu. Dans 1’exemple
qui nous intéresse, la ligne a laquelle le programme sera
effectivement arrété dépend uniquement du hasard.

Si, aprés avoir interrompu définitivement le déroulement du

programme, vous voulez qu’il reprenne malgré tout, il faut utiliser
Pinstruction *"CONT’ (=continuer).
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L’INSTRUCTION 'CONT’ POURSUIT L'EXECUTION DU PROGRAMME
APRES UNE INTERRUPTION

Entrez donc cette instruction. Le programme retombe 4 nouveau dans

la boucle sans fin et vous ne pouvez larréter qu’avec la touche
"ESC’.

SAUVEGARDE ET CHARGEMENT DE PROGRAMMES

Si vous éteignez maintenant votre ordinateur, le programme sera
perdu. Comme il est pénible de devoir taper 2 nouveau un programme
chaque fois qu’on veut s’en servir, les programmes peuvent étre
sauvegardés sur disquette grice au lecteur de disquette intégré.
Sauvegardons donc notre programme. Introduisez tout d’abord une
disquette formatée dans le lecteur de disquette (le formatage des
disquettes est expliqué au chapitre 8). Choisissez maintenant un
nom pour votre programme. Ce nom doit comprendre au maximum 8§
caractéres. Prenons par exemple le nom "TEST".

L’instruction de sauvegarde d’un programme est ’SAVE’. Entrez donc:

Ready
save "test'm

Pour recharger plus tard ce programme et le lancer, vous devez
utiliser P’instruction LOAD.
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Ready
load "test"m

Si vous avez oublié le nom du programme, vous pouvez faire afficher
a I’écran le contenu de la disquette, avec I'instruction CAT.

I vous faut ensuite entrer Ilinstruction RUN pour lancer le
programme. Remarquez également que vous pouvez ajouter 2
Iinstruction RUN un numéro de ligne. Le programme ne sera pas
alors lancé comme habituellement 4 partir de la premiére ligne,
mais a partir de la ligne dont le numéro a été placé a la suite de
RUN.

Nous n’en dirons pas plus pour I'instant et nous reviendrons plus
en détail sur les possibilités du lecteur de disquette dans le
chapitre que nous lui avons consacré.

SUPPRESSION D’UN PROGRAMME

Comme nous I’avons déja indiqué, le programme est supprimé lorsque
vous éteignez I’ordinateur. Il existe cependant également une
instruction qui vous permet de supprimer un programme sans couper
I'ordinateur.

L’INSTRUCTION 'NEW’ SUPPRIME LE PROGRAMME SE TROUVANT
EN MEMOIRE

& e

Si vous entrez maintenant *"NEW’, le programme sera supprimé, Il va
de soi qu’il faut sauvegarder un programme avant d’utiliser cette
instruction si vous ne voulez pas étre obligé de le retaper plus
tard.

Pour nos lecteurs sceptiques: entrez Iinstruction LIST aprés
I'instruction NEW et vous verrez que le programme a vraiment été
supprimé puisque le listing ne vous montre aucune ligne.
L’instruction RUN est également sans effet.

Vous avez acquis maintenant les premiéres connaissances de base
nécessaires pour réaliser un programme. C’est sur ces bases que
reposera le travail des chapitres suivants. Si donc vous vous étes
senti dépassé par certaines notions développées dans ce chapitre,
nous vous recommandons de I’étudier 4 nouveau attentivement.
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CHAPITRE 4:
AIDES A LA PROGRAMMATION

C’est 1a puissance du Basic de votre CPC6128 dont vous pouvez
vraiment étre fier qui justifie le présent chapitre. Peu
d’ordinateurs présentent dans la version de base des instructions
facilitant & ce point la création et le traitement de programmes.
Ce chapitre est donc essentiel pour que vous utilisiez & fond les
facilités que vous offre votre ordinateur pour travailler
agréablement au développement de vos programmes.

NUMEROTATION AUTOMATIQUE DES LIGNES

Nous vous avons conseillé de numéroter les lignes de vos programmes
de 10 en 10. Mais vous constaterez vite si vous en faites
Pexpérience qu’il est pénible de devoir penser en début de chaque
ligne & rajouter un numéro de ligne. C’est pourquoi les concepteurs
du Basic de votre ordinateur ont développé une instruction trés
pratique de numérotation automatique des lignes. Voici d’abord une
description de cette instruction:

Probléme: Numérotation automatique des lignes
Instruction: AUTO début,espacement
Paramétres: début -numéro de la premiére ligne

espacement -écart entre deux numéros

Exemple: AUTO 100,10
Toutes les lignes seront numérotées de 10 en 10
et la premiére ligne sera la ligne 100 (100, 110,
120, 130, 140..)
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Remarque: La numérotation automatique des lignes peut étre
interrompue avec 'ESC’.
D’autre part, si une ligne A entrer existe déja,
une étoile placée a la suite du numéro de ligne
le signale. Si vous appuyez immédiatement sur
RETURN, cette ligne sera conservée dans son
ancienne version.

Nous avons donné ici pour la premiére fois une description
détaillée d’une instruction comme nous le ferons désormais pour
toutes les instructions que nous serons maintenant amenés a
rencontrer. Peut-étre ne comprenez-vous pas trés bien ce que
signifie le mot paramétre. Un paramétre est une expression
quelconque qu’on "attelle” a4 la suite d’une instruction.
L’instruction LOAD exige par exemple un paramétre puisqu’elle doit
étre suivie d’un nom de programme.

Mais revenons maintenant a I’instruction AUTO. Supposons que vous
vouliez commencer 4 entrer des lignes de programme en commengant
par la ligne 10 et que vous vouliez que les numéros de ligne se
suivent de 5 en 5. Vous entrerez donc I'instruction:

AUTO 10,5

Vous voyez alors apparaitre immédiatement le numéro de la premiére
ligne et l'ordinateur attend maintenant que vous entriez cette
ligne. Entrez par exemple 'PRINT "Ligne 10™ et terminez la ligne
avec RETURN. L’ordinateur sort alors le numéro de la seconde ligne
(15) et attend de nouveau que vous entriez cette ligne. Vous pouvez
mettre fin 4 la numérotation automatique des lignes avec la touche
’ESC’. Le message Ready vous indique alors que la numérotation
automatique n’est plus activée. Entrez alors ’AUTO 10,5’ pour
constater une des particularités de cette instruction. L’ordinateur
réagit ainsi:

10 PRINT "Ligne 10"
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Vous voyez donc, que le CPC6128 est trés serviable puisque, s’il
existe déji une ligne portant le méme numéro que celui obtenu par
la numérotation automatique, il vous présente le texte de la ligne
déja entrée. Ceci évite que vous ne modifiez des lignes par erreur.
Si vous voulez que la ligne soit conservée dans son ancienne
version, appuyez simplement sur RETURN. Mais si vous voulez
modifier cette ligne, entrez simplement le texte de la nouvelle
ligne puis appuyez sur RETURN. Essayez cette possibilité conservez
inchangée la ligne 10 mais, arrivé a la ligne 15, entrez ’PRINT
"Nouvelle ligne 15". Interrompez ensuite la numérotation
automatique avec la touche ESC puis examinez le résultat en entrant
Iinstruction LIST.

Vous disposez ainsi d’une possibilité vous permettant de vous
simplifier ’entrée de programmes dans votre ordinateur. Nous vous
invitons donc a utiliser cette possibilité également pour entrer
les programmes que nous vous fournissons en exemple dans cet
ouvrage.

RENUMEROTATION DE LIGNES

L’espacement entre les numéros de ligne n’a aucune influence sur le
déroulement d’un programme. A vous de décider si vous préférez
numéroter vos programmes avec un espacement de 1, de 5 ou de 10. I1
faut simplement tenir compte du fait qu’un écart trop faible entre
les numéros de ligne d’un programme rend plus difficile I’insertion
de nouvelles lignes dans un programme. Entrez I’exemple suivant
pour mieux comprendre le probléme:

1 CLS

2 PRINT "Multiplions deux nombres:"

3 PRINT "Le premier nombre sera 15"
4 PRINT "Le deuxieme nombre sera 12"
5 PRINT "Le resultat est";15%12

Comme vous voyez, nous avons numéroté ce programme avec un écart de
1. Le programme produit le résultat suivant:
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Multiplions deux nombres:
Le premier nombre sera 15
Le deuxieme nombre sera 12
Le resultat est 180

Pour améliorer la présentation, nous allons maintenant souligner la
premiére ligne. L’image obtenue a I'écran devra donc étre
maintenant la suivante

Multiplions deux nombres:

Le premier nombre sera 15
Le deuxieme nombre sera 12
Le resultat est 180

Pour obtenir ce résultat, il nous faut ajouter une ligne de
programme supplémentaire 4 la suite de la ligne 2. Il est donc
nécessaire d’augmenter de 1 les numéros des lignes placées aprés la
ligne 2 pour que nous puissions donner a la nouvelle ligne le
numéro 3. Le programme complet sera alors:

1 CLS
2 PRINT "Multiplions deux nombres:"
3 PRINT " "

4 PRINT "Le premier nombre sera 15"
5 PRINT "Le deuxieme nombre sera 12"
6 PRINT "Le resultat est";15%12

Bien sar vous pourriez modifier le numéro des 3 lignes 34 5 en4
a 6 en utilisant pour cela une des méthodes de modification des
lignes de programme que nous vous avons indiquées. Il existe
heureusement une méthode encore plus simple grice i une instruction
trés pratique dont dispose le puissant Basic de votre ordinateur.
Voyons tout d’abord la description de cette instruction:
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Probléme:  Renumérotation des lignes

Instruction:. RENUM nouvelle,ancienne,espacement

Parameétres: nouvelle -nouveau numéro de la
premiére ligne.
ancienne  -ancien numéro de la premiére
ligne.
espacement -nouvel écart entre deux
numéros.

Exemple: RENUM 100,10,5
Toutes les lignes seront renumérotées de 5 en 5 a
partir de la ligne 10 du programme qui portera
maintenant le numéro 100

La renumérotation ne doit pas avoir pour effet
que le dernier numéro de ligne dépasse 65535,
sinon I’instruction RENUM ne sera pas exécutée et
le message d’erreur “"Improper argument"
apparaitra!

Remarque:

Ne vous découragez pas si cette instruction vous semble un peu plus
complexe que celles que nous avons vues jusqu’ici. Vous voyez que
vous pouvez faire suivre cette instruction de trois parameétres: le
numéro qui doit étre attribué 4 la premiére ligne a renuméroter, le
numéro de la premiére ligne 4 partir de laquelle le programme doit
étre renuméroté (vous n’étes pas obligé de renuméroter le programme
tout entier) et le nouvel écart entre les différents numéros de
ligne.

Quels paramétres devrons-nous utiliser avec I’instruction RENUM
pour transformer les numéros des lignes 3 4 5 en 4 4 6? Procédons
méthodiquement. I1 nous faut indiquer tout d’abord le nouveau
numéro de la premiére ligne a renuméroter. Ce numéro sera 4.
L’ancien numéro de la premiére ligne a renuméroter est 3 et I’écart
restera de 1. Nous obtenons donc I'instruction suivante:
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RENUM 4,3,1

Cette instruction nous conduit au succés que vous pouvez constater
en entrant I’instruction LIST:

1 CLS

2 PRINT "Multiplions deux nombres:"

4 PRINT "Le premier nombre sera 15"
5 PRINT "Le deuxieme nombre sera 12"
6 PRINT "Le resultat est";15%12

Nous avons, avec une seule instruction, transformé le programme, de
sorte que nous avons maintenant la place nécessaire pour entrer une
nouvelle ligne 3. Vous pouvez donc entrer:

3 PRINT " "

Vous. pouvez vous éviter A I’avenir de telles manipulations en
travaillant systématiquement avec des numéros de ligne espacés de
IQ en 10.. Essayez maintenant de trouver quelle forme devra prendre
I'instruction RENUM pour que notre programme d’exemple soit
numéroté de 10 en 10 et commence par la ligne 100? La solution est:

RENUM 100,1,10

I.,’mstruction RENUM ne se contente pas toutefois de renuméroter les
hgpes. Elle accomplit en outre une tiche trés importante
pulsq}x’elle modifie les instructions de saut (comme GOTO) de fagon
a. te.m.r compte des nouveaux numéros de ligne. Voyons ce que cela
signifie concrétement. Ajoutez a votre programme une ligne
supplémentaire comme dans 1’exemple ci-dessous:

100 CLS
110 PRINT "Multiplions deux nombres:"
120 PRINT " .

130 PRINT "Le premier nombre sera 15"
140 PRINT "Le deuxieme nombre sera 12"
150 PRINT "Le resultat est";15%12

160 GOTO 110
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Notre derniére instruction crée une boucle sans fin. Si nous
renumérotons le programme, la ligne 110 recevra un autre numéro. 11
ne faudra donc plus que Pinstruction GOTO saute a la ligne 110 car
cette ligne n'existera plus aprés la renumérotation. Cest pourquoi
Pinstruction RENUM ne modifie pas seulement les numéros de ligne
au début de chaque ligne, mais également dans chaque instruction de
saut a une ligne dont le numéro a été modifié. C'est trés important
car sinon P’instruction RENUM serait inutilisable. Yous pouvez vous
convaincre vous-méme du fonctionnement de cette instruction en
entrant I’instruction '"RENUM 10,100,5’. Si vous entrez ensuite
Pinstruction LIST, vous constaterez qué I'adresse de saut a la
suite de l'instruction GOTO a été modifiée de fagon A correspondre
au nouveau numéro de la ligne 160.

Cette instruction vous sera certainement trés utile a I’avenir.

SUPPRESSION SELECTIVE DE LIGNES

Vous connaissez déja Pinstruction NEW qui supprime le programme $€
trouvant en mémoire. Mais comment faire si vous ne voulez pas
supprimer la totalité du programme mais seulement une ou plusieurs
lignes de ce programme? La suppression d’une ligne est tres facile:
il suffit d’entrer le numéro de cette ligne puis d’appuyer Ssur
RETURN. Pour tester cette possibilité de supprimer une ligne,
supprimez le programme en mémoire, et entrez le programme suivant
en vous servant de I’instruction AUTO:

10 PRINT
20 PRINT
30 PRINT
40 PRINT
50 PRINT
60 PRINT
70 PRINT
80 PRINT
90 PRINT
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Ce programme ne sort que 9 lignes vides sur I’écran, mais cela
suffit pour les exercices suivants. Supprimez maintena’nt la ligne
50 en entrant 50 suivi de RETURN. Si vous listez maintenant le
programme, vOus voyez que la ligne 50 n’existe plus. Mais si vous
';wez plusieurs lignes a s.upprimer, cette méthode peut se révéler
ongue et ennuyeuse. Une instruction vous facilite le travail:

Probleme:; Suppression sélective de lignes

Instruction: DELETE début,fin

Paramétres: d'ébut -premiére ligne A supprimer
fin -derniére ligne & supprimer

Exemple: DELETE 40-130

supprimer les lignes 40 a 130

DELETE 2040

Ilya p]usi.eurs possi.bilités de combiner les deux paramétres que
pgut recevoir f:ette instruction. Le tableau suivant illustre ces
diverses possibilités:

DELETE 10 supprime la ligne 1

DELETE 100-150supprime les liggnes (IOO al50

DELETE 150- supprime toutes les lignes a partir de
150 inclus

DELETE -100  supprime toutes les lignes jusqu’a 100
inclus

Ces différentes possibilités de délimiter la section du programme 2

laquelle doit s’appliquer P’instructi
: S ) ction DELETE existent égalem
pour l'instruction LIST ainsi que le montre le tableau suivaigt' ¥
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LIST 10 liste la ligne 10
LIST 100-150 liste les lignes 100 a 150

LIST 150- liste toutes les lignes 4 partir de
150 inclus

LIST -100 liste toutes les lignes jusqu’a 100
inclus

LES TOUCHES DE FONCTION

Nous allons maintenant faire connaissance avec une des aides a la
programmation les plus pratiques de votre CPC6128. Vous constaterez
vite que lorsqu’on programme, il arrive souvent qu’on ait & entrer
particuliérement fréquemment certaines instructions. Votre
ordinateur vous permet d’entrer certaines instructions ou certains
textes en appuyant sur une seule touche. Yous pouvez utiliser a cet
effet les 12 touches du pavé numérique prévu pour cela:

7 8 9
4 L 6
1 2 3
0 . ENTER

Yous pouvez en effet affecter a chacune de ces touches une suite
d’au maximum 32 caractéres sans dépasser toutefois un nombre total
de 120 caractéres pour toutes les touches ainsi définies. Voici la
description de I'instruction qu’il faut utiliser pour cela:

-G =

Probléme: Affectation des touches de fonction
Instruction: KEY n,chaine
Parameétres: n -numéro de la touche de
fonction
chaine -chaine de caractéres (max.

32 caractéres)

Exemple; KEY 0,"LIST"
Affecte Dlinstruction LIST 2a 1la
touche 0.

Remarque: Le nombre global des caractéres ainsi affectés
aux touches de fonction ne doit pas dépasser 120

Cette instruction est trés intéressante, non? Essayons tout de
suite de l'utiliser. Il y a 13 touches de fonction numérotées de 0
a 12, Yous vous demandez certainement comment il peut y avoir 13
touches de fonction alors que le pavé numérique ne posséde que 12
touches. En fait la touche RETURN du pavé numérique peut recevoir
deux fonctions, I'une lorsqu’elle est actionnée normalement et
lautre lorsqu’elle est actionnée en méme temps que la touche CTRL.
L’illustration ci-dessous vous indique les numéros des différentes
touches de fonction:
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7 8 9
4 5 6
1 2 3
0 10 {11/12

La touche ’.’ porte donc le numéro 10, la touche RETURN les numéros
11 et 12. Essayons maintenant d’affecter des instructions
intéressantes a quelques touches de fonction. L’instruction LIST
est utilisée trés souvent. Affectonsda a la touche de fonction 0
avec l'instruction suivante

KEY 0,"LIST"

N’oubliez pas I’espace qui doit séparer Dinstruction des
paramétres, sinon votre ordinateur protestera (Syntax error). Vous
pouvez maintenant appuyer sur la touche 0 et vous voyez apparaitre
Iinstruction LIST sur I’écran. Cette instruction n’est pourtant
pas exécutée pour le moment. Il faut en effet que vous appuyiez
maintenant sur la touche RETURN. Mais si vous voulez que
Pinstruction LIST soit exécutée directement chaque fois que vous
appuyez sur la touche de fonction 0, sans que vous soyez obligé
d’appuyer en plus sur RETURN, il faut que vous ajoutiez le code de
la touche RETURN 4 la définition de la touche 0. Il faut utiliser
pour cela une instruction que nous étudierons plus tard. Le code de
la touche RETURN est 13. L’instruction se présente maintenant
ainsi:

KEY 0,"LIST"+CHRS$(13)
Ne vous laissez pas effrayer par les nouveautés qui apparaissent

dans cette instruction. Le principal pour le moment est que vous
constatiez 1’effet qu’elle produit: si vous appuyez maintenant sur

Bl ~

la touche 0, non seulement l’instruction LIST apparait sur ’écran
mais elle est en plus exécutée immédiatement.

Il y a cependant des mots-instructions auxquels il vaut mieux ne
pas ajouter RETURN. Par exemple NEW. Si vous affectiez en effet
I'instruction NEW plus RETURN a une touche de fonction, il
suffirait que vous appuyiez par mégarde sur cette touche pour que
tout le programme en mémoire soit supprimé. Faites donc attention a
n‘ajouter RETURN qu’a des instructions dont I’utilisation par
erreur soit sans conséquence.

Nous avons ainsi appris le code de RETURN. Un autre code important
par rapport aux touches de fonction est celui des guillemets.
Essayez par exemple d’affecter I'instruction 'RUN"’ que nous avons
étudiée plus haut a la touche de fonction 1! Ou est le probléme?
L’instruction correcte devrait étre ’KEY 1,"RUN" et pourtant, si
vous l’entrez, vous obtenez un Syntax error. En effet 'ordinateur
considére avec sa logique implacable et un peu simple que les
seconds guillemets ne peuvent étre que la fin de la chaine de
caractéres. Il ne sait donc pas du tout ce que peuvent signifier
les troisiemes guillemets. Pour nous tirer d’affaire, nous devons
donc utiliser le code des guillemets. L’instruction correcte sera
donc:

KEY 1,"RUN"+CHRS$(34)

Si nous voulons ajouter encore le nom d’un programme que nous
utilisons souvent plus RETURN, nous obtenons une instruction
vraiment compliquée:

KEY 1,"RUN"+CHR$(34)+"TEST"+CHR$(34)+CHR$(13)

Essayez simplement de retenir pour le moment 3 quoi correspondent
les deux codes 13 et 34!

Vous choisirez avec le temps une affectation standard des touches
de fonction que vous n’aurez plus besoin d’entrer chaque fois que
vous allumerez votre ordinateur. Vous pouvez en effet placer une
série d’instructions KEY dans un programme que vous sauvegarderez
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sur disquette pour pouvoir le charger en premier chaque fois que
vous commencerez a travailler sur votre ordinateur. Voici comment
pourrait se présenter un tel programme:

10 KEY 0,"LIST"+CHR$(13)
20 KEY 1,"PRINT "

30 KEY 2,"NEW"

40 KEY 3,"RENUM "

50 KEY 4,"AUTO "

60 KEY 5,"DELETE "

Essayez de mettre au point votre propre programme de touches de
fonction pendant ou aprés I’étude du chapitre suivant!

Encore une indication importante pour terminer: le coup de trois
touches (SHIFT/CTRL/ESC) supprime toutes les touches de fonction!
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CHAPITRE 5:
INTRODUCTION AU BASIC

Ce chapitre est une introduction au langage de programmation Basic.
Ce n’est donc pas une simple présentation des instructions Basic
car nous découvrirons les instructions Basic en essayant en méme
temps de réaliser pas 4 pas un programme de gestion d’adresses qui
nous permettra d’illustrer par des exemples le fonctionnement des
diverses instructions. Ce chapitre ne fera pas de vous des
programmeurs chevronnés mais il vous' permettra de pénétrer
sérieusement dans le domaine de la programmation appliquée.

DESCRIPTION DU PROBLEME POUR UNE GESTION D'ADRESSES

Les programmes de gestion d’adresses sont une application favorite
des possibilités des ordinateurs familiaux car tout le monde a
besoin de gérer sous une forme ou sous une autre un certain nombre
d’adresses. Bien sQr, si vous n’avez que quelques adresses a gérer,
il est probable que le systéeme le plus pratique et le plus rapide
est le carnet d’adresses traditionnel. Par contre, dés que vous
avez un nombre plus important d’adresses 4 enregistrer, il devient
intéressant d’utiliser un ordinateur et de toute fagon une gestion
d’adresses sur ordinateur est tout de méme plus impressionnante.

Quelles sont les possibilités qu’'on peut attendre d’'un tel
programme? En tout état de cause, les adresses doivent pouvoir étre
entrées et sorties.

Avant d’exiger d’autres fonctions du programme, il nous faut encore
préciser un point. Dans une gestion de données, on distingue
toujours deux parties essentielles:

1. Le programme
2. Les données
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Les données ne font partie & proprement parler du programme. En
effet seul le programmeur (et non pas I'utilisateur) peut placer
des données dans un programme. Une modification des données ne
pourrait donc se faire qu’en modifiant le programme, ce qui n’est
bien sQr pas acceptable.

Le programme se trouve donc sur un périphérique de stockage
(cassette, disquette) et il est chargé dans I’ordinateur lorsqu’on
en a besoin. Mais ou placer les données?

Il nous faut organiser un fichier. Un fichier est une collection de
données placée sur un périphérique de stockage. Il y a plusieurs
modes d’organisation des données, mais nous ne nous intéresserons
quau plus simple, le fichier séquentiel. Séquentiel signifie que
les données sont rangées les unes a4 la suite des autres. Les deux
parties essentielles de notre gestion d’adresses sont donc
maintenant:

1. Le programme
2. Le fichier

ORGANISATION DU FICHIER

Si nous demandions maintenant quelle partie de notre gestion
d’adresses doit étre organisée en premier, beaucoup répondraient
"le programme". Mais c’est une erreur. Il faut en effet savoir
d’abord ce que nous allons stocker, comment et ou nous allons le
stocker. Nous avons déja décidé du "comment” puisque nous avons
choisi le fichier séquentiel. I1 nous faut maintenant définir ou va
se faire le stockage. Il existe deux possibilités:

1. Le stockage sur cassette
2. Le stockage sur disquette

Nous stockerons nos données sur le lecteur de disquette intégré
puisque c’est le moyen de stockage le plus puissant et le plus
rapide et qu’en outre, par définition, tous nos lecteurs le
possédent.
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Reste la question de savoir ce que nous allons stocker. La réponse
qui vient immédiatement A I’esprit c’est que ce sont évidemment des
adresses que nous voulons stocker. Encore faut-il savoir exactement
ce que représente une adresse. Voyons donc de quels éléments se
compose en principe une adresse:

- Titre - Code postal

- Prénom - Localité

-Nom - Numéro de téléphone
- Rue - Remarque

Ces divers éléments constitutifs d’une adresse sont appelés des
CHAMPS. On parlera par exemple du champ *Nom’. La totalité de ces
champs constitue un enregistrement. Dans notre exemple, un
enregistrement se composera donc de 8 champs. L’ensemble constitué
par tous les enregistrements est le fichier. Le tableau suivant
illustre cette structure d’un fichier;

CHAMP 1 CHAMP2 CHAMP 3 ..CHAMP n ENREGISTREMENT I

CHAMP 1 CHAMP2 CHAMP 3 ...CHAMP n ENREGISTREMENT 2

CHAMP 1 CHAMP2 CHAMP 3 ..CHAMP n ENREGISTREMENT 3

CHAMP | CHAMP2 CHAMP 3 ...CHAMP n ENREGISTREMENT n

FICHIER

La hiérarchie est donc FICHIER - ENREGISTREMENT - CHAMP
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STOCKAGE DES DONNEES A L’'INTERIEUR DE L’'ORDINATEUR

Le travail avec un fichier séquentiel est trés aisé mais ce type de
fichier présente aussi des inconvénients par rapport a d’autres
formes d’organisation de fichiers. Supposez que votre fichier
complet d’adresses figure sur disquette et que vous vouliez
maintenant une adresse bien précise qui figure sur ce fichier.
Cest 1a que surgit le probleme que posent les fichiers
séquentiels. En effet, vous ne pouvez pas lire uniquement un
enregistrement d’un fichier sans lire la totalité du fichier. Le
lecteur de disquette ne peut pas lire des enregistrements isolés de
fichiers séquentiels. Comment faut-il donc faire pour accéder 3 une
adresse déterminée?

Pour pouvoir accéder ne serait-ce qu’a un seul enregistrement, le
fichier tout entier doit étre lu et placé dans la mémoire de
Iordinateur. Un fichier séquentiel ne doit par conséquent pas étre
plus grand que la capacité de mémoire disponible de I’ordinateur.
Cette méthode présente cependant également des avantages. En effet,
lorsque le fichier est entiérement en mémoire, l’accés aux
différents enregistrements du fichier peut se faire instantanément.
Le déroulement du programme suivra donc les étapes suivantes:

1. Chargement du fichier

2. Lecture, modification, suppression des
enregistrements

3. Sauvegarder le fichier

En début de programme, il faudra donc d’abord charger en mémoire le
fichier tout entier. Ensuite les divers enregistrements pourront
"étre traités. Avant la fin du programme, il faudra encore
sauvegarder 4 nouveau le fichier, du moins s’il a été modifié,
c’est-a-dire si certains enregistrements ont été modifiés ou
supprimés ou si d’autres ont été ajoutés.

=0l

LES VARIABLES

Nous avons donc dit qu’il fallait stocker les enregistrements dans
'ordinateur. Mais ou et comment les stocker?

LES DONNEES SONT STOCKEES A L’INTERIEUR
DE L’ORDINATEUR DANS DES YVARIABLES

Les variables sont des zones de la mémoire du CPC6128 qui regoivent
un nom qui permet d’accéder a ces zones de mémoire. Nous
connaissons déja deux types de données, les données numériques (les
nombres) et les données alphanumériques (les chaines de caractéres
ou texte). Les variables alphanumériques se distinguent par le
signe $’ apposé a la suite du nom d’une variable. Les noms des
variables ne peuvent comporter plus de 40 caractéres et ils doivent
toujours commencer par une lettre. Les autres caractéres composant
le nom d’une variable peuvent étre des chiffres ou des lettres. Les
instructions ou les fonctions Basic peuvent faire partie du nom
d’une variable mais elles ne peuvent étre utilisées telles quelles
pour désigner une variable;

par exemple PRINT, PI, KEY, etc...
Exemples de variables numériques;

COMPTEUR
TELEPHONE
MONTANT

Exemples de variables alphanumériques:

NOMS
DESIGNATIONARTICLES$
NUMERODECOMPTES$S

X$

Il est vivement recommandé de choisir pour vos variables des noms
suffisamment explicites, par exemple PRENOMS$ pour le prénom ou
PRIXDEREVIENT pour le prix de revient.
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Des noms de variables explicites contribuent considérablement a
améliorer la lisibilité et la clarté du listing d’'un programme.

TRAITEMENT DES VARIABLES

Revenons enfin a notre ordinateur. Nous allons maintenant créer,
traiter et sortir des variables.

Le stockage de données numériques dans des variables est un

véritable jeu d’enfants. Si vous voulez par exemple stocker 45.12

dans la variable PRIXDEREVIENT, l’instruction & entrer sera:
PRIXDEREVIENT=45.12

Si vous voulez maintenant sortir le contenu de cette variable sur
I'écran, il vous suffira d’entrer:

PRINT PRIXDEREVIENT

Essayez ces deux instructions. Pour supprimer maintenant la
variable PRIXDEREVIENT, il faudra entrer:

PRIXDEREVIENT=0
Les variables peuvent également étre utilisées dans des calculs.
Essayons par exemple de faire sortir le double de la valeur de
PRIXDEREVIENT. Si vous avez supprimé cette variable, entrez a
nouveau 'PRIXDEREVIENT=45.12". Vous pouvez alors entrer:
PRINT PRIXDEREVIENT*2
L’ordinateur multiplie par deux la valeur de PRIXDEREVIENT puis

sort le résultat (90.24). La variable conserve cependant sa valeur
de 45.12.
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Comment faut-il donc procéder si vous voulez que la valeur de
PRIXDEREVIENTdoubleeffectivement 2Commev ousvoulezaffecterdans
ce cas une valeur nouvelle a cette variable, Pinstruction qui
convient est’ PRIXDEREVIENT=". L’instruction compléte pour doubler
le contenu de cette variable est:

PRIXDEREVIENT=PRIXDEREVIENT*2

L’ordinateur calcule toujours d’abord la valeur de I’expression
placée a droite du signe égale puis il affecte ensuite le résultat
a la variable placée a gauche du signe égale.

Les variables alphanumériques peuvent é&tre créées de fagon
analogue. Plagons par exemple le mot PARIS dans la variable VILLES.
L’instruction sera:

VILLE$="PARIS"

L’important est de ne pas oublier les guillemets. Tout texte sans
guillemets est en effet considéré par l’ordinateur non pas comme
une chaine de caractéres mais comme le nom d’une variable. Les
variables alphanumériques peuvent &tre également sorties sur
I’écran avec l'instruction PRINT. Voyez vous-méme;

PRINT VILLE$

Vous pouvez également supprimer une variable alphanumérique en lui
affectant ce qu’on appelle une chaine vide:

VILLE$=""

Une chaine vide se compose donc de deux guillemets consécutifs. La
différence par rapport aux variables numériques est que bien sOr
lordinateur ne peut effectuer de calculs avec des variables
alphanumériques, méme si ces variables ne contiennent que des
chiffres comme par exemple X$="123". L’ordinateur ne pourra
effectuer aucun calcul avec X8$.

Les chaines peuvent cependant étre assemblées ou "concaténées"
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comme le montre la suite d’instructions suivante:

VILLE1$="LYON"
VILLE2$="PARIS"
VILLE$=VILLE2$+VILLE1$
PRINT VILLE$

Les noms des deux villes ont d’abord été stockés dans les deux
variables VILLEI$ et VILLE2$. Puis une troisiéme chaine de
caractéres a été constituée a partir de D’assemblage des deux
autres variables alphanumériques. La quatriéme instruction a alors
sorti sur 1’écran la variable VILLES.

En fait, il serait plus élégant de placer un trait d’union entre
les deux villes. Il faudrait pour cela modifier la troisiéme
instruction ainsi:

VILLE$=VILLE2$+"-"+VILLEI1$

Nous connaissons maintenant les deux types de variables les plus
importants, les  variables numériques et les  variables
alphanumériques marquées par le signe $. Il est tout a fait
possible de stocker des adresses dans de telles variables. Mais
pour stocker plusieurs enregistrements de données possédant la méme
structure, il existe une encore meilleure possibilité.

LES TABLEAUX

Les tableaux sont utilisés trés fréquemment dans les programmes de
traitement de données. Lorsque vous stockez dans I'ordinateur
plusieurs données appartenant 3 un méme groupe, il est pénible de
devoir donner un nom différent a chaque élément de ce groupe. 11
est en effet possible de donner a divers éléments d’un méme groupe
le méme nom. Prenons I’exemple d’un groupe de cinq noms de villes:

BONN

PARIS
LONDRES
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ROME
MADRID

Si nous voulions stocker ces cinq noms de villes dans 1a mémoire de
l’ordinateur, il nous faudrait normalement employer cinqg noms de
variables différents alors qu’un seul nom suffirait si nous plagons
ces noms dans un tableau (array en anglais). Comme il faut
cependant pouvoir distinguer entre eux les différents éléments de
notre groupe, un numéro sera ajouté entre parenthéses a la suite du
nom de la variable. Ce numéro s’appelle un indice. Le premier
élément du tableau recevra donc l’indice 1, le second I’indice 2,
etc.. En fait, le premier indice possible est 0 mais nous
négligerons cette possibilité qui ne peut que compliquer les
choses. Notez toutefois que si vous n’utilisez pas I’indice 0, vous
gaspillez un peu de place en mémoire.

Une variable-tableau sera par exemple ADRESSES$(1) ou XY(212). Vous
pouvez choisir n’importe quel nombre comme indice, en respectant
cependant les deux régles suivantes:

1. Si l'indice dépasse 10, il faut réserver de la place en mémoire
pour le tableau correspondant.

2. Le tableau ne doit pas dépasser la capacité mémoire de
I’ordinateur.

Les tableaux sont donc gérés automatiquement par I’ordinateur
jusqu’a I'indice 10. Mais si I'indice d’un tableau dépasse 10, il
faut définir ce tableau, le "dimensionner" avec I’instruction DIM.

Probléme: Dimensionnement des tableaux
Instruction: DIM nom(nl,n2,n3..)
Parametres: nom - nom de la variable-tableau

nl,n2.. - valeur maximale de I’indice pour
chaque dimension

Exemple: DIM D$(20)

%



Le tableau D$ sera créé avec un indice pouvant
aller jusqu’a 20

o

Remarque; Chaque tableau ne peut étre dimensionné qu’UNE
SEULE FOIS dans un programme, sinon vous obtenez
le message d’erreur "Array already dimensioned"

Si l'indice maximum est par exemple 5, il n’est pas nécessaire de
dimensionner votre tableau. Le seul petit inconvénient est
cependant que, si vous ne dimensionnez pas un tableau dont I’indice
maximum est 5, 'ordinateur réservera automatiquement de la place
pour un tableau de 10 éléments (11 avec I'indice 0). La place
réservée pour les éléments 6 4 10 sera donc gaspillée. Cest
pourquoi vous pouvez malgré tout, pour économiser de la place en
mémoire, dimensionner un tableau avec une instruction DIM, méme si
I'indice maximum est inférieur a4 10.

Mais revenons maintenant 3 nos 5 noms de villes que nous voulions
placer dans un tableau. Si nous utilisons la variable-tableau
VILLES, les noms de villess pourront étre stockés avec les
instructions suivantes:

10 VILLE$(1)="BONN"

20 VILLES$(2)="PARIS"

30 VILLES$(3)="LONDRES"
40 VILLE$(4)="ROME"

50 VILLES$(5)="MADRID"

Nous aurions pu auparavant entrer I'instruction *DIM VILLES$(5)’, si
nous étions sir que les indices 6 a 10 ne seraient pas utilisés.

Si vous utilisez un indice qui excéde les dimensions d’un tableau,
vous obtenez le message d’erreur "Subscript out of range".

Nous allons maintenant, dans I’exemple suivant, placer dans un
tableau les noms de pays correspondant aux capitales que nous
venons de stocker. Ce tableau recevra le nom PAYSS$. Voici les
instructions nécessaires:
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60 PAYS$(1)="RFA"

70 PAYS$(2)="FRANCE"

80 PAYS$(3)="ANGLETERRE"
90 PAYS$(4)="ITALIE"

100 PAYS$(5)="ESPAGNE"

Nous avons donc ainsi créé deux tableaux dont les indices se
correspondent puisque VILLES$(1) contient le nom de la capitale de
PAYSS$(1). D’une maniére générale, VILLE$(X) contient la capitale de
PAYS$(X).

Le principal intérét des tableaux vient du fait que l'on peut
utiliser comme indice, non seulement un nombre, mais aussi une
variable ou une expression quelconque. Il est en effet parfaitement
possible de définir ainsi I'indice d’un tableau: D$(X-2*1+13). Les
avantages de I'indiciation sont donc évidents.

Les deux tableaux que nous venons de créer sont des tableaux a une
dimension car ils ne possédent qu’un indice. Mais un tableau peut
comporter autant d’indices que vous le souhaitez. Au lieu des deux
tableaux a4 une dimension que nous venons de créer, nous pourrions
par exemple avoir un tableau 4 deux dimensions. Examinez d’abord la
suite d’instructions suivante;

10 DIM TABLEAUS(5,1)

20 TABLEAUS$(1,0)="BONN"

30 TABLEAUS$(2,0)="PARIS"

40 TABLEAUS$(3,0)="LONDRES"
50 TABLEAUS$(4,0)="ROME"

60 TABLEAUS$(5,0)="MADRID"
70 TABLEAUS$(1,1)="RFA"

80 TABLEAUS$(2,1)="FRANCE"
90 TABLEAUS$(3,1)="ANGLETERRE"
100 TABLEAUS$(4,1)="ITALIE"
110 TABLEAU$(5,1)="ESPAGNE"

L’instruction DIM en ligne 10 n’est pas indispensable mais elle

évite que l'ordinateur n’exécute automatiquement I’instruction DIM
TABLEAU$(10,10) qui réserverait 121 places en mémoire alors que
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nous n’avons besoin de place que pour 10 éléments de tableau. Vous
voyez que pour les tableaux a plusieurs dimensions, il vaut tout de
méme mieux indiquer précisément la place que I'ordinateur doit
réserver car sinon vous risquez de consommer inutilement beaucoup

de place en mémoire.

Nous avons maintenant un tableau a deux dimensions dont le second
indice sert a identifier le type de donnée (ville ou pays). On peut
représenter ce tableau sous la forme d’une matrice:

0 1
1 BONN RFA
2 PARIS FRANCE
3 LONDRES ANGLETERRE
4 ROME ITALIE
5 MADRID ESPAGNE

Revenons maintenant 3 notre gestion d’adresses. Un tableau a deux
dimensions tel que celui ci-dessus est idéal pour recevoir les
données d’un fichier séquentiel. Le premier indice peut en effet
correspondre au numéro des différents enregistrements et le second
indice au numéro des différents champs de chaque enregistrement.
Comme nos enregistrements comprennent 8 champs, ce second indice
vaudra donc au maximum 8. Reste a définir la valeur maximale du
premier indice, c’est-a-dire le nombre maximum d’adresses. Nous
supposerons que le nombre d’adresses a traiter est de 200. Le nom
du tableau sera ADRESSES$. Il faudra donc entrer Il'instruction
suivante pour dimensionner ce tableau:

DIM ADRESSE$(200,8)

Nous verrons plus tard comment traiter ce tableau.

ENTREE DE DONNEES AU CLAVIER

Dans les exercices précédents, nous nous sommes contenté de traiter
et de sortir des données. Pour aller plus loin, il nous faut
maintenant entrer des données au clavier. L’instruction qui permet

.

cela est INPUT. L’instruction INPUT nécessite deux paramétres. Une
chaine de caractéres qui peut étre sortie avant exécution de
I'instruction INPUT proprement dite et une variable qui recevra la
donnée qui sera entrée au clavier. L’instructin INPUT peut par
ailleurs étre utilisée aussi bien en mode direct qu’en mode
programme.

Probléme: Entrée de données au clavier
Instruction: INPUT chaine,vl
Parameétres: chaine - un texte quelconque
vl - variable qui recevra la donnée entrée
Exemple: INPUT"NOMBRE";X

La chaine de caractéres "NOMBRE" sera sortie et
une valeur numérique sera ensuite entrée au
clavier et stockée dans la variable X.

Remarque: Cette instruction peut parfaitement étre utilisée
en mode direct.

Entrez maintenant I’instruction NEW pour supprimer tout programme
pouvant se trouver en mémoire. Les lignes Basic suivantes vous
montrent un exemple d’application de I’instruction INPUT:

10 PRINT "CALCUL D’UN CERCLE"

20 PRINT "—4m—nnn—"

30 INPUT "DIAMETRE ";diametre

40 PRINT "SURFACE DU CERCLE:";(diametre/2)$2*PI

L?lncez ce programme avec I’instruction RUN. La ligne 30 demande le
diameétre du cercle. Toute entrée doit étre terminée en appuyant sur
la touche RETURN. La chaine de caractéres doit absolument étre
suivie d’un point-virgule mais la chaine de caractéres elle-méme
est facultative ainsi que le montre le programme suivant:
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10 PRINT "CALCUL D’UN CERCLE"

20 PRINT "

30 INPUT diametre

40 PRINT "SURFACE DU CERCLE:";(diametre/2)*2*PI

Pour modifier la premiére version de notre programme, SOUVeNez-vous
que vous n’avez pas a taper a4 nouveau les 4 lignes de programme et
qu'il suffit que vous modifiez la ligne 30. Comme vous le voyez, la
chaine de caractéres n’a dans INPUT qu’une fonction de commentaire.
Ce commentaire peut cependant étre également confié a une
instruction PRINT avant INPUT:

10 PRINT "CALCUL D’UN CERCLE"

20 PRINT "—m———"

25 PRINT "DIAMETRE *;

30 INPUT diametre

40 PRINT "SURFACE DU CERCLE:";(diametre/2)"2*PI

Si vous entrez la ligne 25 ci-dessus et que vous lancez ensuite le
programme, vous constaterez qu ’il fonctionne exactement comme la
premiére version. L’important est le point-virgule a la suite du
PRINT en ligne 25. Si vous I'omettez, I'instruction INPUT sera
exécutée sur la ligne suivante de I’écran. Essayez-le.

L’instruction INPUT permet également d’entrer des chaines de
caractéres au clavier. Voici un exemple que nous vous invitons a
entrer aprés avoir supprimé le programme précédent avec NEW:

10 PRINT"COMMENT VOUS APPELEZ-VOUS",
20 INPUT NOM$
30 PRINT "BONJOUR ";NOMS;", COMMENT ALLEZ-VOUS?”"

Les instructions des lignes 10 et 20 peuvent également é&tre
concentrées dans une seule instruction INPUT qui sortira également
le message:

10 INPUT"COMMENT VOUS APPELEZ-VOUS";NOM$
20 PRINT "BONJOUR ";NOMS;", COMMENT ALLEZ-VOUS?"
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Remarquez que nous n’avons pas placé de point d’interrogation dans
les questions en ligne 10 car INPUT ajoute automatiquement un point
d’interrogation. Notez également que si vous appuyez simplement sur
RETURN sans avoir rien entré, la variable sera annulée, c’est-a-
dire qu’elle se verra affecter 0 pour une variable numérique et ""
pour une variable alphanumérique.

LES BOUCLES

Faisons d’abord un exercice qui nous ameénera ensuite a expliquer
les boucles. Nous voulons entrer cing noms au clavier que nous
stockerons dans le tableau NOMS. Avec les instructions que nous
connaissons jusqu’a présent, nous pourrions construire le programme
suivant:

10 PRINT"ENTREE DES NOMS"
20 PRINT"——

30 INPUT"NOM ";NOMS(1)

40 INPUT"NOM ";NOMS(2)

50 INPUT"NOM ";NOMS(3)

60 INPUT"NOM ";:NOMS$(4)

70 INPUT"NOM ";:NOMS(5)

Ce programme nous permet bien d’entrer cinq noms. Mais est-ce que
la fonction principale de Pinformatique n’est pas justement
d’éviter les tiches répétitives! Supposez que nous ayons ainsi 100
noms 2 entrer!

C'est 1a qu’interviennent les boucles. Voyons tout de suite la
description des instructions qui régissent les boucles:

Probléme: Commande d’une boucle
Instruction: FOR vl=nl TO n2 STEP n3
Paramétres: vl - variable numérique

nl -~ valeur initiale de vl
n2 - valeur finale de vl
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n3 - incrément, valeur de progression de vl aprés
chaque parcours de la boucle

Exemple: FOR A=1 TO 20 STEP 1
La variable A sera augmentée de 1 aprés chaque
parcours de 1la Dboucle, jusqu’a ce qu’elle
atteigne 20. La boucle sera donc parcourue 20
fois.

Remarque; Si lincrément est 1, Ilinstruction STEP et son
paramétre peuvent étre négligés. L’instruction
donnée en exemple peut donc se présenter
également sous la forme: FOR A=1 TO 20

Toute boucle commence par une instruction FOR et se termine par une
instruction NEXT dont nous allons maintenant voir la description.
Toutes les instructions placées aprés le début de la boucle
(Pinstruction FOR) seront donc exécutées jusqu’a ce que le
programme rencontre la fin de la méme boucle (Pinstruction NEXT
correspondante). Arrivé a Pinstruction NEXT, I’ordinateur examine
si la valeur de la variable de la boucle a déja atteint la valeur
finale qui lui a été fixée. Tant que ce n’est pas le cas, cette
variable est augmentée de I’incrément fixé par l’instruction STEP
et la boucle est 4 nouveau parcourue du début, c’est-d-dire que
toutes les instructions entre FOR et NEXT sont 4 nouveau exécutées.
Si la variable de la boucle a par contre déja atteint sa valeur
finale, le programme se poursuit aprés l’instruction NEXT dont
voici la description:

Probléme: Fixer la fin d’une boucle
Instruction: NEXT vl
Parametres: vl - variable de la boucle
Exemple; NEXT A
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Désigne la fin de la boucle ouverte avec
Pinstruction FOR A=.. (comme dans I’exemple
précédent)

Remarque: Si la variable vl n’est pas indiquée,
Pinstruction NEXT se rapportera a la derniére
boucle ouverte.

Ces deux instructions nous permettent maintenant de programmer
n’importe quelles boucles. Revenons maintenant a notre programme
d’entrée de données avec INPUT. Puisqu’il s’agit d’entrer des
données dans un tableau de I'indice 1 a I’indice 5, nous pouvons
construire une boucle qui nous permettra de n’utiliser qu'une seule
instruction INPUT. Notre boucle devra parcourir les valeur 1 a 5.
Elles se présentera donc ainsi:

FOR I=1 TO 5
Le programme complet sera donc maintenant:

10 PRINT"ENTREE DES NOMS"
20 PRINT"———8M8 ——

30 FOR I=1 TO 5

40 INPUT"NOM ";NOMS(I)

50 NEXT I

Remarquez bien la logique de ce programme: les deux instructions
PRINT en lignes 10 et 20 sont tout d’abord exécutées puis la boucle
avec la variable I commence, la valeur initiale étant 1, la valeur
finale 5 et IPincrément 1. Souvenez-vous que I'incrément est
toujours 1 lorsque I'instruction STEP est négligée. Au début de la
boucle, la variable I regoit la valeur 1. La ligne 40 permet alors
I’entrée de I'élément du tableau d’indice 1. L'instruction NEXT
examine ensuite si la fin de la boucle est atteinte, c’est-a-dire
si la variable I a déja atteint 5. Comme ce n’est pas encore la
cas, I est augmenté de I’incrément 1 puis le programme se poursuit
a partir de P'instruction placée aprés le FOR, donc a partir de la
ligne 40. La variable I vaut maintenant 2. L’instruction INPUT
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suivante permet donc d’entrer I'élément du tableau d’indice 2, et
ainsi de suite, jusqu’a ce que I atteigne 5. Lorsque le programme
rencontrera alors 3 nouveau NEXT et que I vaudra 5, il ne
retournera pas a la ligne 40 mais continuera I'exécution du
programme aprés NEXT. En P'occurrence, le programme sera alors
terminé.

Nous pouvons maintenant compléter notre programme pour que les noms
soient sortis aprés avoir été tous entrés. I nous faut pour cela
ajouter une autre boucle:

60 FOR I=1 TO 5
70 PRINT"NOM ";NOM(I)
80 NEXT 1

Vous voyez que le mécanisme des boucles est trés simple.

Que peut-on encore faire avec une boucle? D’abord vous pouvez par
exemple construire une boucle d’attente pour ralentir le
déroulement de votre programme. Il suffit pour cela de placer a
I’endroit ou vous voulez ralentir votre programme, une boucle dont
I'instruction FOR sera immédiatement suivie par I’instruction NEXT.
Votre ordinateur peut parcourir une telle boucle environ 1000 fois
en une seconde. Si vous voulez donc créer un délai de 3 secondes
environ, vous pouvez utiliser la boucle suivante;

FOR X=1 TO 3000:NEXT

Notez par la méme occasion que vous pouvez parfaitement placer
plusieurs instructions sur une méme ligne, a condition que ces
instructions soient séparées entre elles par un double-point.
Plagons maintenant une boucle d’attente dans notre programme, entre
I’entrée des données et leur sortie sur écran. Il nous faut pour
cela écrire une ligne entre les deux parties de notre programme.
Cette ligne peut donc recevoir le numéro 55 par exemple. Voici la
ligne qu’il faut entrer pour avoir un délai de 2 secondes entre
I’entrée et la sortie des données:

55 FOR X=1 TO 2000:NEXT 1
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Vous pouvez maintenant faire apparaitre sur I’écran le programme
ainsi complété en entrant P’instruction LIST. Entrez ensuite RUN et
vous verrez ’effet de la ligne 55.

Nous n’avons jusqu’ici travaillé qu’avec un incrément de 1. Mais
nous pouvons également faire entrer nos données "a I’envers", de
I'indice 5 a Pindice 1. La valeur initiale de la variable de
boucle sera alors 5, la valeur finale 1 et I'incrément -1. I1 faut
pour cela modifier les lignes 30 et 60 ainsi:

30 FOR I=5 TO 1 STEP -1
40 FOR I=5 TO 1 STEP -1

Faisons encore quelques exercices avec les boucles FOR .. NEXT.
Essayez d’écrire les instructions FOR correspondant aux boucles
suivantes:

Variable Valeur Valeur finale Incrément
de boucle initiale

A) INDICE 10 18 1

B) NOMBRE 30 15.5 0.5
C) BOUCLE 590 1800 0.25
D) TEMPS 1 10 0.3

Les solutions;

A) FOR INDICE=10 TO 18 STEP 1

ou

FOR INDICE=10 TO 18
B) FOR NOMBRE=30 TO 15.5 STEP 0.5
C) FOR BOUCLE=590 TO 1800 STEP 0.25
D) FOR TEMPS=1 TO 10 STEP 0.3

Encore une remarque pour en terminer avec la présentation des
boucles: si vous construisez des boucles dont la logique est
fausse, par exemple FOR I=10 TO 0, ces boucles ne seront pas
parcourues une seule fois. L’ordinateur ignorera donc toutes les
instructions placées entre FOR et NEXT.
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PREMIERES REACTIONS DU PROGRAMME

Nous avons maintenant suffisamment avancé dans I’étude du Basic
pour que nous puissions nous attaquer enfin a notre programme
d’adresses. Si vous avez déja utilisé des programmes, vous savez
que tout programme commence par un en-téte qui indique le nom du
programme. C'est cet en-téte que nous allons maintenant réaliser.
Entrez donc les lignes suivantes telless que nous vous les
proposons, sans vous inquiéter si vous voyez des instructions que
nous n’avons pas encore décrites. Nous y viendrons plus tard.

100 REM ======= ==
110 REM EN-TETE DU PROGRAMME
120 REM simtat s mmes ot st e - s
130 CLS

140 PRINT STRING$(40,"=")

150 LOCATE 12,2

160 PRINT "GESTION D’ADRESSES"

170 PRINT STRINGS$(40,"=")

Aprés avoir entré et lancé cette section de programme, vous
aimeriez certainement bien savoir ce que signifient les nouvelles
instructions. Commengons par les lignes 100-120 qui servent de
commentaire du programme, pour le programmeur. Afin que
Pordinateur n’interpréte pas le texte de ces commentaires comme
des instructions, nous avons placé linstruction REM au début de
chacune de ces lignes. REM signifie REMarque. Vous pouvez placer
des lignes de commentaire commengant par REM en n’importe quel
endroit de votre programme. Les commentaires rendent la lecture et
la compréhension du listing d’un programme plus aisées.

La deuxiéme nouveauté n’est pas une instruction mais une fonction
et plus précisément une fonction de chaine de caractéres (string en
anglais). La fonction STRINGS$ permet de constituer une chaine
composée d’une répétition d’un méme caractére:

Probléme: Constituer une chaine de caractéres
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Instruction: STRINGS(n,"z")

Parameétres: n - nombres de caractéres (de 0 a 255)
"z" - caractére a reproduire

Exemple: PRINT STRING$(80,"")
80 double-points seront sortis

Vous pouvez tester cette fonction a votre guise en I’employant avec
I'instruction PRINT. Comme cette instruction est trés simple,
passons a la nouveauté suivante.

L’instruction PRINT sort des données sur I’écran. L’endroit de
écran ou se fait cette sortie dépend de I’emplacement du curseur
qui dépend lui-méme en principe de la derniére instruction PRINT
utilisée, ou de Pinstruction CLS. Mais vous pouvez également
déterminer arbitrairement ou la prochaine sortie avec PRINT devra
se produire, grace a I’instruction suivante:

Probléme: Positionnement du curseur

Instruction: LOCATE colonne,ligne

Paramétres: colonne - nouvelle colonne du curseur
ligne - nouvelle ligne du curseur

Exemple: LOCATE 5,10

place le curseur en colonne 5 ligne 10

Remarquez que le curseur est invisible lors de I’exécution d’un
programme. Sa fonction reste toutefois la méme et I'ordinateur sait
parfaitement ou il se trouve a tout moment. L’instruction LOCATE
utilisée avant une instruction PRINT permet donc de déterminer a
quel endroit se fera une sortie sur écran. Supposons par exemple
que nous voulions sortir le texte BONJOUR’ au milieu de 1'écran.
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Nous utiliserions ’instruction suivante:

LOCATE 18,13:PRINT"BONJOUR"
Rappelez-vous que vous pouvez placer plusieurs instructions sur une
méme ligne, a condition de les séparer entre elles par des double-

points.

Revenons maintenant a notre programme.

LES SOUS-PROGRAMMES

Les lignes Basic que nous venons d’entrer pour éditer I’en-téte du
programme constituent une partie de programme dont nous aurons
souvent besoin. Pour nous éviter d’avoir a taper ces lignes autant
de fois que nous voulons les utiliser, nous allons les transformer
en un sous-programme. Mais comment définir un sous-programme et
comment le faire exécuter?

Nous avons déja rencontré au chapitre précédent ’'instruction GOTO
qui permet de faire sauter le programme d’une ligne 4 une autre.
Mais nous avons besoin d’une instruction qui saute 4 un sous-
programme tout en se rappelant d’ou le programme a sauté au sous-
programme, de fagon a ce que, une fois le sous-programme exécuté,
le programme reprenne son cours normal, a partir de I’endroit d’ou
il a sauté au sous-programme. Cette instruction, qui est de la méme
famille que GOTO, est GOSUB dont voici la description:

Probléeme: Appel d’un sousprogramme
Instruction: GOSUB numéro de ligne
Parameétres: numéro de ligne - numéro de la ligne ou

commence le sousprogramme

Exemple: GOSUB 100
saute au sous-programme commengant en ligne 100
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Remarque: - Les sous-programmes appelés avec GOSUB doivent
se terminer par I'instruction RETURN.
- Si le programme rencontre une instruction
RETURN sans qu'un sous-programme n’ait été
appelé, I'ordinateur envoie le message d’erreur
*Unexpected RETURN’.

Un sous-programme est donc trés simple a réaliser. Dans notre
exemple, pour transformer le début de notre programme en un sous-
programme que nous ferons appeler par la suite, il suffit d’ajouter
la ligne suivante aux lignes que nous avons déja entrées:

180 RETURN

Mais nous ne pouvons pas lancer notre programme sous sa forme
actuelle. En effet, lorsque le programme rencontrera I’instruction
RETURN en ligne 180, il nous enverra le message d’erreur
*Unexpected RETURN in 180°, ce qui est normal puisque notre sous-
programme doit absolument é&tre appelé avec I'instruction GOSUB.

Mais voyons maintenant comment nous allons organiser les numéros de
ligne de notre programme;

099 nous placerons ici les préparatifs du programme, par
exemple le dimensionnement des tableaux ou la
définition de variables

100999 nous placerons ici tous les sous-programmes

1000- le programme proprement dit, le programme principal
commencera en ligne 1000

Le programme devra donc exécuter d’abord la partie composée des
lignes 0 a 99 puis passer au corps du programme en ligne 1000 d’ou
seront appelés au fur et 2 mesure des besoins les sous-programmes
placés dans la partie composée des lignes 100 a 999. Il faut donc
sauter la partie réservée au sous-programme. Entrons donc la ligne
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5

suivante
99 GOTO 1000

Nous pouvons maintenant placer en lignes REM le titre du programme
principal, puis appeler ensuite immédiatement le sous-programme
d’en-téte du programme:

1000 REM
1010 REM PROGRAMME PRINCIPAL
1020 REM =============== ==
1030 GOSUB 100

Vous pouvez essayer maintenant notre programme qui fonctionnera
sans erreur. Il édite ’en-téte du programme.

LE MENU
Voyons maintenant a quel point notre programme est arrivé:

99 GOTO 1000
100 REM =============zz=== ===
110 REM EN-TETE DU PROGRAMME
120 REM ===
, 130 CLS
! 1000 REM
1010 REM PROGRAMME PRINCIPAL
1020 REM ==========================
1030 GOSUB 100

Avant de passer a la partie spécifique, de notre programme, il faut
que nous définissions clairement les tiches que nous voulons
confier 4 notre programme. Tout d’abord, il faut que le programme
puisse stocker des données sur un périphérique de stockage et qu’il
puisse ensuite les recharger a partir de ce méme périphérique. Si
notre programme ne remplissait pas au moins ces deux fonctions, il
serait sans intérét. Nous devons donc pouvoir disposer des deux
options suivantes:
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-1- CHARGER LE FICHIER
-2- SAUVEGARDER LE FICHIER

Il faut bien sir également que nous puissions entrer des adresses
et donc que nous ayons I’option suivante:

-3- ENTRER DES ADRESSES

Il faut également que nous puissions modifier les données du
fichier, d’ou I’option 4:

<4 - MODIFIER DES ADRESSES

Si vous vous fichez 4 mort avec votre oncle Anatole, il faut aussi
que vous puissiez le supprimer de votre fichier, d’ou I’option 5:

-5- SUPPRESSION D’ADRESSES

Enfin, le principal: les données ne nous servent a rien si nous ne
pouvons pas les consulter. L’option suivante permet donc la sortie
des adresses:

-6- SORTIR LES ADRESSES

Comme il n’est pas trés élégant d’arréter un programme soit avec la
touche ESC, soit en coupant I’ordinateur, ajoutons un dernier
point:

-7- FIN DU PROGRAMME

Maintenant que nous avons défini toutes les tdches qu’accomplira
notre programme, nous pouvons construire le menu, c’est-a-dire la
partie du programme qui permettra a I'utilisateur de choisir parmi
les différentes options que nous avons prévues. Voici les lignes
correspondant au menu:

1040 LOCATE 1,7
1050 PRINT" FONCTIONS DU PROGRAMME:"
1060 PRINT" 4
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N wiass onres =

1070 PRINT

1080 PRINT" -1- CHARGER LE FICHIER

1090 PRINT" -2- SAUVEGARDER LE FICHIER
1100 PRINT" -3- ENTRER DES ADRESSES
1110 PRINT" 4- MODIFIER DES ADRESSES
1120 PRINT" -5- SUPPRESSION D’ADRESSES
1130 PRINT" -6- SORTIR LES ADRESSES

1140 PRINT" -7- FIN DU PROGRAMME

Si vous lancez le programme maintenant, vous verrez qu’il commence
a prendre lentement mais sirement un aspect professionnel. Il faut
maintenant que I’utilisateur puisse choisir une des fonctions du
programme. Nous lui demanderons donc d’entrer une valeur numérique
comprise entre 1 et 7, suivant la fonction choisie. Nous ferons
sortir auparavant le texte "CHOIX".

1150 LOCATE 10,18:PRINT"Choix ";
1160 INPUT fonction

TEST AVEC IF

Mais que faire si D'utilisateur entre un nombre incorrect, par
exemple 9? Il faut donc que nous puissions tester si la valeur
entrée correspond bien aux valeurs possibles. L’instruction qui
nous le permet est IF, dont voici la description:

Probléme: Tester si une condition est remplie

Instruction: IF condition THEN instruction

Paramétres: condition - comparaison (par exemple
A=10 ou B=12)

instruction - instruction qui devra étre
exécutée si la condition
est vraie

Exemple: IF F=0 THEN GOTO 1000

-112 -

Si la variable F vaut 0, le programme saute a la
ligne 1000, sinon le déroulement du programme se
poursuit a partir de la ligne suivante,

Remarque: Si Plinstruction qui suit THEN est un GOTO, le
mot GOTO peut étre négligé. Notre exemple aurait
donc pu s’écrire également: IF F=0 THEN 1000

La condition peut étre définie a I'aide des opérateurs =, < ou >,
ou d’une combinaison de ces opérateurs. Voici un tableau de tous

les opérateurs de comparaison qui peuvent étre employés dans un
test:

Symbole Signification

égale

supérieur a
inférieur a

>= ou => supérieur ou égal
<= ou <= inférieur ou égal
<> ou >< différent de

AV

L.’instruction IF contréle donc d’abord si la condition est vraie.
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