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Introduction

Le but de cet ouvrage est de vous familiariser le plus simplement possible avec
les concepts de base de la programmation en BASIC.

Ce livre est un manuel de travail a utiliser avec un Ordinateur-Maison
ATARI”. Lorsque vous aurez fini de le lire, vous aurez non seulement acquis
une connaissance de base du langage BASIC mais serez également familiarisé
avec les possibilités SONORES et GRAPHIQUES de l'ordinateur ATARI,
ainsi qu'avec ses autres caractéristiques.

J'ai volontairement laissé de coté les organigrammes, un grand nombre de
détails superflus, beaucoup d’exceptions aux régles et d’autres approches
éducatives traditionnelles de Pordinateur qui, maux nécessaires pour le
programmeur professionnel, ont tendance a géner le débutant.

La programmation professionnelle demande une attention fastidieuse et
une précision au détail pres, alors que I'apprentissage de programmes
élémentaires sur votre Ordinateur-Maison est plutot une aventure agréable,
menant a la découverte de la relation de ’homme a la machine. Ne soyez pas
traumatisé par les erreurs que vous pourrez commettre en apprenant le
fonctionnement de ’Ordinateur-Maison. Ceux qui auront appris de leurs
erreurs et auront maitrisé ce livre pourront passer a un stade plus élevé
d’information et de méthodes. Quelques-uns auront méme peut-étre envie d’'en
faire leur métier. Mais ne mettons pas la charrue avant les beeufs!

Bon courage!




Ce livre est destiné a étre utilisé avec les Ordinateurs-Maison ATARI"™
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et le langage ATARI BASIC.

QU’EST-CE QUE LE BASIC?
Le BASIC est un langage informatique couramment utilisé et tres facile
a apprendre.
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1 partie
Programmation
en Basic




Pour la série des ordinateurs XL tels que le 600 XL et le 800 XL, le langage
BASIC est intégré et donc disponible a la mise sous tension.

En ce qui concerne les ordinateurs ATARI 400 et 800, le langage BASIC se
présente sous la forme d’une cartouche. Pour insérer la cartouche BASIC,
ouvrez d’abord la porte du logement de la cartouche en appuyant sur le loquet
et en le tirant vers vous.

LOQUETS

Ensuite, 'étiquette étant vers vous, introduisez la cartouche lentement
mais fermement dans la fente.

Lorsque la porte du logement de la cartouche est fermée, mettez
Pordinateur en fonction. L'écran de votre télévision doit étre semblable
au dessin ci-dessous...

T
1

T
(1)
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Si, en revanche, I’écran est semblable a ceux qui sont representés ci-dessous:

ATARI COMPUTER-MEMO PALD

il se peut que vous n'ayez pas
suffisamment enfoncé la cartouche.

BOOT ERROR
BOOT ERROR
BOOT ERROR
BOOT ERROR
BOOT ERROR
BOOT ERROR
BOOT ERROR
BOOT ERROR

Vous avez probablement connecté une unité de disques posant un
probléeme élémentaire: vous utilisez peut-étre une mauvaise disquette, ou bien
vous avez laissé la porte de I'unité de disques ouverte. Si vous étes vraiment
débutant, le mieux est siirement de mettre Punité de disques hors fonction.
Eteignez l'ordinateur puis rallumez-le. Lorsque vous aurez quelques
connaissances du BASIC, vous utiliserez le manuel traitant de Punité de
disquette pour vous familiariser avec les instructions élémentaires concernant
le disque. Les débutants travailleront sans disque.

REMARQUE: Pour tout autre probleme ou pour les instructions de montage
de I'ensemble du systéme, consultez votre guide de I'utilisateur.
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Conseils pour
le programmeur
débutant:

N’ayez pas peur! Vous ne risquez jamais, en tapant, dendommager
I'ordinateur ou la télévision.

Se tromper fait partie intégrante de Papprentissage. Tout le monde fait

des erreurs, vous feriez donc bien mieux de vous habituer a I'idée.

Votre ordinateur ne connait que les majuscules. Il n’accepte pas d’instruction
en minuscules.

Lorsque vous arrivez a 'extrémité droite de I'écran, continuez a taper.
Lordinateur passe automatiquement a la ligne.




Les ordinateurs sont des créatures particuliéres ; aussi est-il important de ne pas
confondre les zéros et la lettre O : Le zéro est en haut du clavier, tout prés de
la lettre O'!

Ne vous trompez pas!

Voici le ZERO

Et voici la LETTRE O

Si vous regardez attentivement un zéro sur I'écran de télévision, vous verrez
qu’il contient une sorte de S au centre, alors que la lettre O est simple.
Beaucoup d’imprimantes d’ordinateur et beaucoup de gens écrivent en barrant
le zéro (§)) pour éviter toute confusion.
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Signification des touches

Bien que le clavier de votre ordinateur ressemble beaucoup a un clavier de
machine a écrire, il a des caractéristiques qui lui sont propres - et dont certaines
vont vous étre expliquées dés maintenant, alors que d’autres le seront plus tard.

CONEHBBBH00GEEBT o=
CLR  SET I-W o
0000000000 GEAM) ==
- ‘
000000000888 M[ ==
ZB 0000000600 ERG

Commencons par quelques-unes des touches que vous devez connaitre

dés maintenant.

Essayez-les... o

* Sur les ordinateurs ATARI 400 et 800, les touches LJ« et 5—‘ sont inversées.
La touche [ 5] posséde le logo ATARI "

Cette touche efface toute lettre que vous tapez par erreur.
Tapez quelques lettres et reculez en appuyant sur cette touche pour voir
comment elle fonctionne.

BEEEILES Cette touche vous sera utile si vous vous embrouillez dans
les affichages d’écran. Tant que vous ne serez pas parfaitement familiarisé
avec le clavier, il vous arrivera de voir apparaitre un écran rempli de
messages d’erreur ou de caractéres que vous ne comprendrez pas. Pour
effacer cet écran et recommencer depuis le début, appuyez sur EEELEE.

Lorsque vous appuyez sur [EEIGD, vous indiquez a l'ordinateur
que vous entrez une information ou une réponse.

Juste un petit pense-béte:

TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SURLATOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LATOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'’APPUYEZ PAS SURLATOUCHE RETURN, ILNE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'’APPUYEZ PAS SUR LATOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'’APPUYEZ PAS SUR LA TOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
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TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LATOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LA TOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SURLATOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LATOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LATOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N’APPUYEZ PAS SUR LA TOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LA TOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LA TOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LA TOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LA TOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LA TOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LA TOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LA TOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LA TOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LATOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LA TOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LA TOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.
TANT QUE VOUS N'APPUYEZ PAS SUR LA TOUCHE RETURN, IL NE SE PASSE RIEN.

Vous devez également apprendre a utiliser certaines combinaisons de
deux touches, c’est-a-dire a maintenir une touche enfoncée pendant que
vous appuyez sur une autre. La premiere de ces combinaisons est utilisée
pour imprimer des guillemets: Appuyez sur la touche SHIFT et, tout en
la maintenant enfoncée, appuyez en meme temps sur a

La touche E vous fait passer en VIDEO INVERSEE. Appuyez sur
cette touche et tapez quelque chose. Appuyez a nouveau sur cette touche
pour revenir a la normale.

IEI La touchevous permet d’écrire en minuscules. Essayez. Pour sortir de
Uécriture en minuscules, appuyez sur SHIFT et, tout en la maintenant enfoncée,
appuyez sur

REMARQUE: vous vous servirez de la vidéo inversée et des miniscules
plus tard. Pour instant, comme nous I'avons déja dit, travaillez en majuscules
pendant votre période d’apprentissage.
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Lorsque votre ordinateur indique READY,

il est prét (READY) a recevoir vos ordres.

Vous découvrirez bientét quécrire des programmes en BASIC se résume a
donner des ordres a votre ordinateur.

Lune des instructions les plus fréquentes que vous utiliserez s'obtient en
frappant les lettres...

PRINT

qui indiquent a l'ordinateur que vous désirez voir apparaitre quelque chose
sur P’écran.

Lorsque vous tapez PRINT et appuyez sur la touche vous demandez a
lordinateur de laisser une ligne vierge.
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Exécution de calculs simples
Addition et soustraction

PRINT 4+4 ERILDD

PRINT 10 - 4 CEID

REMARQUE: pas besoin
du signe “égal”.

Lécran doit se présenter de la
maniére suivante:

READY
PRINT 4+4
8

READY
PRINT 10 -4
6

READY

R RN RRERR RN ARCER RN RIRRRE AR
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Multiplication et division

* %k x UN PAS EN AVANT : VOUS MULTIPLIEZ * * *

Sur votre ordinateur, le symbole de la multiplication est 'astérisque * qui
sobtient en appuyant sur la touche |g

Les commandes:

PRINT 5X7
PRINT (5) (7)
PRINT 57

seront sans effet.

Par contre, la commande:
PRINT 5 *7

sera exécutée, et vous donnera la réponse: 35.

/ 1 | UNE NOUVELLE CONQUETE:LADIVISION / / [/

Sur l'ordinateur, le symbole de la division est la barre oblique / obtenue en

appuyant sur la touche .

PRINT 99/3 GEIGD

vous donnera la réponse: 33.

* %k % % % % EST LE SYMBOLE DE LA MULTIPLICATION

{1 1 1 1 | ESTLESYMBOLE DE LA DIVISION
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Impression de lettres, de mots
et de caracteres

PRINT “4+4" G0
PRINT “4 *4” [GE0N
PRINT “18 — 4" (GG

PRINT “BONJOUR ALFRED” EEILD

mnenasanansansopeey Tout ce qui figure entre guillemets
== sera imprimé directement.

READY
PRINT “4+4"
1+ 4
3 . 3 . - READY
Le résultat est Imprime sans ST ST
111 3 a - =+ 3 1 %4
guillemets. Limpression de guillemets i

PRINT “10- 4"
10—-4
READY

FRINT “BONJOUR ALFRED"
BONJOUR ALFRED

sur I'écran est possible mais risque
d’embrouiller le débutant.

T AT

REMARQUE: Vous pouvez abréger PRINT en utilisant simplement le point
d’interrogation ?. Mais les débutants comprendront probablement mieux leur
listage de programmes s’ils écrivent PRINT en entier.
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Mode Direct
et Mode Programmation

Avec votre ordinateur, vous pouvez soit faire les choses immédiatement (mode
Direct), soit les remettre a plus tard (mode Programmation).

Mode Direct

Les instructions telles que PRINT “BONJOUR” (GEIED sont exécutées aussitot
que vous avez a.ppu)fé sur EEMES. Ce sont donc des instructions en mode
DIRECT (ou IMMEDIAT).

Le mode Direct est intéressant lorsque vous désirez des réponses rapides et

que vous voulez faire un essai et voir les réactions de l'ordinateur a une
instruction particuliére.

Mode Programmation

Un programme est une instruction ou une série d’instructions qui ne seront
exécutées que lorsque vous aurez tapé RUN et appuyé sur (GEIDD.

Chaque fois que vous tapez RUN, le programme s'exécute.

15




Exemple de programme

10 PRINT “BONJOUR” GEIED
RUN [ RETURN |

Remarquez le numéro (10) de la
ligne avant la commande PRINT.

READY
10 PRINT “BONJOUR”

READY
RUN
BONJOUR

READY

IR RN AR A,
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Sur les
numeros
de lignes

Chaque groupe d’instructions d’'un programme est précédé d'un numéro de
ligne. A moins d’avoir recu un autre ordre, l'ordinateur commence I'exécution
du programme au numeéro de ligne le moins élevé et la poursuit jusqu’au
numero le plus éleve.

10 PRINT “BONJOUR”
20
30

Au lieu de numéroter les lignes: 1, 2, 3, etc., la plupart des utilisateurs préferent
laisser de la place en prévision d’éventuelles insertions ; c'est pourquoi ils les
numeérotent par exemple 10, 20, 30, etc.
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Un peu plus d’informations
sur les lignes de programme
et les numéros de ligne

Remplacement de lignes

Pour les débutants, la meilleure facon de changer une ligne, c’est de retaper sur
la ligne existante.
La nouvelle ligne remplacera automatiquement I'ancienne.

10 PRINT “COMMENT ALLEZ-VOUS AUJOURD'HUI” (ANCIENNE LIGNE)

10 PRINT “SALUT” EEIED (NOUVELLE LIGNE)

A partir du moment ot vous utilisez le méme numeéro de ligne, la nouvelle
ligne, méme si elle est plus courte, remplacera la ligne d'origine.

Effacement complet de lignes

D’une simplicité enfantine: tapez le numéro de la ligne a effacer et appuyez sur

[ RETURN J
10 EEIEID vous débarrasse de la ligne 10.

Un maximum de 3 lignes

Lorsque vous écrivez un programme, vous devez indiquer un nouveau numéro
de ligne a chaque fois que trois lignes ont été imprimées sur 'écran.

10 PRINT “VOUS NE POUVEZ PAS IMPRIMER
PLUS DE 3 LIGNES SUR ECRAN SANS AJOU
TER UN NUMERO DE LIGNE”

20 PRINT “C’EST POURQUOI JAI AJOUTE L

A LIGNE 20",

18



C’etait vraiment trop facile
jusqu’a maintenant

Vous allez vous apercevoir qu’appuyer sur la touche @EIIID apres avoir entré
vos informations va devenir un réflexe.

Apres avoir entré vos informations, a partir de maintenant, pour que les
listages de programme et les instructions soient moins compliquées a lire, nous
ne vous indiquerons plus quand il faut appuyer sur la touche GEIEDD.

NE CROYEZ PAS QUE VOUS ALLEZ ETRE SEVRE D’'UN SEUL
COUP! VOICI QUELQUES RETURN DE PLUS POUR VOUS
ALIMENTER.

RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN

RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN

RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN

RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN

RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN

RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN

RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN

RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN RETURN
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REMark

POUR QUE VOTRE PROGRAMME
SOIT PLUS FACILE A COMPRENDRE

10 PRINT “BONJOUR”

20 REM CE PROGRAMME, QUI VOUS MONTRE L
"'ORDINATEUR EN TRAIN DE DIRE BONJOUR,
EST VRAIMENT ENNUYEUX

Si vous tapez un numéro de ligne et
le faites suivre de REMARK ou
REM, vous pouvez taper trois lignes
d’informations qui n'affecteront pas
' l'exécution du programme.

RUN
READY
BONJOUR

(LA TEACARRI AR R A T
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LIST

LISToul

Pour lister tout le programme, tapez

simplement LIST.

10 PRINT "BONJOLR '
20 REM CE PROGRAMME, QUIVOUS MONTRE L
"ORDINATEL TRAIN DE DIRE BONJOUR,

EST VRAIMENT ENNUYEUX

W TN T T
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Listage de parties de programme

Lorsque vous commencerez a travailler sur des programmes plus longs, vous
aurez parfois besoin de ne lister qu’une ou plusieurs lignes du programme.

Pour lister une seule ligne d’un programme, tapez LIST et ajoutez le
numeéro de la ligne avant d’appuyer sur GEIEI.

LIST 20 Seule la ligne 20 apparaitra sur 'écran:

20 REM CE PROGRAMME, QUI VOUS MONTRE L
'ORDINATEUR EN TRAIN DE DIRE BONJOUR,
EST VRAIMENT ENNUYEUX

Pour lister une série de lignes de programme, tapez:

LIST 10, 20
Premiére ligne de N'oubliez pas la Derniére ligne que vous
programme désirée virgule désirez voir apparaitre
(la 10) (la 20)

CETTE OPERATION SERT A LISTER LES LIGNES 10 ET 20 ET TOUTES
LES LIGNES INTERMEDIAIRES.

10 PRINT “BONJOUR”
20 REM CE PROGRAMME, QUI VOUS MONTRE L

'ORDINATEUR EN TRAIN DE DIRE BONJOUR,
EST VRAIMENT ENNUYEUX

Plus tard, lorsque vous travaillerez sur des programmes plus longs, vous
apprécierez la souplesse du listage partiel.

Pour lister un programme sur une imprimante, tapez:

LIST “P:
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Utilisez la commande LPRINT
pour imprimer sur papier

10 LPRINT “BONJOUR”

20 REM CE PROGRAMME, QUI VOUS MONTRE L
'ORDINATEUR EN TRAIN DE DIRE BONJOUR,
EST VRAIMENT ENNUYEUX

Utilisez la commande LPRINT
(LINE PRINT) pour obtenir une

copie sur papier.

REMARQUE: 11 est impossible d’utiliser LPRINT sans imprimante: si vous
tentez cette opération, I'ordinateur envoie le message d’erreur 138 pour vous
indiquer que vous tentez d'imprimer sans imprimante. Quoi de plus simple ?




END

30 END

R e

Certains programmes demandent
que vous entriez une instruction de
fin (END) lorsque vous désirez que
Pordinateur s’arréte de fonctionner:
cette opération n'est pas toujours
nécessaire sur lordinateur ATARI
mais il vaut mieux savoir deés
maintenant que vous risquez d’avoir
a l'utiliser plus tard.

|

10 PRINT "BONJOUR™

30 REM CE PROGRAMME. QUIVOUS MONTRE L - 0
ORDINATEL D DIRE BONJOUR,

EST VEAIMEN NNUYEUX

30 END

TR

0"

ﬂTTﬂTHHIﬂTﬂTHﬂTTTﬂU[WﬂT
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NEW

Ay g

NEW

P A A AR RN A

3

NEW sert a effacer un programme.
Réfléchissez donc bien avant de
I'utiliser.

Comme vous pouvez le constater,
apres avoir tapé LIST, aucun
programme n’apparait.

XX

@ o=
READY =
NEW =
READY —
LIST

-
READY

REMARQUE: Si vous mettez Lordinateur hors fonction ou si vous ouvrez la porte du
logement de cartouche, vous effacez également votre programme. En revanche, éteindre

la télévision ne l'affecte pas.

25



POSITION ou POS.

Uinstruction POSITION indique a votre ordinateur ot commencer a imprimer
sur 'écran.

Imaginez que votre écran est divisé en 40 carrés dans le sens horizontal, et
24 dans le sens vertical.

Si vous n’émettez pas d’instruction POSITION avant de lancer une
commande PRINT, Pordinateur marque automatiquement deux espaces et
commence a imprimer sur la ligne située en-dessous de celle qui vient d’étre
terminée.

Voici comment lancer instruction POSITION :

POS. 10,14

nombre d’espaces une virgule nombre d’espaces
horizontaux verticaux (lignes)

Voici comment est utilisée cette instruction dans un programme:

10 POSITION 0, 0

20 PRINT “SALUT”

30 POSITION 27,0

40 PRINT “LES COPAINS”
50 POSITION 16, 11

60 PRINT “MILIEU”

Avant d’exécuter ce programme, appuyez sur SYSTEM RESET pour effacer
Iécran. Vous apprendrez plus tard a vous débarrasser des mots qui encombrent
votre écran.
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Numeérotation
informatique

Pour des raisons techniques, les systemes de numérotation internes des
ordinateurs utilisent 0 comme premier nombre au lieu de 1.

Par exemple, si un ordinateur offre 12 niveaux de graphiques, ceux-ci
seront numérotés 0, 1,2, 3,4, 5,6,7,8,9,10 et 11.

Clest la méme chose pour l'utilisation de la commande POSITION.

Les 40 espaces horizontaux sont numeérotés de 0 a 39.
Les 24 espaces verticaux sont numérotés de 0 a 23.

27



Opérateurs

Vos professeurs vous ont raconté des histoires: ils vous ont dit que les signes:

[ ] | ]
= y y étaient des signes de ponctuation.

Pour lordinateur, CE SONT DES OPERATEURS.

Deux points =

A utiliser si vous voulez spécifier plusieurs instructions sur une méme ligne de
programme.
Ils vous permettent :

e de gagner du temps

e de réduire 'encombrement de la mémoire

e de mieux organiser votre programme

® et quelquefois de vraiment condenser vos instructions.

Tapez NEW, appuyez sur @GEID, puis tapez la ligne de programme ci-aprés.
Notez que vous avez concentreé trois instructions en une seule ligne.

10 PRINT “JE VAIS IMPRIMER AU MILIEU D
E UECRAN”: POSITION 10, 11: PRINT “MO
N DESTIN SACCOMPLIT”

Voici un piege trés commun.

10 REM VOICI LA PREMIERE LIGNE DU PROG
RAMME FINANCIER : PRINT “ANALYSE DES A
CTIONS ET OBLIGATIONS”

Rien de ce qui suit une instruction REM n’est compris par lordinateur. Pendant
votre apprentissage du BASIC, isolez toujours les instructions REM sur des
lignes séparées.
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La virgule ,

La virgule vous aide a organiser vos sorties en colonnes. Si vous séparez les

différents éléments a imprimer par des virgules, l'ordinateur présentera les mots

ou nombres en colonnes de dix caracteres de large.

10 PRINT “ATARI", “THE”, “AVEC”, “ORANGE”
20 PRINT “1!), “2‘!} “3!3, i¢4!l

10 caractéres:

ATARI THE AVEC ORANGE
1 2 3 4

REMARQUE: Vous verrez comment changer 'espacement des colonnes au
chapitre traitant des instructions PEEK et POKE.

Le point virgule ,

Cet opérateur vous permet de relier des informations.
Essayez le programme ci-dessous d’abord sans mettre de point virgule,
puis en en mettant.

10 PRINT “BONJOUR” ;
20 GOTO 10

REMARQUE: Appuyer sur la touche permet d’arréter les programmes

BASIC ; pour que le programme puisse reprendre, il faut alors taper CON'T et
appuyer sur [EEIG0N

(1)

(T TATHLA TR AT DT I'II'1 | | i|‘|' LRIl

BONJOUR
BONJOUR
BONJOUR
BOMNJOUR
BOMJOUR
BONJOUR
BOMNJOUR
BOMNJOUR
BOMNJOUR
BONJOUR

E
Ej20ONJOUR BONJOUR BO
JR BONJOUR BONJOUR
MJOUR BONJOUR BONJ
FONJOUR BONJOUR BOI

e
:
i
g
g
H

10 PRINT “PRIX DE LOR =" ; “3385.98"
DONNERA
PRIX DE LOR = $385.98

Vous comprendrez bientot pourquoi vous procédez ainsi.
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Les messages d’erreur
qui vous veulent du bien

Les ordinateurs ATARI envoient deux types de messages d’erreur trés utiles.

Le premier est affiché sur 'écran lorsque vous tapez une ligne en omettant
la ponctuation correcte, les opérateurs autorisés ou toute autre chose qui rend
votre instruction incompréhensible pour I'ordinateur.

Voici quelques exemples:
PRIMT “BONJOUR”
vous donne a I'écran:

ERROR-PRIMT| “ | BONJOUR” Vous voyez tout de suite que PRINT

est mal orthographié.

>

Lorsque vous voyez apparaitre ce type de message d’erreur, lordinateur met un
repére au-dessus de la premiére zone en question, et non sur lerreur elle-méme.
Avec un peu de pratique, vous n’aurez aucun mal a discerner ce que
l'ordinateur n’aime pas.

PRINT BONJOUR”

donne ERROR-PRINT PRINT est bien orthographié mais il
BONJOUR ﬂ n’y a pas de guillemets avant
BONJOUR.

print “bonjour”

donne ERROR- @ rint N’oubliez pas que les commandes

“bonjour” sécrivent toujours en majuscules.
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POS.2.5: PRINT “BONJOUR”

ERROR-POS.2.5 : | PRINT
“BONJOUR’

POS 2,5 : PRINT “BONJOUR”

ERROR-POS[2],5: PRINT
“BONJOUR”

10 “PRINT BONJOUR”

10 ERROR-| “| PRINT BONJOUR”

Vous étes impardonnabie ; vous avez
mis un point au lieu d’une virgule
entre 2 et 5.

NIGAUD! Vous avez bien mis la
virgule a droite, mais avez oublié le

point apres POS.

Un acte manqué! Vous avez mis les
guillemets avant le P, au lieu de les
faire figurer avant le B.
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Messages d’erreur du programme

Admettons que vous ayez tapé un programme comportant une instruction
illogique: vous allez obtenir un autre type de MESSAGE D’ERREUR lorsque
vous essaierez de 'exécuter.

Ce message d’erreur vous indiquera un type d’erreur spécifié par un
numéro et vous précisera la ligne qui a posé probléme a l'ordinateur.

Lorsque vous recevez un message derreur tel que:

10 LPRINT “BONJOUR”
RUN
ERROR 138 AT LINE 10

Regardez d’abord a la ligne mentionnée pour détecter les erreurs
évidentes.

Puis recherchez ce que signifie ce type d’erreur. Vous avez une liste des
erreurs les plus communes a la fin de ce livre. Si vous n’y trouvez pas cette
erreur, consultez votre Manuel de Référence ATARI BASIC ou en figure une
liste complete.

Dans le cas ci-dessus, PERREUR 138 signifie “Périphérique hors fonction”.
Une commande LPRINT a été lancée alors que I'imprimante n'est pas en
fonction.

En fait, tout cela peut vous sembler difficile, mais de nombreux types
d'ordinateurs vous aident beaucoup moins a détecter les problemes!
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Trois conseils
de maths types

Conseil n° 1

Les ordinateurs utilisent des formes abrégées des tres grands et trés petits
nombres. Il vaut mieux, pour les débutants,

EVITER D'UTILISER les trés grands

ou les we peis nombres!

Cependant, cela vous est impossible
si vous étes:

1. Un roi du pétrole riche de
milliards dont vous devez garder
trace.

2. Un biologiste effectuant des

mesures de croissance de cellules
en 0,000000007¢ de micron.

3. Masochiste.

Admettons que vous soyez du type n” 3. Voici un bref résumé concernant la
transcription de cette notation abrégée en notation humaine normale. Les

TRES GRANDS nombres abrégeés comportent :

1. Un*E” l

2. Un signe “+"\mﬁ+ 11

3. Un nombre apres le signe +*—-——-——_____\T
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Pour convertir un 7TRES GRAND nombre abrégé comme:
37E+11
1. Ecrivez le nombre jusqu’a la lettre E

3.7

2. En commencant au point décimal, déplacez-le vers la droite, du nombre de
positions indiqué par le nombre situé apreés le signe +, ici “11”.

3.70000000000.
ancienne position du \ A T ——nouvelle position du
point décimal ajoutez autant point décimal

de zéros que
nécessaire

370000000000

Ce nombre est celui que lordinateur a abrégé en 3.7E + 11

Les ruesrerisnombres comportent :

2.831E - 04
=/
1. Un “E” 2. Un signe “~Z 3. Un nombre apres le signe —

Pour convertir un rees rerrr nombre abrégé comme:

2.831E-04

1. Ecrivez le nombre jusqu’a la lettre E
2.831

2. Déplacez le point décimal vers la gauche du nombre de positions indiqué
par le nombre situé apres le signe moins, ici “4”.
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.0002.831

/\_J

nouvelle position ajoutez autant de ancienne position
décimale Zéros que nécessaire décimale
.0002831

Ce nombre est celui que I'ordinateur avait abrégé en 2.831E-04

Conseil n°2: ordre d’exécution

Lordinateur calcule les expressions mathématiques dans un certain ordre.
Les calculs du méme type ou a priorité équivalente sont exécutés de gauche a
droite.

SYMBOLE
1. | ) - Tout ce qui est situé entre parenthéses passe en premier, puis
2. A - le calcul d’exponentiel, ou P'élévation d’un nombre a une
puissance; ainsi: 5 A 3 qui égale 5 fois 5 fois 5, ou 5
soit 125, puis
3. * - la muflzp!friri{rw »xécutées dans l'ordre d’apparition
/ — la division de gauche a droite
4, + - Paddition et exécutées dans l'ordre d’apparition
e — la soustraction de gauche a droite
Exemples:
Notez la différence que cela peut entrainer:
9% 4+3=239
mais...
9 % (4 +3) = 63
ou...
62—-3 %8=38
mais...

(62 — 3) % 8 = 472
En cas de doute, mettez des parenthéses de chaque coté de Popération
a effectuer en premier.
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Conseil n° 3

Vous vous souvenez sirement que Madame Desjardin, votre institutrice de 9°,
vous a appris a mettre un point toutes les trois positions comme ci-dessous:

1.000.000 =1 million (selon Madame Desjardin)

SOYEZ DANS LE VENT, MADAME DESJARDIN !!!
LES ORDINATEURS N’UTILISENT PAS LES POINTS
DE CETTE FACON LA !!!

1000000 = un million (selon votre ordinateur)
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Informations supplémentaires
sur les touches

] 3 $ (CLEAR) R
C00808006008GGEE
FSO0000000000GAM
TAB = =
C300000000008680
2
EB0000000EBBERG

La magie de la touche de controle (CTRL) -

Lorsque vous aurez appris a utiliser la touche , vous saurez vraiment
commander I'affichage de votre ordinateur.

La touche est toujours utilisée maintenue enfoncée pendant que
vous appuyez sur une autre touche.
Faites-vous plaisir immédiatement en maintenant pendant que
vous appuyez sur la touche a

Cette section est particulierement axée sur 'utilisation de la touche {eani
pour modifier des programmes et les informations affichées sur I'écran.

N'oubliez pas que vous devez maintenir la touche enfoncée

pendant que vous appuyez sur une autre touche.
Suivez les étapes suivantes pour:

A. Déplacer le curseur (marqueur de I'écran) sans changer le texte affiché.

B. Insérer et effacer des mots et des espaces.
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1. Commencez en tapant une ligne de programme:
10 PRINT “BONJOUR JEAN"

2. Appuyez maintenant sur IS8, puis sur jusqu’é ce que le curseur soit

revenu au-dessus du 1.
3. Appuyez sur et maintenez la touche enfoncée jusqu’a ce que
le curseur soit au-dessus du | de Jean. Si vous étes allé trop loin, utilisez

=N , : X — R
fCoNTROD pour reculer, ou bien continuez a avancer avec et ,

et laissez le curseur balayer Pécran.
Notez que votre ligne de programme reste intacte. Elle aurait été effacée

enfoncée.

si vous n'aviez pas maintenu la touche g
4, Lachez la touche lorsque vous voulez effectuer des modifications.
Le curseur étant sur le ], lachez la touche [[Chtesl et remplacez JEAN par
ANNE. Appuyez sur EEIED, et la modification est effectuée.
5. Maintenant, utilisez et les touches a fleches comme précédemment

et arrétez-vous cette fois entre BONJOUR et ANNE.

10 PRINT “BONJOUR ANNE”
arrétez-vous ICR
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6. Appuyez sur &) et sur la touche ﬁ de la rangée supérieure du
clavier. Ecartez les mots en insérant des espaces, méme sur la hgne
suivante si vous voulez. Vous pouvez maintenir et w pour insérer
de nombreux espaces.

[CONTROL]

7. Appuyez une fois sur la barre d’espacement et tapez le mot que vous
voulez insérer.

10 PRINT “BONJOUR TYPHOIDE ANNE”

8. En maintenant et en utilisant la touche rapprochez
ANNE de TYPHOIDE.

9. N'oubliez pas d’appuyer sur @&IED. Sinon les modifications ne seront pas
effectuées dans la mémoire de l'ordinateur.

Ultiliser les touches et peut vous sembler un peu pénible.

Essayez ceci:

Utilisez les touches g et pour faire passer le curseur sur le T
de la ligne 10.

10 PRINT “BONJOUR YPHOIDE ANNE”

Appuyez maintenant sur (il et et regardez TYPHOIDE qui

se fait dévorer par le curseur.

Si vous n‘appuyez pas sur apres avoir effectué vos modifications, seul
Paffichage a 'écran change, mais pas la ligne de programme dans la mémoire de
l'ordinateur. Si vous appuyez sur vous vous débarrassez définitivement

de la TYPHOIDE d’ANNE.
Un DERNIER CONSEIL: Vous allez surement faire des erreurs en apprenant

a utiliser la touche . Par exemple, vous pouvez appuyer accidentellement

[CONTROT] au lieu de () @EZ . Mais avec un peu de pratique

sur

vous apprécierez certainement ces possibilités de modification de I'écran.
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VARIABLES

Voici des “variables” :

A SOMME MOIS EQUIPE
LONGUEUR AS
NOMS DISTANCE
REPONSE4 AGE RESULTAT
TRUC

Une variable est tout ce qui peut changer ou varier.
Exemples:

Une note de musique Votre age
La couleur de l'écran de Le taux d’inflation
la télévision

Le prix de 'or

Lorsque nous utilisons un ordinateur, nous attribuons habituellement
des noms aux variables pour nous souvenir de ce a quoi elles correspondent et
pour les utiliser; le prix de 'or peut étre appelé PRIXDELOR ou PRIXO ou
PRIX ou OR ou O ou PRIXDELABANANE.

UN CONSEIL: Ne laissez pas d’espaces dans le libellé du nom de la variable.
Ecrivez PRIXDELOR et non PRIX DE ’OR.
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Lorsque le nom de la variable est choisi, il faut lui donner une valeur.

LET PRIXDELOR = 395.63

Cette formule dit a I'ordinateur de donner a la variable PRIXDELOR la valeur
395.63.

Maintenant, si vous lui commandez: PRINT PRIXDELOR, il vous
donnera la valeur 395.63.

Mais taper LET mepuise.
Je me demande si
c'est bien nécessaire.

Je suppose que je devrais
dire & ce paresseux

que LET

N’EST PAS NECESSAIRE

et que PRIXDELOR = 395.63
suffit.

NOTEZ EGALEMENT que l'ordinateur commence par donner la valeur 0 a
toutes les variables.

TAPEZ CECI: PRINT TRUC - lordinateur vous montrera TRUC a la valeur

0, a moins que vous ne lui indiquiez une autre valeur.
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lly a DEUX sortes
de variables

Les variables numériques et... les variables chaine de caractéres

Vous mettez dans ces variables Vous mettez dans ces variables des mots
des valeurs numeériques représentées ou des caractéres.
par des nombres.

NOMS = “JEAN DUPONT”

PRIXDELOR = 395.63 MOISS = “MAI”
AGE =22 LIEUS = “EGYPTE”
VITESSE = 120 A$ = “MARIE”

Maintenant, supposons que
vous m'indiquiez la signification
de ces $ placés aprés les noms
des variables!

Cest
simplement un
movyen d'indiguer a
l'ordinateur qu'il s'agit
d'une variable chaine
de caractéres et non
d’'une variable
numerigue.




Deux points importants a propos
des variables chaine de caracteres

1. Vous devez tout d’abord indiquer a 'ordinateur combien d’espaces il doit
réserver pour votre variable chaine de caracteres, ce qui est effectué en émettant
une instruction DIMENSION de la facon suivante:

10 DIM NOMS (8)

Ce nombre signifie que votre nom
peut avoir jusqu’a 8 caracteres
“GUY” pourrait donc convenir,
“MARIE” également, mais “FRANZ
SCHUBERT?” ne pourrait étre écrit

entierement.
2. Le deuxiéme point qu'il ne faut pas oublier, c’est de mettre des guillemets
avant et apres vos chaines.

10 DIM AS (20) «—Nous avons décidé de donner plus de place
20 LET AS = “FRANZ SCHUBERT”

b
n'oubliez pas les guillemets /o
30 PRINT AS
Mais non! nous
ne travaillons pas —_
pour la maison DIM§ (g2 1
DIM AS (20)
DIN NOMS (10) —
DIM BS (15) )
DIM CS (12) o
(o]
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INPUT

Linstruction INPUT offre une trés grande souplesse a l'ordinateur.
Vous I'utilisez pour que l'ordinateur vous pose une question a laquelle
vous entrez votre propre réponse.
Voici un exemple de la fagon dont INPUT est utilisée dans un programme::

10 DIM CHIENS (20)

20 PRINT “QUELLE SORTE DE CHIEN AVEZ-V
ous”

30 INPUT CHIENS

40 PRINT “UN”; CHIENS:; “EST UN BON C
HIEN”

Attention!

1. Dinstruction INPUT s’utilise généralement avec une question qui facilite
la frappe de I'information correcte par l'utilisateur.

Exemple de question:

20 PRINT “QUELLE SORTE DE CHIEN AVEZ-V
ous”

2. Il nest pas nécessaire de mettre un point d’interrogation a la fin de
votre question. IVinstruction INPUT le fait a votre place.

3. Si votre instruction INPUT demande une chaine de caracteres il faut tout
d’abord lui donner une DIMension.
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FOR/NEXT

La boucle FOR/NEXT est comme un Choco BN.

En premier

A lafin de

la boucle

A la place du chocolat, se trouve ce que vous voulez répéter en utilisant
la boucle. Voici ce qui se trouve dans la partie FOR :

Le nom de la variable Puis vient la limite Puis la limite supérieure

se trouve apres FOR. inférieure (a laquelle est (a laquelle sera égale
égale la valeur de x au la valeur de x a la fin de
début de la boucle). la boucle).

TR

20 PRINT “C’EST LE CHOCOLAT"

Toute instruction ou tout groupe d’instructions BASIC valide peut étre inclus
dans cette partie.

JONEXT X

Le nom de variable utilisé ici doit étre le méme que dans la partie FOR.
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Voici a nouveau le programme:

10 FOR X =1TO 20

20 PRINT “C’EST LE CHOCOLAT”

30 NEXT X

Exécutez-le puis ajoutez: 25 PRINT X

Comme vous pouvez le constater, la valeur de X est augmentée de 1 a chaque
fois que la boucle est exécutée.

Remplacez la ligne 10 par: 10 FOR X = 1 TO 20000

et voyons qui sennuiera le premier, vous ou l'ordinateur.

19599
C'EST LE CHOCOLAT
19900
C'EST LE CHOCOLAT
19901 —
("EST LE CHOCOLAT - =
19902
C'EST LE CHOCOLAT
19903
C'EST LE CHOCOLAT
149904
C'EST LE CHOCOLAT
19905

T

Il est possible de sauter un certain nombre de nombres a chaque boucle.

10 FOR Z = 0 'TO 100 Cette instruction indique a
20 PRINT Z l'ordinateur de ne compter que tous
30 NEXT Z les 5 nombres entre 0 et 100.

Vous pouvez également reculer...

10 FORZ =100T0O 0 N’oubliez pas le signe — (moins)
20 PRINT Z lorsque vous allez dans l'ordre

30 NEXT 7 décroissant.
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Utilisation de la boucle FOR/NEXT pour ralentir
lordinateur.

Il arrive que l'ordinateur travaille trop vite!!! Voici par exemple que l'ordinateur
dit 43 fois BONJOUR...

BONJOUR
BONJOOR

BoON JOUR
('l "’ aoN)ouR

VOUS VOULEZ REVOIR CELA?
Pour ralentir I'affichage, ou toute autre opération de l'ordinateur, vous pouvez
utiliser une boucle FOR/NEXT sans mettre quoi que ce soit entre FOR et NEXT.

10 PRINT “BON”

20 FOR DE = 1TO0 500
30 NEXT DE

40 PRINT “VOYAGE”

Chaque fois que vous utilisez une boucle FOR/NEXT vide, vous faites
exécuter a lordinateur une boucle pendant laquelle il ne fait rien.

“Ordinateur mords-toi la queue et compte jusqu'a 5007

Essayez d'expérimenter la boucle en donnant plusieurs valeurs a la ligne 20
et observez-en les effets.
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Boucles FOR/NEXT imbriquées...

Lorsque vous imbriguez des boucles FOR/NEXT, vous les mettez 'une dans
Pautre. Vous pouvez effectuer cela autant de fois que vous le voulez. MAIS
vous devez construire vos boucles FOR et NEXT de I'intérieur vers Pextérieur...

Voici ce qui va marcher... et ce qui ne marchera pas...
FORY =.... FORY ..
FORK= . ’ FFR £
— |
EaR ‘T —- N NEXT Y ...
|
NEXT Z . J | NEXTZ.. W
NEXT K ...
NEXTY

Dernier exemple:

I0FORY=1TO 3

20 FOR K = 255 TO 0 STEP-5

30 SOUND 0, K, 10,10

40 PRINT K

50 FORZ =1T0 30: NEXT Z: REM DELAI
60 NEXT K

TONEXTY

Si vous nentendez rien, augmentez le son de votre télévision.
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Apprenez-en un peu plus
sur la signification des touches

Voici deux autres fonctions de modification de Pécran commandées au clavier
que vous trouverez sans doute utiles:

1. Comment arréter temporairement de nombreux programmes BASIC, et
comment interrompre et examiner des parties d’un long listage
de programme. Pour arréter le programme ou le listage, maintenez

£ ! - .
enfoncée et appuyez sur . Pour redéclencher I'affichage, maintenez

a nouveau enfoncée et appuyez anouveau sur a l':SSElyCZ,

cette opération sur un programme tel que 10 PRINT “BONJOUR”: GOTO 10

2. Comment répéter des lignes. Il vous arrivera peut-étre d’ajouter tellement
d’éléments a votre programme que vous vous retrouverez coincé, et aurez
besoin de recommencer le numérotage. Presqu’aussi fréquemment, vous
devrez répéter une ligne que vous avez déja programmeée, ou utiliser
une méme ligne dans une autre partie du programme. Au lieu de retaper
toute la ligne, “dupliquez” celle que vous avez déja et effectuez les
modifications nécessaires.

Voici ce que vous avez a faire pour dupliquer des lignes de programme :

30 FOR DELAI =1 TO 50: NEXT DELAI

Supposons que vous avez programmeé cette superbe boucle et que vous vouliez
la méme a la ligne 70 et a la ligne 90.

1. Maintenez enfoncée et utilisez la touche pour positionner le
curseur sur le 3 de 30. Lachez la touche et tapez un 7 a la place du 3

et appuyez sur &I Rien, a part ce chiffre, ne semble avoir changeé.
Maintenant, revenez une fois encore au début de la ligne, et changez le 7

en Y. Appuyez sur [EIGD-

2. LISTEZ le programme qui apparait ainsi:
30 FOR DELAI =1 TO 50: NEXT DELAI
70 FOR DELAI =1 TO 50: NEXT DELAI
90 FOR DELAI =1 TO 50: NEXT DELAI
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GOTO

Linstruction GOTO vous fait vraiment aller de I'avant (et c’est probablement
une des plus grandes découvertes que vous ferez).

10 PRINT “ON A DEBRANCHE LA MACHINE”
20 GOTO 10

10 PRINT “FAITES UN SOMME”
20 GOTO 10

Programmeur oisif

50




Registres - Compteurs -
Accumulateurs

Les REGISTRES changent la valeur d’une variable a chaque passage dans la
boucle. Utilisés comme COMPTEURS, ils comptent le nombre de passages
dans la boucle.

Cette opération s'appelle initialisation —— > 10 X = 1
de variable (action de lui donner 20 PRINT X

une valeur initiale) / 30X=X+1
Ne confondez pas, ce nest pas 40 GOTO 20

une sorte d’équation algébrique.

En reéalité, cette formule signifie
que la valeur actuelle d’X doit étre
augmentée de 1.

Les ACCUMULATEURS mettent a jour
le total a votre place.

10 REM PROGRAMME DE CHEQUIER DEBITEUR
20 REM NUM EST LE NUMERO DU CHEQUE

30 REM MON EST LE MONTANT DU CHEQUE

40 REM TOT EST LE TOTAL GLOBAL

50 NUM = 1: MON = 0: REM INITIALISATION DE V
ARIABLES

60 PRINT “ENTREZ LE MONTANT DU CHEQUE #
?. NUM:: INPUT MON

70 NUM = NUM +1: TOT = TOT + MON

80 PRINT: PRINT “VOUS ETES DE FRS”; TOT;
“DEBITEUR”

90 PRINT : GOTO 60
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Une boucle GOTO qui ne s’arréte jamais forme un branchement
inconditionnel. )

Le branchement inconditionnel ci-dessous est assez limité et produit
des résultats désastreux. 4

J'ai bien peur que

10 ce branchement
inconditionnel lui ait
fait absorber trop de

a a5 -

20 Salez l'eau

Godltez le mélange

30 GOTO 10

En combinant I'instruction GOTO et le branchement conditionnel obtenu
grace a IF/THEN, voyons ce qui est possible:

REMARQUE: Ce qui suit est un exemple,
10 SALEZ UEAU pas un vrai programme.

20 GOUTEZ LEAU
30 IF LA QUANTITE DE SEL = 0.9 PARTIES PAR
MILLION o
THEN PRINT “DIEU QUE C’EST BON”: GOTO 50
40 GOTO 10

50 CUIRE SEPT MINUTES DE PLUS

60

Mettre dans —— . 9
une passoire

ETC.
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La capacité de décision IF/THEN est vraiment la clef de toute la
programmation en BASIC. Bien str, comme cest une clef, il faut 'introduire
correctement.

IF A> B THEN

signifie (si A est supérieur aB)
IF A< B THEN

(si A est inférieur a B)

IF A= B THEN

(c’est évident)
IFA<=BTHEN

(si A estinférieur ou égal a B)
IFA>=BTHEN

(si A est supérieur ou égal a B)
d'envisager la chose: IFA<>BTHEN

lﬁ (:omparaison est vraie (Sl A n'eSt pas éga[ a B)

IFA=XANDB=Y THEN
IFA=XORB=YTHEN

ou ne l'est pas.

Si l'ordinateur trouve la comparaison vraie, il exécutera ce qui suit le mot

THEN.
10 IF X> Y THEN PRINT “X EST PLUS GRAND”

Si la comparaison n'est pas pas vraie, le programme passe directement a
la prochaine ligne de programme.

20 PRINT “ALORS A DOIT ETRE< OU = A B”

10 PRINT: PRINT “QUEL EST VOTRE AGE”

20 INPUT A

30 IF A> 95 THEN PRINT “CE N'EST'PAS EX
ACTEMENT LA PREMIERE JEUNESSE”: GOTO 10
40 PRINT “OH, JEUNESSE INEXPERIMENTEE

i

50 GOTO 10
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IF/THEN

Dans le programme ci-dessous, Pordinateur effectue une vérification pour voir si
vous avez entré le nombre 25. Si vous ne I'avez pas fait, il vous donne une autre

chance.

10 REM SEUL 25 FONCTIONNE

20 PRINT “ENTREZ UN NOMBRE”;: INPUT A
30 IF A<< 0 THEN PRINT “CE N'EST PAS UN
NOMBRE VALABLE”: GOTO 90

40 IF A<< 1000 THEN PRINT “IL SE TROUVE
DANS NOTRE PLAGE DE VALEURS”: PRINT: GO
TO 60

50 PRINT “CE NOMBRE N'EST PAS DANS NOT
RE PLAGE DE VALEURS”: GOTO 90

60 PRINT “VERIFICATION DE NOMBRE”: FO
RDE =1TO 400: NEXT DE

70 IF A<<> 25 THEN GOTO 90

80 PRINT: PRINT “BRAVO”: END

90 PRINT: PRINT “ESSAYEZ A NOUVEAU":
PRINT

100 GOTO 20
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N'oubliez pas les comparaisons des variables CHAINES DE CARACTERES:

IF VILLES = “COMPIEGNE” THEN PRINT “NOUS
AVONS ENFIN TROUVE UNE VILLE SYMPATHIQ
UE POUR Y VIVRE!”

10 DIM NOMS (30)

20 PRINT “QUEL EST VOTRE PRENOM”;

30 INPUT NOMS

40 IF NOMS$ = “JEANNE” THEN GOTO 60

50 GOTO 20

60 PRINT : PRINT “BIENVENUE DANS LE SYST
EME, “; NOMS

et nous pouvons combiner’les comparaisons des CHAINES DE CARACTERES
et les comparaisons NUMERIQUES...

10 DIM NOMS (30)

20 PRINT “QUEL EST VOTRE PRENOM”;

30 INPUT NOMS$

40 TF NOMS = “JEANNE” THEN GOTO 60

50 GOTO 20

60 PRINT: PRINT “BIENVENUE DANS LE SYST
EME, “; NOMS$

70 PRINT “QUEL EST VOTRE NUMERO DE COMPTE”;
80 INPUT COMP

90 IF COMP = 472 THEN GOTO 110

110 PRINT “NOMBRE NON VALABLE, RECOMME
NCEZ”: GOTO 80

110 PRINT : PRINT “ACCEPTE”

120 PRINT “CHOISISSEZ UNE TRANSACTION”
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ON/GOTO

L'instruction ON/GOTO vous permet d’exécuter facilement un certain nombre
de comparaisons. Voici le format de I'instruction ON/GOTO::

ON X GOTO ; , — o TETE:
toute / / / \si X =‘3
variable ligne qui ligne qui
numeérique serait exécutée serail exécutée

siX =1 siX =2
EXEMPLE:

10 PRINT “1 = LIGNE 100"

20 PRINT “2 = LIGNE 150”

30 PRINT “3 = LIGNE 200"

40 PRINT “4 = LIGNE 250"

50 PRINT : PRINT “CHOISISSEZ VOTRE NOMBR
E ET APPUYEZ SUR LA TOUCHE RETURN”
60 INPUT X : IF X> 4 THEN GOTO 10

70 ON X GOTO 100, 150, 200, 250

100 PRINT “C’EST LA LIGNE 100" : GOTO 300
150 PRINT “C’EST LA LIGNE 150” : GOTO 300
200 PRINT “C’EST LA LIGNE 200" : GOTO 300
250 PRINT “C’EST LA LIGNE 250" : GOTO 300
300 PRINT : FOR DELAI =1 TO 200 : NEXT
DELAI : RUN

REMARQUE: Lorsque l'ordinateur
rencontre RUN dans un programme,
il recommence le programme au

début.




GOSUB et RETURN

GOSUB et RETURN sont les cousins germains de I'instruction GOTO, mais
avec une différence importante:

Une instruction GOSUB permet a lordinateur de garder trace de I'endroit ot
le débranchement sest produit alors que RETURN le fait revenir a la ligne

suivante du programme, qui est alors exécuteée.
Par exemple:

10 PRINT “BONJOUR”
20 GOSUB 100
30 PRINT “AU REVOIR”

40 END
100 FOR Z =1 TO 10 : PRINT “RAVI DE VOUS

VOIR” : NEXT Z : RETURN

Ajoutez maintenant une ligne supplémentairc.

5 PRINT “BON VOYAGE” : GOSUB 100

REMARQUE: Le mot END a la ligne 40 est obligatoire afin déviter que le
programme ne saute a la ligne 100.
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Dans le programme ci-apreés, qui calcule une moyenne,le SOUS-PROGRAMME
ajoute le nouveau nombre au total.

10 PRINT “DE COMBIEN DE NOMBRES FAUT-I
L FAIRE LA MOYENNE";

20 INPUT N

30FORZ=1TON

40 PRINT “ENTREZ LE NOMBRE”; Z;

50 INPUT NOUVNOMB

60 GOSUB 200

70 NEXT Z

80 MOY = TOT/N

90 PRINT : PRINT “LA MOYENNE EST”; MOY
100 END

200 TOT = TOT + NOUVNOMB : RETURN

Bien sir, cette opération aurait pu étre exécutée sans Sous-programime ; mais
souvenez-vous que nous aurions pu ajouter un grand nombre de calculs entre la

ligne 200 et le RETURN.
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ON/GOSUB

Le branchement ON/GOSUB est trés semblable a ON/GOTO. Cependant, il
contient un RETURN alors que le branchement ON/GOTO n’en contient pas.
Voici un exemple de ON/GOSUB:

10 REM ONGOSUB

20 PRINT : PRINT “QUESTION 1”

30 PRINT “QUELLE EST LA RACINE CARREE
DE 25”

40 INPUT RC : IF RC = 5 THEN REFORC = INT (R
ND (0) * 3)+ 1: ON REFORC GOSUB 1000, 2000, 3
000, 4000 : GOTO 70

50 PRINT : PRINT “RECOMMENCEZ” : GOTO 30
60 REM SEULEMENT DEUX QUESTIONS PAR EX
EMPLE

70 PRINT : PRINT “QUESTION 2”

80 PRINT “QUELLE EST LA DISTANCE DU SO
LEIL EN KM”

90 INPUT DS : IF DS = 148800000 THEN REFORC
= INT (RND (0) * 3) + 1 : ON REFORC GOSUB 100
0, 2000, 3000, 4000 : GOTO 110

100 PRINT : PRINT “RECOMMENCEZ” : GOTO
80

110 PRINT : PRINT “ETC.” : END

1000 PRINT “BON TRAVAIL!” : RETURN

2000 PRINT “CONTINUEZ!” : RETURN

3000 PRINT “UN NOUVEL EINSTEIN!” : RETU
RN

4000 PRINT “CORRECT A NOUVEAU” : RETURN

Dans cet exemple, l'ordinateur sélectionne au hasard un des quatre
encouragements si quelqu’un trouve la bonne réponse.

REMARQUE: Pour plus de renseignements sur la facon d’utiliser les nombres
aléatoires, voyez la section sur les FONCTIONS.
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READ/DATA

10READ X
20 DATA

100,40

40 GOTO 10

Les ordinateurs ne lisent pas par
plaisir; il faut leur donner
I'instruction correspondante.
Heureusement, ce n’est pas un tour
de passe-passe. Il suffit de leur dire de
la facon la plus directe...

READ X " (Tout nam de

variable
numeérique ou
chaine de
caractéres)

L'ordinateur trouvera la valeur de X dans linstruction DATA.

DATA 5,10,15,20,25

Les virgules sont utilisées pour séparer les valeurs dans les instructions DATA.
Voici un exemple d’utilisation dans un programme :

pas de virgule ici

10 READ X

20 PRINT X : IF X = 25 THEN END
30 GOTO 10

40 DATA 5,10,18,200,25

A %

Le POINTEUR est tres pointilleux et ne perd pas la trace de la valeur de X

qu’il est en train de lire.

40 DATA 5,10,18,200,25

Y

40 DATA 5,10,18,200,25

60

Le pointeur commence a la premiére

position aprés DATA.

Au deuxiéme passage dans la boucle,
le pointeur désigne la valeur suivante




Si vous n’avez pas assez de place pour les valeurs des DATA, vous pouvez créer

une autre ligne de DATA.

10 READ X

20 PRINT X

30 GOTO 10

40 DATA 5,10,18,200,25

50 DATA 34,44,5,56,2,344,333,5,5,666,2
2,37,86,5,84,35,66,6,88,57,7777,33,3,
333,9,4,7,34,85,3,44,46,3,6,3,6,9

60 DATA 2,34,55,66,77, -1

Vous n’imaginez pas que vous allez affecter toutes ces valeurs en utilisant les

instructions LET!
Comme nous I'avons dit plus tot, le POINTEUR est trés méticuleux et s’il
vous manque des DATA, il vous fait part de sa mauvaise humeur...

“ERROR-6 AT LINE 10" ou toute autre bétise

sera sa facon de vous dire qu'il est perdu dans la nature, au lieu de désigner une

valeur de variable.
La facon normale de régler le probleme, c’est d’utiliser une donnée appelée

DRAPEAU en méme temps qu’une instruction IFFITHEN. X

Notre classe réprouve une
guestion aussi peu patriotique.
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Un “drapeau” est une variable d’une instruction DATA qui a peu de chance
d’apparaitre, a moins qu’elle ne soit placée la intentionnellement. Il faut le
mettre a la fin d’'une instruction DATA pour que l'ordinateur sache qu’il est
parvenu a la fin de I'instruction.

Voici un exemple de drapeau a I'intérieur d’un programme utilisant une

instruction DATA :

10 REM LEM = LITRES AUX 100 KM

20 READ LKM

30 IF LKM = 250 THEN END «———Voici le test du drapeau.
40 PRINT LKM ; “LKM”

50 DATA 10,20,15,25,250 «—Consommation invraisemblable.
60 GOTO 20

RESTORE

Avant d’en terminer avec les instructions READ et DATA, nous devons nous
occuper d’autres problémes.
Uinstruction RESTORE, par exemple, repositionnera le pointeur au début.

Cette possibilité est non seulement trés pratique, mais également
nécessaire dans certains programmes tels le programme de stock listé un peu
plus loin.

Dans ce programme, qui comporte une instruction SOUND expliquée
dans la suite de ce livre, la ligne 20 commande a l'ordinateur d’exécuter
Iinstruction “RESTORE?” et de revenir au début des données lorsque le
drapeau — 888 est atteint.

10 READ X

20TF X = —888 THEN RESTORE : GOTO 10
30 SOUND 0,X,10,10 : PRINT X

40 FOR DELAY =1 TO 40 : NEXT DELAY

50 GOTO 10

60 DATA 23,55,76,33,6,4,200,165,20,3,4,5
.05,76,23,78,—888

N'oubliez pas de régler le son de votre télévision.

ATTENDEZ, CE N’EST PAS FINI...
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Vous pouvez ajouter un numéro de ligne a 'instruction RESTORE...

RESTORE 3000

Cette instruction indique a 'ordinateur qu’il doit positionner le pointeur a la
premiére valeur de I'instruction DATA sur la ligne 3000. Et ce nest pas encore fini!

Lordinateur garde trace des variables multiples.

10 READ X, Y Voici les valeurs de Y

20 PRINT X, Y

30 GOTO 10

40 DATA 5, 10, 8,9, 7, 6 Voici les valeurs de X
=k _4

ON CONTINUE!! Vous pouvez utiliser des variables CHAINE DE
CARACTERES dans des instructions DATA.

10 DIM NOMS (20)
20 READ NOMS
30 IF NOMS = “FROMAGE BLANC” THEN END

40 PRINT NOMS$

50 GOTO 20

60 DATA DIANE, DAVID, THOMAS, MARIE, F
ROMAGE BLANC

Enfin, vous pouvez utiliser en meme temps des variables NUMERIQUES
et des variables CHAINE DE CARACTERES dans une instruction READ.
Voici un programme de stock simple:

10 REM NP = NUMERO DE PIECE ET P$ = NOM DE
LA PIECE

20 DIM PIECES (20), P$ (20)

30 PRINT “QUEL EST LE NOM DE LA PIECE” :
INPUT PIECES

40 RESTORE

50 READ P$, NP

60 IF P$ = “TRUC” THEN GOTO 90

70 IF P$ = PIECES THEN PRINT “LE NUMERO
DE PIECE EST”; NP : PRINT : GOTO 30

80 GOTO 50

90 PRINT “PIECE INCONNUE” : PRINT : GOTO 30

100 DATA ROUE, 1234, BOULON, 2345, BOBINE,
56, LOQUET, 5678, DEN'T, 6789, TRUC, 7890
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COMMENCEZ PAR EFFACER
LECRAN ET METTEZ LE
CURSEUR HORS FONCTION.

Il vous arrivera souvent de vouloir écrire des mots ou des caractéres sur 'écran
sans que ni le mot READY ni le curseur napparaisse.

Pour effacer I'écran au début d’'un programme, commencez en utilisant une
suite bizarre de manipulations des touches.

5 PRINT “ } »

Pour obtenir cette fleche, appuyez une fois sur m, puis maintenez eics

enfoncée et appuyez sur W Fermez ensuite les guillemets.

Cette instruction commande a 'ordinateur de commencer votre
programme en effacant I'écran.
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Essayez... 5 PRINT “ } ~
10 GOTO 5
RUN

Remarquez que I'écran a été efface, mais que le curseur est toujours présent.
Ce curseur est facilement supprimé en changeant la ligne 5 de la fagon ci-apres:

5 PRINT “ } 7 : POKE 752, 1

En écrivant la ligne ci-dessus au début de votre programme, vous pouvez
simplifier les choses.

REMARQUE: Lorsque vous listerez un
programme contenant une instruction
PRINT “} ” sur une imprimante,

la fleche n’apparaitra pas. Vous verrez

a sa place une parenthése “)” ou

une accolade “}”

- 1 | 5PRINT*)" : POKE 7532, 1
sur le papier. | BFET s PORKE 8




Tableaux

Imaginons que les tableaux soient des boites:

5
10
15
20
30

ou des “éléments” dans lesquels vous stockez des nombres. Dans le BASIC
ATARI se trouvent des groupes de variables numeériques et, comme pour toutes
les variables numeériques, vous pouvez leur donner des valeurs, changer les
valeurs, ou effectuer sur elles des opérations mathématiques (en multipliant la
valeur d’une des boites par la valeur d’une autre par exemple). Dans cet exemple,
vous pourriez multiplier la boite du haut par celle du bas et obtenir 150.

Bien siir, comme pour tout ce qui a trait a la programmation sur
ordinateur, il vous faut apprendre quelques régles...

REGLE N° 1

Chaque élément de tableau demande un nom en deux parties; la premiere
composée d'une ou plusieurs lettres:

A(l)
La deuxiéme d’un nombre (ces deux parties sont appelées “indices”).

Admettons que nous ayons attribués les valeurs indiquées ci-dessous a ce
TABLEAU:

A(1) égalab

A(2) égala 10 A(2) |10

A(3) égala 15 A@) |15

etc. A(4) |20
A() |30
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REGLE N° 2

Avant de travailler sur les TABLEAUX, vous devez leur donner une DIMension.
Mais il y a une différence importante entre l'attribution d'une dimension a des
variables chaine de caractéres et a des tableaux...

Lorsque vous donnez une DIMension a un TABLEAU comme...

DIM B (50)
vous n’indiquez pas le nombre de caractéres qui vont entrer dans le TABLEAU
comme vous le feriez si vous étiez en train de donner une DIMension a une

variable chaine de caractéres. Pour un TABLEAU, cest le nombre de boites o
vous allez stocker des nombres et les noms de ces boites que vous définissez.

Voici un exemple d’utilisation de TABLEAU avec la lettre B.

B (0)

B(1)

B(2)
B(3)

B 4)

DIM B (50) m—>

Lorsque vous définissez la B (48)

DIMension d'un TABLEAU... B (49)

B (50)

...l'ordinateur réserve ce

nombre de boites (d’éléments)

pour que vous puissiez y mettre des nombres.
Vous en avez méme un gratuit car la boite B(0)
peut également étre utilisée.
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J'en ai jusque-la
des régles sur
les TABLEAUX!
Dites-moi au moins
4 aquoielles servent!

D’abord, il est possible, avec les TABLEAUX, d’attribuer trés rapidement des
valeurs aux variables. Il est plus facile d’affecter des valeurs a de nombreux

éléments d'un TABLEAU qu’a des variables individuelles.

10A1=1 Imagincz—vous en train d’écrire ce
20A2 =2 genre de ligne 50 fois!

30A3=3

etc.

Vous pouvez, a la place, utiliser un TABLEAU pour afficher des valeurs...

10 DIM A(50)

20FORZ=1TO0 50

B30LET A(Z) =7 « Cette ligne affecte la valeur de Z au

40 NEXT Z TABLEAU qui commence par 1 et se
termine par 50.

Exécutez ce programme en tapant RUN. Puis tapez PRINT A (37) et appuyez
sur [EEIED. Uordinateur a stocké 37 dans cet élément du tableau; il imprimera
donc 37 jusqua ce que vous changiez la valeur de A (37) ou que vous mettiez
Pordinateur hors fonction et effaciez A (37).

Si vous tapez...

PRINT A(5) + A(9) Vous obtiendrez 14 jusqu’a ce que
vous changiez ces valeurs ou que vous
les effaciez de la mémoire.
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Vous pouvez également jouer de la musique avec votre TABLEAU :

10 REM 1ER PROGRAMME DE SONORISATION
20 DIM A (50), B(50), C (50), D (50)

30 FORZ =1 TO 50
40LETA(Z)=0:LETB(Z)=0:LET C(Z)=0:LE
T D(Z) =0 : REM MET TOUTES LES VALEURS A
ZERO

50 LETA(Z)=Z%5:LETB(Z)=Z%4:LETC(Z) =
Zx3:LETD(Z)=7Z%2

60 NEXT Z

70 FORN =1 TO 50

80 SOUND 0, A(N), 10, 10 : SOUND 1, B(N), 10,

10 : SOUND 2, C(N), 10, 10 : SOUND 3, D(N), 10,

10

90 NEXT N

100 FOR N =50 TO 1 STEP -1

110 SOUND 0, A(N), 10, 10 : SOUND 1, B(N), 10

,10 : SOUND 2, C(N), 10, 10 : SOUND 3, D(N), 10
,10

120 NEXT N

130 GOTO 70

En changeant quelques lignes, vous pouvez obtenir un affichage a 'écran

de toutes les valeurs de vos TABLEAUX,

10 REM 2EME PROGRAMME DE SONORISATION
20 DIM A (50), B(50)

30 FOR Z = 1 TO 50

40 LET A(Z) = 0: LET B(Z) = 0 : REM MET TOUTE
S LES VALEURS A ZERO

50 LETA(Z)=Z%5:LETB(Z)=Z % 4

60 NEXT Z

70 FORN = 1 TO 50

80 SOUND 0, A(N), 10, 10 : SOUND 1, B(N), 10,

10

90 NEXT N

100 FOR N = 50 TO 1 STEP -1

110 SOUND 0, A(N), 10, 10 : SOUND 1, B(N), 10

, 10

120 NEXT N

130 SOUND 0, 0,0, 0 : SOUND 1, 0, 0, 0

140 FOR N = 1TO 50 : PRINT “A(*; N;”) = ”; A(

N) : SOUND 1, A(N), 10, 10 : NEXT N

150 FOR N = 1 TO 50 : PRINT “B(“; N;”) =”; B(

N) : SOUND 1, B(N), 10, 10 : NEXT N
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Comme nous 'avons mentionné plus haut, il est également possible
d’effectuer des opérations mathématiques sur des éléments de tableaux.

Si vous exécutez le programme précédent et appuyez sur BEELEE), les
valeurs sont toujours affectées aux éléments du TABLEAU.

Donc si vous tapez... PRINT A(50)
vous devriez obtenir 250.

Tapez maintenant... PRINT B (50)
...et vous devriez obtenir 200.

En conséquence, si vous tapez PRINT A(50) + B(50)

...vous devriez obtenir 450.

Les TABLEAUX sont utiles dans des programmes qui gardent trace de

groupes importants de nombres et les manipulent.

® Les chiffres indiqués par des instruments de mesure pourraient étre
compris entre I(1) et I(40).

® Les moyennes des précipitations dans les 40 plus grandes villes de France
pourraient étre comprises entre P (1) et P(40).

e Les taux de production quotidienne de baguettes dans nos 175

boulangeries pourraient étre stockés dans un TABLEAU appelé B(1) a
B(175).
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La magie des matrices

On appelle MATRICE une version plus puissante et plus compliquée d'un

TABLEAU.

Une MATRICE ne consiste pas seulement en lignes de variables.

Pour votre programme exemple, imaginez une classe de 5 étudiants (les

A1)
A(2)
A(3)
A(4)
A(5)

N1/

/)

mais également en colonnes.

autres sennuyaient et sont partis).

Chaque étudiant va passer trois tests. Le résultat du premier test va dans
la colonne n° 1. Le résultat du deuxiéme test dans la colonne n° 2, etc. Pour ne
pas personnaliser les étudiants, ils s'appelleront “E” suivi d’un nombre. Notre

matrice de résultats de tests se présentera donc ainsi...

Lignes
(étudiants)
(1ab)

E(1,2) E(1,3)
E(2,1) E(2,2) E(2,3)
E(3,1) E(3,2) E (3,3)
E(4,1) E(4,2) E(4,3)
E(5,1) E(5,2) E(5,3)

Colonnes (1a3)

de tests

Il ne vous manque plus que les résultats des étudiants.

"




Bien qu’il soit possible de remplir les boites destinées aux résultats en leur
affectant des valeurs de la fagon ci-apres...

LETE(3,1) =178
...ce programme utilisera des instructions INPUT.

REMARQUE: Il est nécessaire, encore une fois, de définir la DIMension ce qui
est effectué ainsi:

nombre de lignes
DIM E(5, 3)
nombre de colonnes

Si vous tapez NEW et entrez ce programme, vous verrez que la magie de
la matrice réside dans la possibilité de manipuler toutes les valeurs a la fois
dans les colonnes et dans les lignes. Sinon, sautez-le et passez directement au
programme suivant qui est beaucoup plus élaboré.

10 DIM E (5, 3)

20 FOR COLONNE =1TO 3

30 FORLIGNE =1TO 5

40 PRINT “FRAPPEZ LES RESULTATS ET APPU
YEZ SUR RETURN”

50 INPUT RESULTAT

60 LET E(LIGNE, COLONNE) = RESULTAT

70 NEXT LIGNE

80 NEXT COLONNE

90 PRINT “ } »

100 FORX =1TO 3

110FORZ=1TO 5

120 IF X = 1 THEN POSITION 2, Z

130 IF X = 2 THEN POSITION 15, Z

140 IF X = 3 THEN POSITION 28, Z

150 PRINT “E(% Z”,“ X)) = “ E(Z, X)
160 NEXT Z

170 NEXT X

[
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REMARQUE: Je vous jure que voici le plus long programme que je vous
demanderai.

10 REM PROGRAMME DE MATRICE D'ETUDIANT
S

20 PRINT « 4~

30 REM MATRICE 1

10 DIM E(5, 3)

50 FOR COLONNE =1TO 3

60 FORLIGNE =1TO 5

70 POSITION 2, 11

80 PRINT “QUEL EST LE RESULTAT DE LETU
DIANT”; LIGNE ; *

90 IF COLONNE = 1 THEN PRINT “AU TEST NU
MERO UN”

100 IF COLONNE = 2 THEN PRINT “AU TEST N
UMERO DEUX”

110 IF COLONNE = 3 THEN PRINT “AU TEST N

UMERO TROIS” Votre écran ﬁnal aurait été le
120 INPUT RESULTAT : PRINT * 4 n suivant:

130 IF RESULTAT > 100 THEN PRINT “PAS MA

L.. MEILLEUR RESULTAT: 100. REESSAYEZ

7 PRINT : PRINT : GOTO 120

140 LET E(LIGNE, COLONNE) = RESULTAT
150 NEXT LIGNE

160 NEXT COLONNE

170 PRINT “ 4 *

IS0 FORX=1TO0 3

190 FORZ=1TO5

200 IF X = 1 THEN POSITION 2, Z

210 IF X = 2 THEN POSITION 15, Z

220 IF X = 3 THEN POSITION 28, Z

230 PRINT “E(*;Z;”,“: X;M)=":;E(Z, X)

240 NEXT Z

250 NEXT X

260 POSITION 1, 8 : PRINT “VOICI UNE MATR
ICE DE RESULTATS D'ETUDIANTS”

270 POSITION 1, 10 : PRINT “POUR QUEL ETU )
DIANT VOULEZ-VOUS LES RESULTATS MOYENS que vous aurez entrees.
an

i
I
£
E
E
PROGRAM
MATRICE

POLROL
LTATS )

~
]
=
=
=
E
-
=
=
=
Bl 1.4 MOYENNE DE CET ETUDIANT BST 82
=

—

=

Bien str, les valeurs seront celles

280 PRINT : PRINT “FRAPPEZ UN NOMBRE ENT
RE1ET 5 ET APPUYEZ SUR RETURN"

290 INPUT E

300 IF E> 5 THEN PRINT © 4 » : POSITION 1, 1

1: PRINT “IL N'Y A QUE 5 ETUDIANTS” : FOR
DE =1T0 300 : NEXT DE : GOTO 170

310 PRINT : PRINT “LA MOYENNE DE CET ETU
DIANT EST"; INT ((E(E, 1) + E(E, 2) + E(E, 3))/
3)

320 GOTO 270

Lordinateur peut également donner facilement la moyenne de la classe par test.
Ajoutez seulement les lignes qui lui indiquent d’additionner les 5 résultats de
chaque colonne et de diviser par 5.
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Il y a encore bien des applications des MATRICES et vous en trouverez de
nombreux exemples dans d’autres livres de BASIC. En général, tout ce qui peut
étre mis dans des lignes et des colonnes peut étre organisé en MATRICE.

Par exemple, le Responsable des Ventes peut créer un rapport mensuel
qui se présente ainsi:

Rapport mensuel émis par
R. Dupont
Ventes en francs par produit et région

Total en francs
Andouilles Grenouilles Quenouilles Nouilles par région

Région 1

Région 2

Région 3

Région 4

Région 5
Total

Total (F) Total (F) Total (F)  Total (F)
pour les pour les pourles  pourles Total
Andouilles Grenouilles Quenouilles Nouilles (en francs)
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2° partie
Graphiques,
Couleur et Son




Notions fondamentales
sur les graphiques ATARI

Les Ordinateurs-Maison ATARI"™ ont des capacités graphiques trés
importantes. Certains graphiques trés élaborés demandent une connaissance
plus qu'élémentaire de la programmation et du dessin sur ordinateur. Cette
section, cependant, vous initiera aux graphiques sur ordinateur ATARI.

Les ordinateurs ATARI ont 3 modes “texte” pour faire apparaitre des mots sur
écran. Le premier mode est:

e en appuyant sur SYSTEM
RESET

e en tapant GR. ( [GEIED

LE MODE GRAPHICS 0 GR. 0 pour affichage
(écran bleu normal) de caractéres de taille normale
fe— =N
g XX
Le passage en mode GRAPHICS 0 5 Y ’ 39 g Og
seffectue d’'une des fagons ci-aprées: B 40 horizontalement =
® en mettant l'ordinateur en E 24 verticalement Eglf' E
: = &=
fonction = =
= =
E :

En mode GRAPHICS 0, vous pouvez choisir une position entre 0 et 39
horizontalement et entre 0 et 23 verticalement. Lordinateur laisse normalement
deux espaces lorsqu’il écrit sur 'écran, mais pas lorsqu’il imprime sur imprimante.

En utilisant 'instruction POSITION en mode GRAPHICS 0, vous
pouvez écrire ou que ce soit sur 'écran.

Position llmrizontale Positionlverticale

Y

10 POS. 16, 11
20 PRINT “MILIEU”
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Vous pouvez utiliser 'instruction POSITION chaque fois que vous imprimez
(en tapant PRINT) afin de conserver votre affichage sur la méme partie de

écran.

Exécutez le programme ci-apres |
v

10 PRINT “ }”: POKE 752,1

20 POSITION 19,11

30 PRINT X

40X=X+1

50 GOTO 20

Maintenant remplacez la ligne 50 par...
50 GOTO 30

et constatez la différence.

Linstruction POSITION peut étre utilisée pour attirer l'attention sur
certains écrans en les faisant paraitre mobiles.

Essayez le programme ci-aprés..  Ou une version plus amusante qui

10 PRINT “ }”: POKE 752,1

20 FORX =1TO 16

30 POSITION X, 11

40 PRINT “MILIEU”

50 FOR DE =1 TO 30: NEXT DE
60 FORY =0TO 15

70 POSITION Y, 11: PRINT 7 ”

80 NEXT Y

90 NEXT X

donne I'impression que les caractéres

v
10 PRINT “ }”: POKE 752,1
20FORX=1TO 16
30 POSITION X, 11
40IF X/2 = INT(X/2) THEN POSITION X, 11:
PRINT “M/LI/U”: GOTO 60
501F X< 16 THEN POSITION X, 11 : PRINT “M
[LL/U”
60 IF X =16 THEN POSITION X, 11 : PRINT “M
ILIEU”
70 FOR DE =1 TO 50: NEXT DE
80 FORY =0TO 15
90 POSITION Y, 11: PRINT ””
100 NEXT Y
110 NEXT X

Erreurs simples mais souvent commises en apprenant a utiliser
des instructions POSITION

1. Choisir une position trop éloignée

Exemple : POS. 40,12

39 est la position maximum horizontalement en mode GRAPHICS
0, et 23 est la position maximum verticalement.

2. Oublier le point apres POS.

3. Mettre un zéro au lieu de la lettre O dans POS.
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Les caracteres graphiques sont également utilisés
en mode GRAPHICS 0

Vous avez déja probablement, soit intentionnellement soit par hasard, rencontré
les caractéres graphiques qui sont a votre disposition en mode GRAPHICS 0.

(11 I I I 11111 J1JJ]]1)
BhCOR00508088ED
COOLGSHINGSDEE8
CEOBIS=EQ000E

Vous utilisez les caractéres graphiques avec les commandes
PRINT habituelles.
e Tapez d’abord PRINT et ouvrez les guillemets: PRINT*

@ Puis maintenez la touche enfoncée et en méme
temps...

e Tapez n’importe lequel des caractéres représentés ci-dessus.
® Fermez les guillemets et appuyez sur la touche RETURN.

Pour dessiner une fenétre, par exemple, tapez le programme
ci-apres:

Maintenez la touche enfoncée seulement lorsque
vous appuyez sur les lettres...

Y

10 PRINT “Q\VE”} Voici ce qui ——» { 10 PRINT * | '

20 PRINT “ASD” apparait 20 PRINT ¢ ——
30 PRINT “ZXC” sur I'écran 30 PRINT ¢ L | o

Exécutez le programme en tapant RUN et ajoutez...
40 GOTO 10

Vous verrez alors les fenétres d’un gratte-ciel tres élevé.
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Pour dessiner des encadrés avec des caracteres graphiques, essayez
les combinaisons de touches ci-apres:

Maintenez la touche enfoncée et

tapez sur les touches: :]
y
——
10 PRINT “QRRRRRRE” ce qui fera apparaitre “ "
20 PRINT *“ | |

Pour les imprimer, appuyez sur les

touches et en méme temps.

Vous obtenez les cotés de I'encadré.

30 PRINT “ZRRRRRRC” ce qui donne la figure ci-contre * I
—— —————

Maintenez la touche en appuyant sur ces touches.

Exécutez ce programme en tapant RUN et essayez le programme ci-aprés pour
obtenir une plus grande souplesse dans la dimension de I'encadré.

10 PRINT “QUELLE EST LA HAUTEUR DE L'E
NCADRE”

20 INPUT H

30 PRINT *

40 FOR HAUTEUR =1 TO H

50 PRINT “ | |

60 NEXT HAUTEUR

7OPRINT“ L |7

80 FOR DE =1 TO 200: NEXT DE

90 RUN
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Conseils utiles pour l'utilisation des caractéres graphiques:

e En appuyant sur vous obtenez une belle puce @
e Sivous voulez essayer de dessiner en vous servant des caracteres graphiques,

VOUS pouvez appuyer sur les touches

[CONTROD el@en méme temps, ce qui

va mettre le clavier en “mode caractéres graphiques”. Pour remettre le clavier

en mode normal, appuyez sur ou bien et mcn meme

temps.

e \Otre imprimante n'imprimera pas les caractéres graphiques. Les caractéres
graphiques ne sont destinés qua l'affichage sur I'écran.
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® Souvenez-vous que tant que vous les mettez entre guillemets, vous pouvez
créer des images avec des opérateurs mathématiques, des signes de
ponctuation et des caracteres en vidéo inversée.

Voici un programme simple qui utilise les symboles
INFERIEUR A <
et

SUPERIEUR A >

pour donner Pillusion de mouvement:

5 PRINT “ }”: POKE 752,1

10 POSITION 19,12: PRINT “<>”
20 FOR DE =1TO 50: NEXT DE
30 POSITION 19,12: PRINT “><”
40 FOR DE =1 TO 50: NEXT DE
50 GOTO 10

Le diagramme ci-apres peut étre utilisé pour préparer les affichages en mode

GRAPHICS 0.
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GRAPHICS 1 - Pour obtenir
de GROS caracteres

Le mode de texte suivant est le mode GR. 1. Vous l'entrez en tapant GR. 1
EED - Comme vous le constatez, une “fenétre de texte” est apparue en bas
de lécran.

fenétre de texte

Cette fenétre, réservée au texte, est vraiment agréable car elle peut étre tres
utile et vous pouvez la supprimer facilement et rapidement !

Vous pouvez imprimer une ligne de dimension normale a la partie
supérieure de cette fenétre de texte.

Essayez... PRINT “BONJOUR FENETRE DE TEXTE”

hﬂrrrrrmmnnﬂrr@mnnm Il

i
|
|

i
"

LTI

BONJOUR FENETRE DE TEXTE
READY

[

1
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ou bien vous pouvez utiliser le #6; magique. Voici ce qui arrive...

PRINT #6; “BONJOUR ECRAN”

Votre écran se présente ainsi:

PRINT #0; “BONJOUR ECRAN”

READY

O

Si ce n'est pas le cas, vous avez probablement raté quelque chose... Ne vous
inquiétez pas; passez au nouveau mode de texte et vous vous retrouverez
rapidement au méme endroit.
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GRAPHICS 2 - Pour obtenir
de TRES GROS caracteres

Tapez...

GR. 2 GEED
PRINT “BONJOUR FENETRE DE TEXTE”

Maintenant essayez...

PRINT #6; “BONJOUR ECRAN"

Votre écran devrait se présenter ainsi...

BONJOUR ECRAN

‘ ®

@
®e

TS

PRINT #6; “BONJOUR ECRAN”
READY

% =

*** Attention aux astuces ***

86



Tapez...

PRINT #6;

(Appuyez sur la touche ou g pour passer en vidéo inversée ou la quitter).

Essayez maintenant...
PRINT #6; “bonjour écran”

/
(Appuyez sur la touche @ici puis sur ([ERE mmi pour passer
en mode minuscules ou le quitter).
Si tout a bien marché et si votre couleur est bien réglée, votre écran
devrait se présenter ainsi:

‘L X )=
BONJOUR ECRAN... jaune @ =
BONJOUR ECRAN... bleu =
BONJOUR ECRAN... jaune-vert =
—

=D

PRINT #6; “bonjour écran”
READY

N.B.: Les couleurs affichées sont celles obtenues sur les ordinateurs de la
gamme XL.

Si ce n'est pas le cas, appuyez sur et recommencez a 'endroit ot
vous avez tapé GR. 2 GEIED...

Ne quittez pas cette section sans bien la connaitre, ou bien vous n’arriverez
jamais a rien.
REMARQUE: vous pouvez obtenir une couleur de plus en utilisant une
combinaison de vidéo inversée et de minuscules. La section concernant
la couleur et les instructions PEEK et POKE vous expliquera comment colorer
votre grand texte.
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Utilisation de linstruction POSITION en modes
GRAPHICS 1 et 2.

Vous pouvez également utiliser 'instruction POSITION en mode GRAPHICS
1 et 2, mais il faut pour cela considérer un plus petit nombre de positions
verticales et horizontales. Si vous vous souvenez, 'écran comporte 40 positions
horizontales et 24 verticales, en mode GRAPHICS 0.

En mode GRAPHICS 1, vous pouvez avoir:

19

]
o
Q
o
-
jai]
Q
L34
('D-
L
9] |
« |
—_—
<o}
‘O
®
[ @&
| T

20 caractéres
horizontalement
et 20

verticalement

horizontalement
et 24
verticalement

|

(AR AT TR AR AR RTAR R RREIRY

U T T T

fenétre de texte

ou sans la fenétre de texte

L'instruction: GR.1: POS. 14, 11: PRINT #6; “SALUT”

placera “SALUT” au milieu de écran et a 'extréme droite.

En mode GRAPHICS 2, vous avez
la place pour...

19
20 caractéres
horizontalementEgs
et 12

verticalement

LTI

20 caractéres
horizontalement
et seulement

10 verticalement

g
=
E
£
E
H
=

fenétre de texte

ou bien sans la fenétre de texte
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Lors de l'utilisation des modes GRAPHICS 1 et 2, si vous désirez afficher
un grand texte, souvenez-vous d’utiliser #6 ; entre PRINT et vos premiers guillemets.
Sivous oubliez #6, vous imprimerez uniquement dans la fenétre de texte.

10 GRAPHICS 2

20 PRINT #6 ; “C’EST UN GRAND TEXTE”

30 POKE 752,1: REM MET LE CURSEUR HORS F
ONCTION

40 PRINT “C’EST UN PETIT TEXTE, MAIS C

A VA QUAND MEME”

50 FOR DELAI =1 TO 300: NEXT DELAI

60 PRINT

70 FOR DELAI =1 TO 300: NEXT DELAI

80 GOTO 40

Pour supprimer la fenétre de texte:

**Cette opération n’est possible qu’en mode de programmation™*

Pour supprimer la fenétre de texte, ajoutez 16 au mode GRAPHICS que
vous avez choisi.

I 1 6 signifie: pas de fenétre de texte

Tapez... NEW

10 GRAPHICS 2 + 16

20 PRINT #6; “C’EST UN GRAND TEXTE"

30 PRINT #6; “SANS FENETRE DE TEXTE”

40 GOTO 40: REM CETTE LIGNE CONSERVE L
AFFICHAGE SUR ’ECRAN

REMARQUE: Il se peut que vous receviez des listages de programmes qui
se présentent ainsi...

10 GR. 18

C’est la méme chose que GR. 2 + 16. Mais I'utilisation du numéro habituel du
mode GRAPHICS auquel on ajoute 16 est aussi facile et moins risqué.
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Voici un super-programme qui combine GR.0 et GR.2 ainsi que d’autres
astuces...

10 PRINT “ } ”: DIM NOMS (20): POSITION 2, 7
20 PRINT “TAPEZ VOTRE NOM ET APPUYEZ S
UR LA TOUCHE RETURN”

30 POSITION 4, 12: PRINT “NOM” ;: INPUT NO
MS$

40 GRAPHICS 2 + 16

50 POSITION (20-LEN (NOMS$))/2, 4: REM CEN
TRE LE NOM

60 PRINT #6 ; NOMS

70 POSITION 1, 7: PRINT #6; “EST UNE PERS
ONNE BRILLANTE”: REM TAPEZ “EST UNE PER
SONNE BRILLANTE” EN VIDEO INVERSEE

80 FOR FLIP = 0 TO 20

90 FOR FLASH = 0 TO 14

100 SETCOLOR 0, 0, FLASH : SOUND 0, FLASH, 1
0,10

110 NEXT FLASH

120 FOR DELAI = 1 TO 20: NEXT DELAI

130 NEXT FLIP

140 SETCOLOR 0, 0, 14: SOUND 0, 0, 0, 0

150 FOR DELAI = 1 TO 1000: NEXT DELAI

160 SETCOLOR 0, 0, 0: SETCOLOR 2, 0, 0

170 FOR DELAI = 1 TO 800: NEXT DELAI

180 RUN

REMARQUE: vous pouvez sauvegarder la ligne 50 pour centrer toute entrée
GR.2 appelée NOMS
et

sauvegarder les lignes 80 a 130 pour faire clignoter et sonoriser l'entrée.

Vous trouverez des informations sur la facon dont ce type de programme
fonctionne et le résultat de I'instruction SETCOLOR dans la section sur
la COULEUR.

Les quatre pages suivantes vous aideront a disposer vos affichages GR. 1 et
GR.2 avec ou sans fenétres de texte. Remarquez que bien que la largeur soit
la méme, les caractéres Graphics 1 sont de la moitié de la hauteur des caractéres
Graphics 2.
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Les Modes GRAPHICS 3 a8

Ce sont les vrais modes graphiques puisque vous affichez des blocs de couleur
au lieu de mots ou de lettres.

|
%

[T

i'

U

En reégle générale, plus vous montez dans échelle des modes Graphics,
plus nombreux sont les points sur I'écran, et par conséquent plus le dessin peut
étre preécis.

Bien sur, cette formule est trop simple pour les dessinateurs sur ordinateur;
voici donc une idée générale des compromis obligatoires pour utiliser chacun
des modes graphiques.
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T IO T LT

GRAPHICS 3

&

@

®
I

I
|

GR. 3 a la méme résolution que GR. 0 mais il utilise des blocs de couleur
au lieu de caracteres. Vous ne pouvez pas réaliser de dessins précis en utilisant

GR. 3.

Ces deux modes GRAPHICS
ont la méme résolution

GRAPHICS 4

Celui-ci utilise moins de couleurs
(2) mais moins de mémoire.
Utilisez-le lorsque vous avez
besoin de conserver de la mémoire.

ocl

LTI

GRAPHICS 5 -
L

T AT R

Celui-ci a plus de couleurs mais
utilise deux fois plus de mémoire.
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Les deux modes GRAPHICS ci-dessous ont la méme résolution relativement
élevee.

5 200
: 150 [ @ @5
GRAPHICS 6 = GRAPHICS7 FEa o
i -
= =
= g

A nouveau, moitié moins de Celui-ci a une assez bonne
couleurs et moitié moins de résolution et peut utiliser
mémoire utilisée. 4 couleurs. Il utilise cependant

deux fois plus de mémoire que

le mode GRAPHICS 6.

@0
T

il |‘ ‘ 1mmm1

T

Résolution tres élevée, 2 couleurs,
beaucoup de mémoire utilisée.
Utilisez-le lorsqu’il vous est
nécessaire de réaliser des dessins

détaillés.
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En regle générale, pensez au type d’affichage dont vous aurez besoin et
choisissez le mode GRAPHICS qui vous convient et convient a l'ordinateur. Par
exemple, vous utiliserez probablement GR. 3 pour dessiner des diagrammes en

barres au lieu de GR. 8.

T T A
LR RN DR ORI AT AR

Beaucoup de couleurs; peu de Une seule couleur est utilisée.

meémoire utilisée ; et pas trop de Davantage de lignes ont da étre

points a tracer. dessinées. Plus de mémoire a été
utilisée.

D’un autre coté, si vous vouliez dessiner un épagneul...

m

= =

S g

= =

s =

- :

g =

g g

£ E

= £

= = =
Est-ce que vous Un trés beau spécimen, si je peux
laisseriez ce chien aller dire.

chercher vos
pantoufles ?

En résumé... Si vous voulez dessiner un affreux diagramme en barres, utilisez

GRAPHICS 8 et si vous voulez dessiner un affreux chien, utilisez GRAPHICS 3.

98




Du temps pour flaner...

Vous pouvez exécuter les opérations suivantes en mode direct (immédiat)
sans écrire de lignes de programme.

GR.3 (Sélectionne la couleur prédéfinie.)
COLOR 1 § (PLOT signifie: mettre un point de
PLOT 2,2 couleur ou commencer le dessin a partir
DRAWTO 37, 2 de ces points. Cest la méme chose que
DRAWTO 37, lg\ POSITION dans les modes texte.)
(DRAWTO signifie commencer a la
DRAWTO 2, 2 derniere position PLOT ou au dernier

point DRAWTO et tracer une ligne de
couleur a cet endroit.)

C’est la meilleure diagonale que l'ordinateur puisse tracer en mode
GRAPHICS 3.

Passons a des choses plus raffinées...

GR.7 — —
COLOR 1 ' ?.‘ :
PLOT 2,2 '
DRAWTO 150, 2
DRAWTO 150, 70 —
DRAWTO 2, 2 =
@8
am

DRAWTO 2,2
READY

n. tﬂﬂnmrmn JITITII Tlfd

Comme vous pouvez voir, la diagonale
est beaucoup plus droite.
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Tu travailles dans un mode vraiment chouette.

GR.8

COLOR 1
PLOT 5,5
DRAWTO 300, 5
DRAWTO 300, 1
DRAWTO 5, 5

50

Comme vous pouvez le constater, plus la résolution est élevée, et plus
précis est le dessin.

Mon garcon, est-ce cela
que tu appelles des
graphiques a résolution
élevee ?

Non, ca clest
une mouche; je nai
pas encore mis
lordinateur
en fonction.




Graphiques : tuyaux pour
les débutants

Bien que la fenétre de texte soit trés pratique pour faire des essais en mode
direct et pour afficher en méme temps du texte et des graphiques, il vous
arrivera souvent de vouloir la supprimer de vos programmes.

Souvenez-vous donc bien qu’en mode de programmation vous pouvez
supprimer la fenétre de texte en ajoutant 16 aux modes GRAPHICS 1 a 8.
Par exemple:

10GR.2+16 ouU 10 GR. 8 +16

Lorsque vous utilisez le mode GRAPHICS sans fenétre de texte, il peut
vous arriver d'oublier d’indiquer a 'ordinateur de conserver l'affichage a I'écran
et de ne pas revenir a READY.

Pour maintenir I'affichage a I'écran, vous pouvez faire de la derniére ligne
une boucle sans fin.
Essayez les programmes suivants:

10 GRAPHICS 7 . Apreés que le programme est exécuteé,

20 COLOR 1 | le mot “READY” apparait dans

30 PLOT 2, 2: DRAWTO 150, 80 la fenétre de texte.

10 GRAPHICS 7 + 16 En ajoutant 16 a GRAPHICS 7, vous

20 COLOR 1 supprimez la fenétre de texte, mais

30 PLOT 2, 2: DRAWTO 150, 80 le programme sexécute si rapidement
que vous pouvez a peine le voir.

10 GRAPHICS 7 + 16 La ligne 40 est une boucle sans fin

20 COLOR 1 qui évite au programme de s’arréter.

30 PLOT 2,2: DRAWTO 150, 80

40 GOTO 40

10 GRAPHICS 7 + 16 Cette nouvelle ligne 40 crée un léger

20 COLOR 1 retard avant que le programme ne

30 PLOT 2, 2: DRAWTO 150, 80 finisse.

40 FOR DE = 1TO 500: NEXT DE
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Si vous désirez seulement faire apparaitre l'affichage pendant un petit
moment, passez a une autre partie du programme - et programmez une boucle

de retard dans ce programme. Essayez le programme ci-apreés qui passe de
GR.7aGR.0.

10 PRINT ¢ } ”: PRINT “TAPEZ UN NOMBRE EN
TRE 1 ET 800 ET APPUYEZ SUR RETURN”;: |
NPUT LONGUEUR

20 F