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BPOINT DE DEPARTI

®En guise d'introduction
#Milou, le petit chien savant
®Votre ordinateur Sony

EN GUISE D'INTRODUCTION

Cet ouvrage se propose de vous aider au cours de votre itinéraire vers le
BASIC.

Que signifie le terme BASIC? Il s'agit d'un langage simple, desting a “dia-
loguer' avec un ordinateur, Si I'on parle de “langage BASIC", c'est, en par-
tle, parce qu'il n'existe guére de fagon plus simple, plus fondamentale, de
s'adresser 4 un ordinateur.

Mais pourquoi faut-il dialoguer avec un ardinateur, direz-vous? Parce que
votre ordinateur Sony peut vous aider a réaliser bien des choses: vous
amuser avec des jeux, résoudre des problémes, d’autres choses encore.
Ce manuel vous monlrera comment, en quelques heures a peine, vous
pourrez prendre plaisir & utiliser volre ordinateur Sony.

Dans un premier lemps, nous allons voir comment votre ordinateur
écoute et vous adresse la parole (en langage BASIC). Ensuite, nous utili-
serons ce langage particulier pour demander a l'ordinateur de realiser
certains petits “tours” intéressants, trés simples au départ, puis un peu
plus complexes. Avant de refermer cet ouvrage, vous vous amuserez, sur
volre ordinateur et aveg lui, 4 un jeu de “machine a sous’, tel que ceux
que vous avez surement vus dans les maisons de jeux video.

La lecture de cet ouvrage contribuera a vous famillariser avec le BASIC;
vous serez ainsi a méme de lire et d'utiliser les programmes, présenias
dans les revues spécialisées, de partager vos découvertes avec vos amis
quil possedent egalement un ordinateur. Ajoutons qu'il existe diverses
autres publications qui vous permetiront de vous perfectionner en

BASIC.



Au cours de votre itinéraire, vous rencontrerez toute une série d'instruc-
tions et de termes speciaux qui ont diailleurs été regroupés en annexe
dans 'lndex alphabeétique. Vous pourrez donc facilement vérifier la signi-
Hecation de 'un deux en vous référant a la fin de ce livre.

El pour terminer, sachez que les ordinateurs ont vraiment “bon carac-
tere”. lls sont simples, sympathiques et patients, méme si vous répétez
les mémes erreurs au cours de votre cheminement. Rassurez-vous: vous
ne risquez nullement de “détraquer™ votre ordinateur Sony si, par
megarde, vous appuyez sur la touche qu'il ne fallait pas. Comme pour
toute activité nouvelle, vous devrez procéder & des essais, essuyer cer-
tains echecs, franchir trois pas puis reculer de deux pour, finalement,
avancer et reussir. Quoi qu'il en soit, vous constaterez que volre compa-
gnon a vraiment une palience dange.

Pour clore ce préambule, retenez que volre ordinateur Sony n'a gu'un
déasir, celui de devenir votre ami et de vous aider dans une foule de

situations,

MILOU, LE PETIT CHIEN SAVANT

Avant de se mettre en marche, il est bon de se faire accompagner.
Pour cheminer en BASIC, vous aurez un ami en la personne de Milou qui,
comme la plupart des toulous, est doux et fidéle. Si Milou est un chien
comme beaucoup d'autres, il est plutét malin et, en réponse a vos ordres,
il effectuera des dizaines de petits trucs.

Milou

Pourguoi introduire un toutou comme Milou dans un livre, traitant de
BASIC el d'ordinateurs? Tout dabord, parce que les chiens sont excel-
lents pour suivre les instructions qui leur sont données et pour effectuer
des tours, Ensuite parce que, Milou et votre ordinateur forment une paire
de bons amis et que votre ordinateur, vous le comprendraz bientdt,
excelle aussi gquand on lui demande dexécutér des instructions et de
faire des tours, méme s'ils n'agissent pas de la méme fagon.




C'est en réfléchissant & la maniére d'agir de Milou et de l'ordinateur que

I'on comprendra le mieux comment un ordinateur dcoute, parle et raflé-
chit en BASIC.

VOTRE ORDINATEUR SONY

Comme tous les chiens, ,Milou excelle & suivre les ordres: “Assis”, “Demi-
tour”, “Cherche”, "Rapporte”, etc., c'est son fort!

Mais qu'en est-il de votre ordinateur Sony? Essayez par exemple “Donne
la patte”.

“Donne quoi?”

Milou avait compris et il vous a présenté la patte. Mais, que pouvait faire
l'ordinateur qui n'a ni mains ni oreilles!



Mais alors, commenl demander a un ordinateur de faire quelque chose?
En fait, les “oreilles™ de l'ordinateur, sa maniére d'entendre vos ordres,
cest son clavier.

Avant de vous lancer dans le BASIC, el avant de passer a la page Sui-
vante, veuillez lire le mode d'emploi de I'ordinateur pour savoir comment
fonctionne le clavier. |l n'est pas requis de mémoriser toutes las touches,
mais vous devriez vous familiariser avec le curseur, savoir ce qu'll repre-
sente et comment il se déplace. Vous devriez auss| essayer de laper quel-
ques lettres, des chiffres et des graphiques sur |'écran,




BMISE EN SERVICE DE VOTRENES
ORDINATEUR

Que faire pour...

e Arréter l'ordinateur

e Donner des ordres

e Taper en couleur

eUtiliser la touche majuscule
e Faire exéculer de l'arithmétique a l'ordinateur

Vous avez lu le “Mode d'emploi” et le clavier n'a plus guére de secrel pour
vous. Voyons maintenant ce que l'ordinateur peut faire pour vous aider.

LES INSTRUCTIONS ET LES ENTREES

Nous avons mentionné précédemment que le clavier formait “les oreil-
les", utilisées par I'ordinateur pour entendre vos massages.

Mais, comment peut-on savoir que l'ordinateur écoute? Il vous fait savoir,
par un amical “Ok", quand il est prét a agir.

“Je suis prét: & volre service!”

Lorsque vous pianotez sur le clavier, les lettres el les chiffres lapes appa-
raissent sur l'écran. Le curseur se déplace vers le centre de |'écran, mais
le message “Ok" esl laissé sur place.



4 Pianolez quelques mols el remarquez
que le curseur se déplace.

Si c'est le cas, nous devons altirer I'attention de l'ordinateur.

A cel effet, appuyez sur la touche avec un doigl, puis sur la
touche |STOP | avec un aulre. Lorsque vous appuyez simultanément sur
|CTRL | et [sTOR |, l'ordinateur cesse découter vos anclennes instructions
et il accorde toute son attention a vos nouvelles commandes.

Une instruction n'est pas la méme chose qu'une entrée. Une enlrée, ce
sont des lettres el des chiffres qui constituent une information que vous
fournissez a l'ordinaleur, comme toutes les lettres nécessaires pour
ecrire ‘Jaime le BASIC" sur I'écran.

L'entrée ne dit pas directement a l'ordinateur de “faire” quelque chose.
Four cela, nous avons besoin des “instructions”, données par certaines
touches ou cerlains mots tapés, qui disent a l'ordinateur ce qu’il doit
faire avec la donnée enirée. Pour concrétiser, disons que, sur une calcu-
latrice de poche par exemple, “2", “+" et “2" sont I'entrée dans I'addition
24+2=4,

Dans ce cas, la touche “=" esl une instruction qui dit a l'ordinateur
dajouter 2 4 2 et de donner le résultat, cest-a-dire la sortie: 4. C'est exac-
tement comme ¢a que travaille un ordinateur.

Autre détail important: les lettres "0k apparaissent toujours au-dessus
du curseur quand une instruction a été entrée correclemant. Autrement
dil, ce que vous avez lait est parfait!
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Déasormals, I'ordinateur est prét a recevoir vos ordres que vous antrerez,
indifféremment, en minuscules ou en majuscules. Demandons lul, par
exemple, de donner la main en tapant "DONNE LA PATTE"

Et blen quoi? Pas de réponse?

Bien sir, car nous avons oublié de dire 4 l'ordinateur quand il doit exécu-
ter I'instruction. La touche qui permet ceci se trouve sur la droite et elle
est marquée "RETURN". Chaque fois que vous donnez un ordre & votre
ordinateur, vous le meltrez & exécution par la touche [RETURN|", légére-
ment plus grande que les autres, précisément parce que vous l'emploie-

rez plus souvent.

C'est la touche qui

transmet las instructions.

I 1) La touche [« | sur certains claviers est 1a méme que 1a touche [RETURN] dans ce

maniuel.



Appuyons sur [RETURN | et maintenant nous obtenons une réponse. Non
pas una poignée de main, bien sidr, mais un "bip”, une tonalité et une
raponse de ce genre:

— = =

DONNE LA PATTE
Sv¥ntax error
Ok

Bip!

-

S

Ce que nous obtenons, c'est un message d'erreur, qui signifie que 'ordi-
nateur a bel et bien entendu l'ordre donné, mais qu'il ne le comprend pas.
Faut-il s'en étonner puisque les ordinateurs ne sont pas particulidrement
congus pour serrer la main des humains. Le message "Syntax error”
signifie que s'est glissée une erreur de langage, de langage BASIC, blen
entendu.

“Donne la palte”

Erreur
de synloxe

Notre brave Milou, lui, ast capable de comprendre “Assis’, "La patte” et
bien d'autres mots, tout simplement parce gu'il les a appris de quelgu’un.
Or, notre ordinateur a regu une autre formation et las instructions qu'il
comprand sont différentes. Elles s'expriment en langage, appelé BASIC.
Au cours de votre itinéraire, en parcourant les pages de cel ouvrage, vous
les apprendrez progressivement et vous verrez qu'il est facile de dialo-
guer avec 'ordinateur. Essayons-en quelgues-uneas, dés le débul, pour se
faire la main,




QUELQUES TRUCS IMPOSSIBLES POUR MILOU —

Voici, pour commencer, un petit truc tout simple, bien que ce ne soit
peut-&tre pas l'avis de Milou ...

WIDTH 19

Il n'est pas bien difficile de taper ceci dans l'ordinateur par l'intermeé-
diaire du clavier, mais n'oubliez pas d'appuyer sur la barre d'espacement
pour placer un espacement entre le mot WIDTH et le chiffre 10.

wilil[el{xiH]L_1[1]{e]

MNe vous inquiétez pas si une faute de frappe s'est glissée; souvenez-vous
des explications du mode demploi sur le déplacement du curseur et
apportez les corrections évenluelles, Votre ordinateur oublie toutes vos
erreurs dés que vous les avez corrigées. Si votre écran affiche ceci:

vous étes en mesure de donner un ordre. Appuyez sur la touche
el regardez ce qui se passe...

Les lettres ont disparu et le curseur sa trouve prés du milieu de l'écran.
A quoi donc a servi l'instruction WIDTH 107 Pour le découvrir, essayons
de pianoter quelque chose sur le clavier, de fournir une entrée gquelcon-
que, par exemple toutes les lettres de l'alphabet sans aucun espacement
ni retour & la ligne par la touche



Quel est le nombre de lettres par ligne? Dix. Sans aucune autre instruc-
tion, l'ordinateur a compris que nous voulions que la largeur de chaque
ligne soit limitée & dix caractéres seulement. “WIDTH 10" esl une des
instructions qu’il comprend; quand il regoit cet ordre, il fait en sorte que
chaque ligne de I'écran ait exactement dix caractéres de largeur.

Passons a uln autre essai, mais au préalable, appuyez simultanément sur
les touches |cTAL | et [sTOP |pour "effacer” les derniéres entrées et prépa-
rar l'ordinateur a recevoir I'instruction suivante:

WIDTH 37
Appuyez maintenant sur la touche [RETURN],

Que se passe-l-il encore? L'écran est a nouveau vide el le curseur est
revenu dans le coin supérieur gauche. Vous venez de dire a l'ordinateur
de rétablir la longueur d'une ligne & 37 caractéres et, jusqu'a ce que vous
modifiiez linstruction, toul ce que vous taperez dorénavant se présen-
tera en lignes de 37 caractéres (soit dit en passant, chaque fois que vous
mattez volre appareil sous tension, la longueur d'une ligne a l'écran st
automatiquement fixée & 37 caracléres, 2 moins que vous ne décidiez de
la modifier).

Essayons maintenant une nouvelle instruction qui laissera Milou per-
plexe. Tapez tout d’abord [cTrL] et [sTop |, puis:

COLOR 8




(N'oubliez pas d'appuyer sur la touche [RETURN]) Tout & coup, chacune
des lettres devient rouge sur I'écran et si vous introdulsez quelques mots
nouveaux, ils prennent tous la méme couleur.

El pour changer de couleur? Ramenez d'abord le curseur sur la gauche
de I'dcran en tapant [eTrL] et [sToP|; puis, tapez COLOR 15 et actionnez
la touche [RETURN |: vous volla de nouveau a vos caractéres en blanc.

Il est facile de comprendre que, pour l'ordinateur, 15 signifie blanc et 8
veut dire rouge; mais ne serait-il pas plus facile de taper COLOR RED ou
COLOR WHITE? Pour nous, les humains, et méme pour le savant Milou,
les mots sont plus pratiques que les nombres. Mais ce n'‘est pas le cas
pour les ordinateurs qui adorent les chiffres par dessus tout et c'est pour-
quoi nous ulilisons des chiffres pour nous faire comprendre de l'ordina-
teur. Comme vous le constaterez, le langage BASIC fait souvent appel &
des chiffres pour remplacer des mots de notre langage.

Lorsque vous aurez I'habitude de dialoguer avec l'ordinateur, vous utilise-
rez, vous aussi, des nombres pour lui faire retenir des noms, des
endroits, des couleurs ou des phrases de tous genres. Celte démarche
pourrait étre comparée & notre fagon de donner des numéros pour desi-
gner la voiture ou le domicile de diverses personnes; pour un ordinateur,
cette fagon de sexprimer par des chiffres est la plus naturelle. En peu
temps, vous vous servirez aussi de nombres et de lettres dans vos pro-

grammes en BASIC.

Mous savons déja que B signifie rouge et 15 blanc. De combien de cou-
leurs disposons-nous en fait?

code| couleur |code| couleur [code|
0 |transparéent| 4 |bleu foncé 8 |rouge moyen
1 | noir 5 | bleu clair 9 |rouge clair
2 |veri moyen | 6 |rouge foncé | 10 |jaune foncé
3 |verl clair 7 |bleu ciel 11 |jaune clair

Mous avons donc sous la main une palette de 16 couleurs avec lesquel-
les il est bien agréable de s'amuser. En guise de jeu, essayez donc ceci:

COLOR 4



Des caractéres bleu foncé sur un fond bleu
foncé! Aurait-on utlisé de I'encre sympathigue?
Toul semble avoir disparu!

Rétérez-vous au tableau du code des couleurs et faites apparaltre
d'autres coloris sur lI'écran. Vous pouvez ainsi adapter les couleurs a
volre humeur du jour, pourquol pas?

Et voici quelque chose d'un peu plus compliqué,

COLOR 1984

{N'oubliez pas [RETURN |.) Le chiffre 1000 ne figure pas dans la liste des
couleurs et I'odrinateur le sait. Une bréve tonalité vous dit gue 'ordina-
teur va vous répondre, |l vous dit “lllegal function call”, ce qui est sa
maniére & lui dire “N'essayez pas de me tromper!"

En réalité, vous ne parviendrez jamais & tromper vptre ordinateur Sony.
Supposons que vous vouliez taper

COLOR &

mais que, par erreur, vous lapiez

CILOR &

Sans remarquer la faule de frappe, vous actionnez la touche
al, de nouveau, l'odrinateur fait entendre une tonalité. Cette fois, son
message est “Syntax error”




Il arrive & toul le monde, méme aux professionnels chez Sony, de faire
des fautes de frappe. Heureusement, cela a élé prévu et cest pourquoi
nous disposons des touches (espace arriére), (effacement),
[iNs] (insertion) et des louches de déplacement du curseur. Au besoin,
faites un petit retour au mode d'emploi et an peu de temps, vous aurez
appris commenlt corriger vos fautes de frappe éventuelles.

(Voir la remargque en page 18.)

Quelle est I'étendue du vocabulaire en BASIC?

Vous venez d'apprendre deux insiruclions en BASIC, 4 savoir WIDTH et
COLOR et vous avez vu que votre ordinateur Sony répond avec fidélité
aux ordres correctement donnés. |l fait exactement ce quon lui dit,
pourvu que l'orthographe soit respeciée, ou bien il se fait entendre et
s'explique si vous écrivez mal ou si vous lui demandez quelque chose
qu'il n'est pas sensé faire. Combien existe-1-il de mots d'instruction, en
tout, en BASIC? Une cenlaine environ et cela suffit pour dire a l'ordina-
teur comment jouer de la musique, tracer des dessins, résoudre des pro-
blémes mathématiques el bien dautres choses encore. Vous trouverez
tous ces termes dans le “Manuel de référence de programmation™ Bien
sor , quelques-uns d'entre eux suifisent pour commencer cel itinéraire et
vous auriez tort de vous décourager en pensant gu'une centaine de mots,
c'est un gros fardeau pour un débutant,

En cours de route, votre ordinateur Sony vous apprendra aussi certaines
choses. Il connait, en effet, quelque 35 messages d'erreur différents,
comme “Syntax error” ou “lllegal function call” que nous avons déja ren-
contrés. D'habitude, il vous dira ce qui ne lui convient pas si vous lui don-
neéz un ordré qui depasse son entendement.

IMPRESSION DE LA REPONSE

Molre Milou adore jouer des tours, comme "donner la palte”, par exemple.
Ceux qu'alfectionne l'ordinateur sont différents. C'est le cas, lout parti-
culiégrement des mathématiques, ol vraiment il est trés fort.

Introduisons ce qui suit:

PRINT 3+5

Avez-vous trouvé le signe plus {(+)7 Il se trouve au-dessus da "=" et |l
apparalt sur I'écran si vous appuyez simultanément sur la touche
el sur “="

- Appuyez maintenant sur la muche[ﬂﬂunul pour entrer cette instruc-
tion dans l'ordinateur.



Et voilal Vous vous éles servi de l'ordinateur pour résoudre un probléme
et imprimer la réponse. Essayons-an un autre:

PRINT 186-18

Vous l'aurez remarqué sans doute, la touche est inutile pour le
signe moins {—).

Utilisez maintenent la louche [RETURN | pour entrar la commandea.

Evidemment, la réponse de 'ordinateur est 20, Mais, direz-vous, il s'agit
lA4 de problémes trés simples. Et pourtant, l'ordinateur exécute avec la
méme facilité des additions ou des soustractions, comportant des mil-
lions ou des milliards.

Qu'en est-il des multiplications? Rien de plus simple si l'on tient compte
que l'ordinateur utilise un signe spécial dans ce cas. Au lieu d'ecrire ¥ x 9,
on entrera 7 % 9.

Tapez, par exemple, PRINT 7 # 9 et appuyez sur [RETURN ).




Pour effecluer une division, on se sert de la touche [1]. Par consé-
quent, au lieu de PRINT 120+ 40, vous taperez:

FRINT 12846

Et, bien sdr, l'ordinateur vous donne la réponse exacte quand vous
appuyez sur [RETURN].

FRINT 126-48
3

Ok

v

Vous pouvez maintenant passer & des opérations plus importantes,
comme (7 654 321<18), ou des problémes complexes tels que
(2+9)=(6—-8)7

Amusez-vous dorénavant et essayez toutes sortes d'opérations. Lordina-
teur vous donnera parfois des réponses incompréhensibles, mais qu'a
cela ne tienne! Avancez pas a pas, réfléchissez aux résultats obtenus et,
en quelques minutes, vous réaliserez de petits prodiges.

| —
Le forl en maths! :

Certaines touches de votre ordinateur MSX peuvent différer des touches
présentées dans ce manuel,
Se référer au tableau ci-dessous.

Sur le clavier Dans ce manuel
| <J ] [RETURN]
] Ead
K=
® CAP
[sur] DEL
[eFE]




BMDES NOMBRES, DES LETTRESEHE
ET DES VARIABLES

Que faire pour...

e Imprimer des mols el des phrases
e Créer une variable (un symbole avec
une valeur changeante)

e Utiliser les variables en mathématiques
®Donner des noms différents aux variables

Nous avons donc utilisé l'instruction PRINT pour demander a l'ordina-
leur de résoudre des problémes mathématiques et, jusqu'a présent, il
s'@st comporté comme n'importe quelle calculatrice, Il nous faut mainte-
nant aborder certaines autres formes de calcul que peut effectuer cet
apparell. Découvrons tout d'abord certains trails nouveaux de l'instruc-
tion PRINT et livrons-nous a quelques exercices en tapant

PRIMT "JEAN ET MARIE®

Quand tout a &té entré, appuyez sur la touche |nEl:UHH .

FRINT "JEAN ET MARIE"
JEAN ET MARIE

OK
|

En clair, disons que l'ordinateur “lit" les guillemets et comprend comme
suil l'instruction PRINT: je dois imprimer ce qui se trouve entre les guille-
mets, mais pas les guillements proprement dits.

Voici quelgues autres exemples:

FRINT "aBLC TO XYZ"
ABC TO XYZ2

PRINT “How are you?"
How are you?




Il va sans dire que wvous devez actionner chaque fois la touche
|rRETUAN]. A ce stade, vous avez sOrement pris I'habitude de le faire et
désormais, ceci ne sera donc plus mentionné: tapez sur la touche
_RETURN | chaque fois que vous désirez entrer une instruction.

NOMBRES OU LETTRES: CA REVIENT AU MEME —

Essayons maintenent quelque chose de différent.

PRINT "Z+5"

Ceci ressemble étrangement & ce que nous avons vu dans les pages pré-
ceédentes. A ce moment-la, nous avions demandé & 'ordinateur PRINT
3+5 et, complaisamment, il avait répondu 8, parce qu'il ny avait pas de
guillemets.

Avec des guillemets, voici ce que nous obtenons:

PRINT “3+5*"
3+5

Ok

&

o

Dans ce cas, l'inslruction PRINT, utilisée avec les guillemets dit a I'ordi-
nateur de lire ce qui se trouve entre les guillemets et de I'imprimer sim-
plement sur l'écran. A cause de la présence des guillemets, l'ordinateur
lit “3+5" comme trois symboles & imprimer, &t non pas comme un pro-
bléme de mathématiques a résoudre.



Les deux se font de la méme manidre,

Voici de qui se passe quand un nombre est compris entre des guillemets.

QUAND UNE LETTRE DEVIENT UNE VARIABLE ——

Mous allons maintenant aborder une autre chose intéressante a Propos

de I'instruction PRINT. Que se passe-t-il quand une letire sans guillemets
arrive aprés PRINT?

r’_PEIH_T h

8
Ok
||

Qu'avons-nous obtenu? Pas de tanalité! Pas de message “Syntax error"!
En revanche, nous avons simplement un 0 et le message Ok, qui nous dit
que l'ordinateur a exécuté 'instruction et qu'il attend l'ordre suivant.
Mais, quelle a été notre instruction?

Puisquil n'y a pas de message d'erreur, c'est que PRINT A est une ins-
truction parfaitement acceptable. Que signifie-t-glle pour l'ordinateur?
Pour le comprendre, essayons ceci:




LET A=3

Lorsque nous actionnons la touche aucun message d'erreur
nm'apparait mais, a part le gentil message Ok, il ne se passe pas grand
chose non plus. Puisque l'ordinateur a accepté notre instruction, il doit
se passer quelque chose a l'intérieur.

Que se passe-l-il
la-dedans?

A présent, mettons ces deux instructions ensembile;

Vous avez sans doute déja une idée de ce qui s'est passe, mals essayons
encore une fois:




Il y a quelgues instants, le A &tait 3, et maintenant c'est 3789, Si nous le
désirons, nous pouvons le modifier encore, simplement an écrivant LET
A= at en faisant suivre nimporte quel autre nombre. Ceci est ce que l'on
appelle une variable.

Par conséquent, ce genre de A n'est plus réellement la premiére lettre de
I'alphabet; plutét, quand elie apparait aprés PRINT mals sans guillemels,
elle devient comme une sorte de récipient, pouvant contenir n'importe
quel nombre que nous voulons lui confier,

On pourralt donc comparer une variable a un chapeau de magicien parce
que nous pouvons, & volonté, y placer des valeurs que nous retirerons,
comme le magicien, chaque fois que nous le voudrons.

LET A=379

Si nous tapons LET A=3, nous plagons un 3 dans le chapeau et nous
pouvens l'en retirer simplement en tapant PRINT A. Nous pouvons
ensuite changer en 379 la valeur qui se trouve dans le chapeau par une
instruction toute simple (LET A=379) et la valeur apparaitra alors quand
le souhaiterons.

Ainsl, LET est une instruction qui donne une valeur spécifique a notre
variable. En BASIC, les variables sont trés utiles et elles seront fréquem-
ment employées dans cet cuvrage. Toutefois, pour la facilité des travaux,
nous pouvons écrire cette instruction plus rapidement en laissant tom-
ber le mol LET:




A=3

a la méme signilication que LET A=3.

Pour étra sOr que vous n‘avez rien oublié, procéadons 4 une petite révision:

A=100 Donnez la valeur 100 4 A
(n]
PRINT A Affichez A
laa Et voila
Ok
PRINT "aA" Affichez la lettre “A” (et pas la variable A)
F Et voila
Ok
BE=58 Donnez une valeur a B
Ok
PRINT B Affichez B
=14 Glest fait
Ok
| |

Precédemment, nous avons donné l'instruction PRINT A et l'ordinateur
nous a répondu 0. Ceci veut dire que toute variable a la valeur zéro
jusqua ce que nous lui donnions une valeur différente.

Une variable peul étre représentée & I'écran par nimporte quelle letire.
Mous avons déja ulilisé A el B et nous leur avons donné des valeurs dif-
férentes.

- Voyons & présent ce que nous pouvons faire avec ces variables,



Nous avons déja dit a l'ordinateur que A=100 et que B=50. Donnez main-
tenant ces trois instructions: A=B, PRINT A et PRINT B. Vous avez certai-

nement deving le résultat, mais par souci de méthode, essayons gquand
méme.

Observez bien la premiére ligne. En tapant A=B, nous avons dit & l'ordi-
nateur d'attribuer la valeur de B a A. Précédemment, nous avions changé
la valeur de A de 3 en 379 et l'ancienne valeur avait tout simplement

disparu.

La méme chose s'est produite ici: nous avons changé A de 100 en B, c'est-
a-dire en 50,

Maintenant, nous pouvons nous livrer & un peu d'exercices mathémati-
ques. Tapez ces quatre instruclions:




lci, nous disposons de trois récipients, & savoir A, B et C et l'ordinateur
effectue la calcul pour savoir combien il doit placer dans le récipient...
ou le chapeau C.

C=A+B

Mais voici quelque chose de plus intéressant encore:




Ceci semble-t-il confus? Expliquons. Le A avait une " valeur affectée” de
100. Mais en lisant celie instruction, l'ordinateur a compris notre infor-
mation comme ceci: "Que désormais A ait une valeur qui soit 10 de plus
quaupararvant.” Et ¢'est pourquoi A est maintenant 110.

Sans doute souhaitez-vous essayer la seconde instruction a nouveau? Et
a nouveau? Avant chagque fois, vous devriez étre capable de deduire alsé-
ment ce que sera le résultal. Votre ordinateur, Iui se souviendra toujours
de la valeur affectee a la variable.

Toujours a propos des variables

Vous savez a présent ce gue sont les variables et comment elles fonc-
tionnent, Nous devons voir maintenant comment elles s'emploient et
nous les utiliserons dans des programmes et des jeux. Les variables se
livrent, en effet, a de nombreuses applications. Ainsi, une variable pourra
enregistrer le score d'un jeu, car il s'agit d'un nombre qui varie chague
fois que des points sont ajoutés ou soustraits. D'autres pourrons signi-
fier la position changeante d'un vaisseau spatial ou encore la vitesse
d'une voiture de course.

Mous avons déja utilisé trois lettres (A, B et C) comme variables, mais
vous pouvez utitliser pratiquement n'importe quelle lettre ou groupe de
lettres.

UFD=5
Ok
FRINT UFD

5
- Ok

¥




Comme vous le voyez, un groupe de trois lettres sans espace entre elles,
comme UFO dans ce cas, peul représenter un nombre simple.

Il importe également de remarquer que chaque lettre différente ou
groupe de lettres, comme A, B ou AB, a une signification différente.




Icl. nous avons affecté la valeur 3 a la lettre A et B est égal & 5; toutefois,
aucune valeur n'a eté entrée pour la variable AB et, par conséquent, l'ordi-
nateur affiche AB avec la valeur 0 (et non pas 35!). Rappelez-vous: une
variable a toujours la valeur de 0 jusqu'a ce que vous lui donniez une
valeur différente.

Le nom que vous donnez a une variable peut comporter deux, trois, dix...
Ou meéme 100 caractéres qui peuvent &tre aussi bien des chiffres que des
lettres. Cependant, I'ordinateur ne lira que les deux premiers caractéres,
dont le premier doit toujours étre une lettre, Ceci revient a dire que, par
la machine, POA, POB, PO1 et PO2 seront considérés comme la méme
valeur simple. Par conséquent, il vous faudra &tre un peu prudent dans
le choix du nom de vos variables,

Ajoutons que les mots, utilisés dans le langage BASIC, ne peuvent plus
servir comme nom d'une variable. Si vous donnez & votre ordinateur Sony
un des termes du BASIC, il l'interprétera comme une instruction et non
pas comme une variable. C'est ainsi, par exemple, que LET, GOTO ou
PRINT ne peuvent pas devenir le nom d'une variable, de méme que
GOTOA, BLET ou I'une guelconque des instructions que vous recontrerez
prochainement dans ce livre.




BFAITES VOTRE PREMIER S
PROGRAMME

Que faire pour...

@ Planifier un programme

® Ecrire un programme simple

e Mémoriser les programmes par l'ordinateur
@ Corriger un programme

@ Exécuter un programme

e Lire les programmes terminés sur l'écran

e Effacer un programme de |la mémoire de l'ordinateur

Jusqu'a présent, nous avons étudié les rudiments de l'emploi d'un ordi-
nateur: faire apparaitre des lettres et des nombres sur 'écran, utiliser
certains symboles, compris par l'ordinateur parce qu'ils font partie de
son “langage” propre et donner certaines instructions (commandes) sim-
ples. Autrement dit, nous avons dit a l'ordinateur de faire certaines cho-
ses sur 'écran, de la maniére que nous voulions gu'il les fasse. Nous
avons donc appris comment I'homme et l'ordinateur communiquent
entra aux.

Cependant, ce genre de travail aurait tout aussi bien pu élre obtenu avec
une bonne calculatrice de poche. Elle aussi peut ajouter, ou soustraire,
ou faire différentes opérations mathématiques, tout en apportant les
résultals sur son affichage electronique.

Ce qui différencie un ordinateur, et ce qui le rend d'ailleurs si utile pour
les hommes de science ou beaucoup d'autres gens, c'est qu'il va plus
loin. Bien plus loin! Volre ordinateur Sony peut:

eemmagasiner dans sa mémoire une longue série de vos instructions
spéciales;

e utiliser ces instructions pour exécuter de nombreuses taches differen-
tes, des jeux, des tours, chaque fois que vous le desirez,
e@comprendre le résultal de chaque fonction et utiliser ce résultat lors
de la fonclion suivante; el

#combiner les résultats de toules les démarches précedentes, 2 mesure
qu'il effectue les derniéres.

En d'autres termes, votre ordinateur peul, aulomatiquement, suivre un
programme complet de fonctions et le faire bien plus rapidement que
n'importe quelle calculatrice.



La programmation est un processus qui consiste a fournir des instruc-
tions a lordinateur, pour lui dire quelles fonctions il doit remplir et dans
quel ordre, Caci vous permet d'utiliser un ordinateur pour créer vos pro-
pres jeux électroniques, pour tracer vos propres figures vidéo ou écrire
volre propre musigue electronigue. Et c'est précisément ce que nous
allons entamer au cours de ¢ce chapitre od vous allez réaliser votre pre-
miar programme tout simple,

Faire un programme dordinateur nest pas une chose difficile. Vous
save?z déja comment donner certaines instructions a l'ordinateur et, au
fond, un programme n'est rien dautre gqu'une série d'instructions, La
chose importante dans un programme, c'est le classement, c'est-a-dire
l'organisation ou l'ardennancement: le numéro de l'instruction et l'ordre
dans lequel les instructions sont donneas,

Mous allons expliquer les programmes un peu plus clairement en utili-
sant un autre exemple o0 travaille un chien savant. Pour I'instant, Milou
st au repos, mais nous allons essayer quelques nouveaux tours
d'adresse avec un Super Milou!

super Milou est une autre sorte de chien savant et bien gentil; il s'agit
d'un robot! (Il faut dire que, de nos jours, tant de chose sont automati-
sées: alors, pourgquoi pas un Super Milou?)

Mon nom ast Super Milou et
|& peux suivre des programmes!

Comme vous le savez, Milou est capable de faire pas mal de trucs, mais
ceux-ci restent toutefois fort simples. Si vous jetez une balle, il va la cher-
cher, il la prend entre ses crocs, vous la rapporte et la dépose devant
vous. |l comprend vos ordres, tels que “Donne la patte™; en effet, il la léve
et vous la donne. Nous aimons bien Milou pour son intelligence et
d'autres raisons, mais en une fois, il ne peut faire que des séquences de
rois ou quatre instructions. Pour qu'll continue, vous devez lui Indiquer
un nouveau truc, lui enseigner un nouveau “programme'.




PLANIFICATION D'UN PROGRAMME

Avec Super Milou, c'est différent. Il a avalé un microprocesseur qui lui
parmel de se souvenir de diverses choses et de prendre des décislons;
il peut donc effectuer beaucoup plus de prouesses que Milou en un seul
truc, tout comme une calculatrice peut résoudre bien plus de problémes
mathématiques que vous pendant la méme durée. Ainsi par exemple,
vous pouvez demander & Super Milou de faire ceci:

1. Aller chercher une balle et la rapporter!
2. Si la balle est blanche, tourner trois fols sur lui-méme et aboyer!
3. 5i la balle est noire, se coucher pendant 10 secondes!

La premiére démarche est simple, méme pour Milou, mais les deux
autres sont nettement plus complexes: le chien doit savoir identifier si
la balle est noire ou blanche, puis se servir de cette information pour
décider quel tour d'adresse il doit effectuer et le laire correctement.

En outre, chagque démarche necessite un calcul méticuleux: le chien doit
savoir exactement combien de fois il doit tourner sur lui-méme, ou exac-
tement combien de secondes il doit rester couché, Et pour faire correcte-
ment ce qui lui est demandé, il doit savoir, & chaque inslant et avec
précision, combien de tours ou de secondes se sont déja écoulées et
combien il en reste avant d'aboyer ou de rapporter la balle. Ainsi, Super
Milou effectue sans cesse des jugements, il prend constamment des
décisions et se livre sans arrét a des calculs pendant qu'il réalise ses
pProuesses.

Il nous faut signaler une autre difference importante entre Milou et Super
Milou. Notre petil toutou familial est un animal vivant; comme il a de la
cervelle, comme nous les humains, il peut faire certaines choses sans
avoir regu d'ordre de parsonne. Si Milou apergoit un chat, il aboie; 5'il voil
un incendie, il se sauve. Mais Super Milou est une machine. §'il peul
effecluer des chosas complexes, il est incapable de "réfléchir” a leur
sujet ou de se souvenir de ce qu'il doit faire dans cerlains cas. En effet,
Super Milou ne fera que ce qu'il a été "programmé” pour faire et, de lui-
méme, il ne fera rien si un &tre humain ne lui a pas ordonné de remplir
son rble: des moleurs, des senseurs, des composants divers ou des
microprocesseurs, selon une sequence bien déterminée.

Par consequent, lorsque vous ecrivez un programme pour Super Milou,
vous devez penser a tout ce que la machine davra laire: chaque moindre
démarche devra étre détaillée et vous devrez lui attribuer une place dans
la sequence. Un peu comme ceci:



-l
1

L2

@ =~ ;o

9.
10,
[

Hecevoir et identifier I'instruction “Trouver la balle et la rapporter!”
Utiliser des senseurs d'image pour observer et localiser la balle en
mouvament,

Faire aqgir ses pattes mécaniques pour se diriger vers la balle,
Utiliser ses senseurs d'image pour savoir si la balle est “noire" ou
“blancha™

Mouvoir ses membres pour saisir la balle et la ramenaer.

Choisir 8'il y a lieu de “tourner sur lui-méme” ou de “se coucher”
Mouvoir ses membres en fonction de l'action requise.

Calculer le nombre de tours ou de secondes passés, tout en effec-
tuant son action.

Aboyer [ Ne pas aboyer.

Arréter tout mouvement lorsque I'action est terminée.

Se preparer pour recevoir l'instruction suivante du programme.

Vous devrez verifier toutes ces demarches pour étre sir de ne rien avoir
oublig, de ne pas avoir fait d'erreur, puis vous devrez les entrar dans le
microprocessaur de Super Milou. Si vous avez pensé a tout et avez tout
classé dans la séquence adéquate, Super Milou fera merveille chague
fois que vous lui demanderez de recommencer son tour d'adresse. Vous
pouvez "faire tourner le programme™ une fois, dix fois, ou dix mille fois:
Super Milou fera toujours exactement ce qui lui a été demandé.




. "Oui, monsieur!”

Ainsi, il existe deux régles essentielles dans I'écriture d'un programme:
penser a tout ce que l'ordinateur doit faire pour finir exactement le travall
que nous voulons lul confier, et classer toutes les démarches dans
I'ordre adéquat. La seule “intelligence” particullére qui est requise de
vous, cest tout simplement un peu de reflexion logique parce que,
comme les autres machineas, les ordinateurs fonctionnent comme votre
cerveau, c'est-a-dire logiquement.

Passons maintenant a la rédaction de volre premier programme pour
l'erdinateur Sony et vous verrez combien, en définitive, lout ceci ast bien
simple.



ECRITURE D’'UN PROGRAMME:
SIMPLE COMME BONJOUR

Moi aussi, je fals de
jolis tours d'adresse!

Dans un programme dordinateur, une “séquence” signifie seulement
que les instructions sont écriles dans l'ordre un-deux-trois. Rappelez-
vous le tour d'adresse de Super Milou: Il avalt trois parties séparées gue
nous avions fait précéder d'un chiffre.

1. Trouver la balle et la rapporter!
2. Si la balle est blanche, tourner trois fois sur soi-méme et aboyer!
3. 5i la balle est noire, se coucher pendant dix secondes!

Ces demarches se trouvent dans un ordra logique: nous voulons lui faire
rapporter la balle avant de faire autre chose et c'est pourguoi l'instruc-
tion 1 doit venir an preamier lieu (les instructions 2 et 3 pourraient étre
inversées sans changer le tour).

Nous allons entrer ces instructions dans I'ordinateur de la méme fagon;
nous allons les écrire sur 'écran dans l'ordre précis ol elles devront étre
executées et nous donnerons & chacune delles un numéro dordre. Notre
premier “travail” pour l'ordinateur, notre programme, sera d'afficher les
mots “JEAN ET MARIE" sur I'&cran.

1 PRINT "JEAMN"
28 PRINT "ET"
28 PRINT "MARIE"




Vous connaissez déja l'instruction PRINT el, ici, nous allons l'utiliser
trois fois: une fois pour chacun des treis mots que nous désirons impri-
mer. Bien entendu, notre séquence est la méme que |'ordre des mots. La
seule différence par rapport a notre maniére précédente d'écrire les ins-
tructions PRINT, c'est que chacune commence par un nombre: 10, 20 et
30. Cette nuance est trés importante car ces nombres disent a l'ordina-
teur quelle instruction exécuter ensuite, pendant qu'il exécute chagque
démarche du programme. En d'autres mots, ils indiquent le chemin a
suivre.

Tapez maintenant la premiéra instruction: 10 PRINT ‘JEAN™. Et noubliez
pas d'appuyer une fois sur a la fin,

[l Jlel(m) [ (W] (=] (] (€] (2] (8] (-] [RETuRN]

Qu'obtenons-nous sur l'écran?

Parfait! Votre preamiére instruction est entrée, le curseur s'est déplace a
la ligne suivante et vous étes prét pour entrer les deux instructions sui-
vantes, exactement de la méme fagon.

Et voila votre programme... |l est presque prét a étre utiliseé.




CORRECTION D'UN PROGRAMME:
CHERCHER LA PETTITE BETE

Avanl de “passer a°l'exécution” de notre programme, il nous reste une
chose trés importante a faire: confirmer que chaque partie du pro-
gramme a &té entrée corractement. Rappelez-vous que votre ordinateur
Sony n'est rien d'autre qu'une machine et qu'il ne peut lire que les com-
mandes ecrites en langage BASIC. Comme tous ses collegues, cet ordi-
nateur est trés pointilleux et il faut mettre les points sur las “i"
pourrait-on dire! La moindre petite faute, un caraciére ou un espace de
trop ou manqguant et le voila blogqué car l'instruction ne ressemble plus,
dans ce cas, a un mot du BASIC qu'll connait, Qu bien tout le programme
sarréle, ou bien l'ordinateur fait ce qu'il ne doit pas. Ainsi, a titre
d'exemple:

18 PRIMT "“JEAN"

LEH’EUF

En informatique, des erreurs de ce genre sont appelées "bug”, méme en
frangais, cest-a-dire un insecta ou une petite béte gui s'est glissée dans
le programme. Linstruction PRINT doit &tre orthographiee correctement;
faute de quoi l'ordinateur ne s'y retrouvra pas et ne comprendra pas vos
désirs.

Si vous découvrez une erreur dans le programme 4 ce stade, estimez-
vous heureux, car il vaut mieux la trouver maintenant que plus tard et sa
carrection est trés simple.

Vous savez déja comment déplacer le curseur 4 l'aide des quatre touches
du clavier, marquées de petites fléches. Comme votre curseur se trouve
au bas du programme, vous devez d’abord le faire remonter jusqu'a la
ligne “10” en agissant sur la touche. Ensuite, vous deplacez le curseur
de six positions vers la droite 4 I'aide de |a touche qui convient, de sorte
qu'il se trouve sur la lettre erronée, le M.

18 PRIMT "JEAN"

t

Pour carriger, il suffit de taper la lettre correcte.

Amenez le cursaur ici.




18 PRINT "JEAN"
)

Appuyer sur la touche [N],

Appuyez une fois sur [RETuRN]... et Ia petite béte est exterminée.

18 PRINT "JEAN"
PRINT "ET"
1

Le curseur revient ici aprés la poussée sur [RETURN].

Sl vous décelez d'autras erreurs, corrigez-les en daplagant le cursaur de
la méme fagon. (Au besoin, vous consulterez le mode d'emplol pour vous
rafraichir la mémoire sur la maniare d'ajouter un caractére ou un espace
oublié, ou d'en retrancher un superflu.) Une fols corrigéas toutes les
erreurs, servez-vous des touches marquées par des fléches pour ramener
le curseur au bas de I'écran qui doit alors ressembler a ceci:

Vous maviez probablement pas fait de faute dans l'écriture de ce pro-
gramme simple, mais il est quand méme trés important de vérifier cha-
que étape. Bientdt, vos programmes se composeront de nombreuses
instructions dont beaucoup seront plus longues que celles-ci. Or, la
moindre “petite béte” peut bloguer tout un programme et n'importe qui,
méme les informaticlens chez Sony, peut &tre distrait et faire des fautes
d'orthographe ou de frappe.



Quoi qu'il en soit, une chose est certaine: si vous avez fait une erreur,
votre ordinateur Sony vous le dira, 16t ou tard. Un message d’erreur appa-
raira sur l'écran, ou le programme sera interrompu avant d'étre achevé,
ou encore l'ordinateur fera quelgue chose qui n'était pas dans vos inten-
tions. Vous aurez alors a revoir toute la liste des instructions, a localiser
la faute (la "bug") et & la corriger, un travail qui peut étre trés fastidieux.
Par conséquent, il est trés vivement conseillé de “débuguer” (rechercher
la petite béte) avant qu'elle n'ait fait des dégats dans le programme, c'est-
a-dire au stade de l'écriture des instructions.

—Régles d'or de la programmation

# Elaborer dans son esprit chaque étape du programme nécessaire
pour que l'ordinateur accomplisse ce qui est envisagé.

@ Prendre soin de lister toutes les instructions dans I'ordre logique

qui conduira au resultat recherché.
® Au début de chaque ligne d'instruction, placer un numéro d’ordre.
@ Aprés l'entrée des instructions, wérifier soigneusement chacune
d'elles et, le cas échéant, corriger toute erreur (“bug") qul s’y trou-
verait.

EXECUTION D'UN PROGRAMME —

Vous avez entré les instrutions et apporté les corrections éventuelles; il
vous faut maintenant exécuter le programme et c'est la fonction de I'ins-
truction RUN que nous introduisons ici sur I'écran:

RUM

Et voici ce que l'ordinateur fait de votre programme lorsque vous l'avez
entré et avez appuyé sur [ReTurn] Votre écran doit afficher ce qui suit:




Tapez a nouveau l'instruction RUN, juste aprés le curseur, et appuyez une
nouvelle fois sur [RETURN]. Le résultat est le méme, n'est-ce pas? Le ré.
sultat de ce programme sera toujours le méme, & moins que vous ne
changiez ou effaciez les commandes. Essayez-le plusieurs fois et voyez
vous-méme. JEAN ET MARIE réapparaissent chaque fols, ce qui veut dire
que voire ordinateur Sony se souvient du programme.

Vous pouvez d'ailleurs vérifier la mémoire 4 tout moment en entrant LIST
(suivi de [ReTuAn]). Désormais, nous utiliserons Iinstruction LIST cha-
que fois que nous écrirons un programe,

Pas de souci!
Je nmal pas la mémoire courte,

méme aprés un programmme,, -2 Preuve?.. Entrez LIST,

el vous verroz.

b e e
s s b e B B B e B

Un des aspects les plus précieux de votre ordinateur Sony, cest qu'il a
une bonne mémoire et se souviendra de vos instructions. Ii vous suffit
de le lui demander en plagant un numéro devant I'instruction.

18 PRINT “JEAN"
Si un numéro de ligne est entrd, il s'agit d'un programme,

Cette instruction est précédée d'un numéro et l'ordinateur sait, par con-
séquent, quelle fait partie d'un programme et qu'il doit la mémaoriser. 10
est un “numéro de ligne”. Comme numéro de ligne, vous disposez d'un
choix considerable, allant de 0 & 65529,

Pendant combien de temps votre ordinateur se souviendra-t-il des ins-
lructions de vos programmes? Eternellement, pourrait-on dire: ou plus
exactemenl, jusqu'a ce que vous lui disiez de les oublier. A cat effet, I'ins-
truction a utiliser est:

MNELJ



viérifions si l'ordinateur garde bien en mémoire les données gui lui sont
confiées en entrant quelques instructions numérotées et en tapant LIST.
Est-ce que lordinateur les a bien listées? Oui? Parfait. Maintenant,
entrons NEW.

Les instructions apparaissent encore sur I'écran, mais 'ordinateur les a
oubliées, Essayez LIST une nouvelle fois: le programme a disparu de la
memaoire.

Il existe deux maniaras de faire oublier les instructions par l'ordinateur.
La premiére consiste 4 appuyer sur le bouton et l'autre, & cou-
per ['alimentation de I'appareil. Mais n'ayez pas recours a ces deux extre-
mités sauf si vous étes sir et certaln que l'ordinateur peut oublier ce qu'il
vy a dans sa memaoire.

Un patit deéclic...
.- &8t tout est oublig!

Dans quelque temps, nous apprendrons comment sauvegarder les pro-
grammaeas, de maniére 4 pouvoir les utiliser & nouveau plusieurs semai-
nes, voire des années plus tard, grace a un magnetophone. D'ici la, voltre
ordinateur oubliera tout lorsque vous le mettrez hors tension,




BLES GRAPHIQUES: I
UNE CONSTELLATION D’ETOILES

Que faire pour...

®Utiliser plus de mots du BASIC

eVider 'écran

®Tracer des points et des lignes

®Faire répéter une action par l'ordinateur

e Utiliser une variable

e Utiliser un nombre aléatoire

e Utiliser de nouvelles instructions de couleur

UN PROGRAMME POUR GRAPHIQUE

Voyons quelques nouveaux termes en BASIC et apprenons a quol ils ser-
vent. Tapez ces instructions;

18 SCREEN 2

20 PSET ¢100,100)
38 PSET (156,160)
40 PSET (100,158
S8 PSET (150,158
40 GOTO 20

MNous avons icl un programme, une série d'élapes que l'ordinateur peul
uliliser pour réaliser quelque chose. Puisque ce programme Se lrouve en
memoire, donnez instruction RUN et voyons ce qu'exécule la machine.

Toutes les lettres ont disparu et guatre points blancs se trouvent & pré-
sent sur l'écran. Le curseur n'est plus 1a et rien n'apparail sur I'dcran,
meéme si vous appuyez sur une des touches. Que se passe-1-il? El bien,
lordinateur est en train d'exécuter le programme. Mais pourquoi travaille-
t-il si lentement?

Tachons de comprendre ce que signifie le programme. Appuyons d'abord
suc [cTAL| et [sTOP | pour arréter le programme. Les points sont partis et le
curseur as! revenu. Maintenant, entrons LIST et nous pouvons alors
analyser le programme, ligne par ligne. Observons d'abord la ligne 10.

SCREEN 2



est 'instruction gui vous permet de commencer a tracer des graphiques
idessins) sur l'ecran. Par graphiques, on entend des points, des lignes,
des cercles el dautres figures ou motifs qui sont affichés sur I'écran.
(Les informations autres que les graphiques, comme les nombres, les lat-
tres et les symboles, sont appelées des caracteres.)

Les instructions SCREEN disent & l'ordinateur sous quelle forme l'infor-
mation sera affichée a l'écran. |l existe, en fait, deux sortes d'instructions

SCREEN.

SCREEN 0 ou SEHEENJ SCREEMN 2 ast desting aux grﬂphlﬂl.lﬂﬂ-
sarvent pour les caractéres

" =

os0e )\

L3
(Les symboles sur le clavier sont des caracléres.)

Ainsi donc, SCBEEN 2 fait afficher des graphiques sur I'ecran, Lorsque
vous avez donné l'instruction RUN, les caractéres ont disparu, précise-
ment parce gque SCREEN 2 avait donné ordra a la machine d'afficher des
graphiques. En appuyant sur [cTRL] et [sTOP], vous pouvez annuler I'ins-
truction des graphiques et les caractéres réapparaissent. La premiere
ligne du programme étant clarifiéedans volre espril, nous pouvons pas-
ser a la suivante.

<8 PSET dCl@@, 1060

38 PSET (158,108)

46 PSET <lae,158)

298 PSET (1358,158)
Un peu dexplication ne nuira pas: PSET est I'instruction qui permet de
placer des points sur I'écran et les chiffres entre parenthéses () disent
4 l'ordinateur o ils doivent étre places.

Se répéter, se répéter et toujours se répéter
La dernigre ligne du programme présente une instruction trés
importante:



&8 GOTO 28

GOTO signifie "aller a8 et celte instruction demande donc & l'ordinateur
de retourner a la ligne 20. Quand il repasse & la ligne 20,

28 PSET <16@,106)

1oul naturellement, l'ordinateur répéte le programme. A la ligne 60, il
revient a la ligne 20, répéte e programme, reviant 4 la ligne 20, répéte le

programme...el ainsi de suite.

Cette partie du programme
sé repéle indéfinimant.

1@

k
-

208
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48

SCREEN 2

PSET <(168,188)
PSET (150,188)
PSET (188,158
PSET (1S5@,15@)

GOTO 26

Dans un programme, une section qui se répéte porte le nom de boucle
el il s'agit d'un outil ordinaire et bien pratique en programmation (heureu-
sement, toutes les boucles ne se repatant pas a 'infinil).

Jal I'impression d'gétre d&ja passé par ici



Voyons 4 présent comment ces instructions PSET placent des points sur
l'deran,

Compranez-vous ce que représentent ces nombres? Pour les deux points
de gauche, la premiére valeur est 100, tandis que pour les deux points de
droite, elle est 150, Voici un agrandissement de l'écran,

100 255
5 .'
0 i
I
; |
]
a3 e : Le point (100,150}
4 I se trouve icl.
5 | BoF— == .

Ce poinl est représenté par {4.2). 191 |

Pour dire & l'ordinateur ot il doit placer un point, vous devez lui fournir
ses deux coordonnédes c.ad. ses deux numéros de position, le preamier
indiquant la position dans le sens latéral gauche-droite et le second,
dans le sens vertical du haut vers le bas. Sur 1'%cran, il existe 256 posi-
tions différentes de la gauche vers la droite (de 0 a 255) et 192 du haut
an bas (de 0 & 191). Par conséquent, il est possible de tracer un point
n'importe ol sur I'écran, entre (0,0) et (255,191).




Les graphiques et les variables

Vous vous souvenez certainement que toul nombre peut étre remplacé
par une variable. Ceci se vérifle aussi pour les nombres de PSET. Si nous
changeons le numéro gauche-droite en une variable X et le numére haut-
bas en une variable ¥, notre instruction devient alors

PSET (X,Y)

et nous pouvons utiliser n'importe quelle valeur souhaitée pour X et Y
pour tracer des points ou bon nous semble.

Voicl comment utiliser les varlables pour un seul point. Tout d'abord, uti-
lisons l'instruction NEW pour faire oublier le dernier programme et entrer
cé nouveau programme dans l'ordinateur:

18 SCREEN 2
20 X=58:¥=130
38 PSET (X,Y)
48 GOTO 30

Mémorisons ce programme par une poussée sur [RETURN |, puis donnons
I"instruction RUN. Lordinateur commence alors par l'instruction de la
ligne 10 qui vide I'dcran pour faire place aux graphiques. A la ligne 20,
il apprend deux variables, et a la ligne 30, il les utitlise pour placer un
point sur l'ecran.

8

PRSI S e SR

130

Etant donné gue X est 50 et ¥ est 130, un point blanc apparait sur l'écran
4 la position (50, 130). Ensuite, I'ordinateur prend connaissance de la
ligne 40 qui le renvoie & la ligne 30. Cela signifie que le seul moyen d'arré-
ter cette boucle est d'actionner les touches [CTRL | et [sTOP|.




Pourquoi, direz-vous, avons-nous fait appel a des variables au lieu
décrire simplement PSET (50, 130)? Et pourquoi fallait-il recommencer
indéfiniment a partir de la ligne 407? Certes, ces démarches ne sont pas
raquises si nous déesirons placer un seul point sur I'ecran pour un instant
seulement. Mais nocus disposons 14 d'un excellent moyen d'afficher de
nombreux points par un programme trés court. Et c'est d'ailleurs ce que
nous allons voir ensuite, aprés quelques remarques sur la ponctuation
et l'orthographe a utiliser dans les programmes.

|Remargue: Attention a la ponctuation|

Le programme que nous utilisons ici présenle trois sortes différentes de
ponctuation: une virgule (,), les deux points (: } et les parenthéses ( ).
Ces signes de ponctuation sont, en fait, des caractéres et ils doivent étre
placés aux positions appropriées, au méme titre que |les lettres dans les
mots d'instruction. Tanez bien compte du fait que votre ordinataur Sony
ne pourra pas comprendra une instruction si une faute d'orthographe s'y
est glissee et que la ponctuation est une partie de l'orthographe.

En BASIC, chaque signe de ponctuation a sa propre signification. La vir-
gule indique qu'un nombre est terminé et qu'un autre va suivre. Les deux
points signifient la fin d’'une instruction et qu'il y aura une autre instruc-
tion sur la mé&me ligne. Enfin, les parenthéses sont neécessaires quand
deux ou plusieurs nombres, ou deux ou plusieurs variables sont utilisés
ensemble; ces parenthéses sont toujours par paire, tout d'abord celle de
gauche “(”, puis celle de droite *)". Plus loin, dans ce livre, nous rencon-
trerons certaing autres signes de ponctuation, utilisés dans les instruc-
tions en langage BASIC.

Comme nous 'avons déja dit, il arrive a tout le monde de faire des erreurs

d'orthographe. Or, quand une de ces erreurs a été commise, il est souvant
impossible, pour 'ordinateur, de comprendre 'instruction at il ne lui reste
plus qu'a afficher un message d'erreur. Ainsl par exemple,

Sy¥ntax error in 30

signifie qu'il y a une faute darthographe a la ligne 30.




NOMBRES ALEATOIRES

Utilisez I'instruction MEW pour vider la mémoire de l'ordinateur, puls
enlrez-y ce programme;

18 SCREEN 2

28 X=INT(RND{1)*254&)
20 Y=INTCRNDC)%152)
48 PSET (X,Y)

S8 GOTO 2@

Larsque vous passez a I'exécution par l'instruction BRUN, l'ecran se rem-
plit progressivement de points, jusqu'a ce que vous larrétiez... vous
l'aviez deviné, par les touches [CTRL| et |STOP 1

Que signiflient lous ces
points sur mon visage?

Donnons quelques mots dexplication a propos des deux nouvelles
lignes du programme.

28 H=INT(RNDC1)>%25&)
38 Y=INT(RNDC(1)*1%2)

Il est facile de voir que ces lignes donnent des valeurs aux variables X
at ¥, Mais quel est |le sens de ces valeaurs? Tout d'abord., considerons
RMD{1). AND est une abréviation du mol anglais random qui veut dire "au
hasard” ou "aléatoire” el c'esl une des fonctions en BASIC. Pour mieux
comprendre cette fonction de nombre aléatoire, essayez ceci:

X=RND(1):PRINT X

Appuyaz sur |nErunH'| aprés avoir entré cette instruction: vous verraz ap-
paraitre un nombre & 14 décimales, inférieur & 1, mais supérieur a 2éro

el, bien sir, précédé d'un point décimal (représentant la virgule). Par
exemple:



X=RNDC1) s PRINT X
«3P521743994423

Crk

u

Essayons encore une fois. Le nombre a-t-il changé? Faisons un nouvel
essail. Votre ordinateur dispose d’une longue liste de nombres aléatoires
et, I'un apres l'autre, il en choisit un a utiliser pour X.

Revencns & la ligne 20 du programme ol nous avons (RND(1) % 256), ce
qui signifie que le nombre aléatoire est multiplié par 256. 5i nous multi-
plions ces fractions par 236, les rasultats contiendront egalement des
fractions. Or, nos positions pour un “point” sur I'8cran deivent étre des
nombres entiers, tels que 1 ou 30 ou 192, parce que les numeros de posi-
tion sur I"écran ont &té fixes uniquement en nombres entiers. C'est pour-
quoi I'instruction est précédée de INT qui est également une abréviation
du mot anglais “integer"” qui signifie un nombre entler. Cette instruction
a pour but de supprimer le point décimal {la virgule) et les chiffres qui
le suivent pour transformer le résultat en un nombre entier. Ainsi, nous
pouvons comprendra la valeur de X qui change chaque fois que le pro-
gramme accomplit sa boucle. Chaque fois que lordinateur it
X=INT(RND({1) % 256), il arrondit X a un nombre entier, compris entre 0 et
255, mais vous ne savez jamais quel nombre ce sera. Et, de |la méme
maniére, il fait de ¥ un nombre entier chaque fois qu'il lit la ligne 40.

| Vous ne saurez jamais
qui nous sommes!

Je sais que X est compris entra
0 et 255 et ¥ entre 0 at 191,




Nous comprenons déja la ligne suivante,

48 FSET oXxX,Y)

méme sl Nous ne savons pas ce que seront les valeurs de X et ¥, Lordina-
teur n@ nous révéle pas ces valeurs parce qu'il n'y a pas d'instruction
PRINT. En revanche, il continue d'afficher de nouveaux points quelque
part sur |'‘dcran, aux endroits o0 les nombres entiers gauche-droite el
haut-bas lui disent d'an placer.

Jusqu'a présent, nous nous sommes limités a eaxpliquer comment un
point apparait sur I'écran. D'od viennent les autres? C'est icl, précisé-
ment, qu'intervient la "boucle™ La ligne suivante,

=28 GOTO 2@
fait tourner la programme &t le raméne a
20 X=INT(RND{1)#*2348)

De nouveaux nombres sont ainsi donnés chaque fois 4 X el 4 Y, de sorte
que

48 PSET (X,Y)

place un point & un nouvel endroit. De cette fagon, des points apparais-
sent les uns aprés les autres sur 'écran,



| Les programmes: deux sortes d'instructions |

Comme nous |'avons dit, un programme ast une série d'instructions dans
un ordre fixe, numéroté, série entrée dans la mémoire de l'ordinateur. Un
programme peut compaorter des centaines, voire des milliers de lignes ou
d'instructions mais, dans la plupart des cas, il n'est pas necessaire de
sencombrer a ce point. Ne venons-nous pas d'afficher des milliers de
points sur I'8cran avec un programme de 5 lignes seulement?

En fait, une de ces cing lignes d'instruction, a savoir GOTO 20, n'a rien
fait faire de concret a l'ordinaleur, mais elle lui a dit ol aller ensuite. C'est
cette ligne qui a permis a notre court programme de faire tant de choses,
grace & une boucle qui se répéte indéfiniment,

Nous allu:ms._ voir a prasent qu'il existe deux sortes d'instructions:

1. Instructions disant a I'erdinateur ce qu'il doit faire; c'est le cas de:
PRINT PSET WIDTH COLOR atc.

et

2. Instructions changeant I'ordre d'un programme, comme
GOTO IF—THEM FOR—MNEXT etc...

Las instructions du second groupe sont peu nombreuses et nous les atu-

dierons plus en détail dans les chapitres suivants. Elles sont, en fait, des

outils extrémement pratiques et, comme GOTO gque nous venons d'utili-
ser, elles servent a rendre trés pulssants des programmes trés reduils.

UN PEU DE COULEUR SUR LES PROGRAMMES —

Pourquoi ne pas rendre notre programme des points un peu plus agréa-
ble, en y ajoutant un peu de couleur? Pour commencer, affichons le pro-
gramme gui se trouve dans la mémoire de l'ordinateur & laide de
I'instruction LIST (si vous avez débranché votre machine, vous devrez, au
préalable, entrer a nouveau le programme).




A ce stade, changeons |a ligne 40 en: 40 PSET (XY), 2

Déplacez le curseur & cette position et entrez ,2 (n'oubliez pas la virgule

ui a son importance, vous le savez!). Appuyez ensuite une fois sur
iH.EI'EJHH |pour effectusr l'entrée et ramener de nouveau le curseur a la fin
du programme. Maintenant, donnez l'instruction RUM.

Les points blancs ont change en vert moyen, parce que 2 est la numéro
de code pour cette couleur. En vous référant au Tableau des couleurs de
la page 14, vous pourraz choisir entre diverses couleurs, comme un pein-
tre sur sa palette. Mals vous pouvez aussi falre d'une couleur une varia-
ble, de sorte que l'ordinateur change les points d’'une couleur en une
autre.

Revenons & nos moutons, ou plutdt a la ligne 40 et changeons le code
de couleur en la variable C.

i@ SCREEN 2

20 X=INTC(RND(¢ 1) %#258)
20 Y=INT{(RND(1)*152)
48 PSET (X,Y),C

S8 GOTO 26

A presenl, nous devons donner une valeur a C, qui est notre instruction
pour la couleur que nous souhaitons. Mais, ce serait bien plus dréle si,
de nouveau, nous laissions a l'ordinateur le soin de donner cette valeur,
au hasard. Voici l'instruction qui remplira cette tAche, mais ne I'entrez
pas encore maintenant.



233 C=INT(RNDC(])®%14)+2

Que signifle cette ligna? Il s'agit d'une instructicn de nombre aléalocire,
comme celle de X et Y, avec une donnée supplémentaire & la fin. Elle
choisit un nombre aléatolre (au hasard) entre 0 et 13, puis elle y ajoute
2, d'ou { + 2). Cela revient a dire que le nombre est compris entre 2 et 15;
mais la palette posséde 16 couleurs, de 0 & 15. Pourquoi cetle instruction
laisse-1-elle ltomber les couleurs 0 et 17 Pour la bonne raison que 0 corras-
pond a “transparent™ et qu'il serait bien difficile de voir des points lrans-
parents, tandis que 1 correspond a "noir' et que des points noirs sont
invisibles si le fond de I"%cran devient noir également.

Un nombre quelconque, de 0 4 13

W o W

r ! F |
8 A & 2 50

Ou devons-nous placer cette ligne dans le programme? Elle doit évidem-
ment se trouver avant que les points ne solent affichés a la ligne 40 et
c'est pourguoi notré nouvelle ligne aura le numéro 35 (c'est dallleurs la
raison pour laquelle nos lignes d'instructions portent les numéros 10, 20,
30... ce qui nous laisse des espaces pour en insérer de nouvelles, par la
suite, le cas échéant). A présent, introduisons la nouvelle ligne dans
notre programme.

16 SCREEN 2

20 X=INT(RND(1)*25&)
28 Y=INT(RND(1)%1%2)
48 PSET (X,Y),C

S6 GOTO 26

35 C=INT(RND(1)%14)+2
=

30, 40, 50, 35, Cela n'est-il pas un peu confus, pour l'ordinateur? Pas le
mains du monde, car il 8'y connait en chiffres at Il a vite fait darranger
les lignes dans l'ordre numérique. Vous voulez le vérifier? Qu'a cela ne

tienne! Entrez simplement l'instruction LIST & nouveau el voyez le
résultat:




Désormais, tout est prét pour transformer les points en étolles, mais
comme celles-cl ne sont visibles que la nuit, notre écran devra étre de
couleur noire. Et ¢'est pourquol nous entrons cette nouvelle ligne:

o COLOR 15,1,1

De nouvelles instructions pour la couleur et les lignes

Cette ligne est une nouvelle maniére d'utilisser I'instruction COLOR (cou-
leur). Elle présente trois codes: le 15 détermine la couleur des caractéres
(ou la couleur de l'avant-plan), le premier 1 donne la couleur du fond
(larriére-plan de |'&cran), tandis que le dernier 1 décide la couleur du
pourtour (dans ce cas, le fond et le pourtour ont la méme couleur.
N'importe quel chiffre peut convenir, mais essayons ceux-ci).

[

Pourtaur
Fand

4

Maintenant, nous sommes parés: alors passons a RUN.



Mais ce nest pas fini et nous pouvons rendre ces étoiles encore plus
naturelles. Tout d'abord, il conviendrait de contrdler le nombre des &toi-
les que nous créons, afin de ne pas étre encombré par toute une galaxie.
Comme d’habitude, nous utilisons pour cela [cTAL | et |sTOPR|.

De la magie noire? Pas
du tout; mais si une partie
de I'ecran est rendue noire,

les étoiles y deviennent
invisibles.

Bien entendu, tracer des lignes noires sur |'écran est une manlére de ren-
dre noire une partie de I'dcran. Linstruction PSET est réservée aux
points; pour les lignes, nous utilisons LINE, Voici donc une instruction
qui dit & 'ordinateur od il doit tracer une |ligne et quelle couleur lul
donner.

LINE(0,50) - (255,100),2

Soit dit en passant, pour le [-] (le trait d’'union) entre les deux valeurs,
utilisez le signe moins.

Le trait d'union signifie “de/a” et cette instruction trace une droite de la
position (0,50) & la position (255,100). Vous savez, bien sdr, que la derniére
partie de cette instruction correspond & la couleur vert moyen. Sl vous
utilisez cette instruction LINE dans votre programme, vous obtiendrez
une droite verte, comme celle-cl:




De (0.50) —*

T A (255,100)

Maintenant que vous comprenez l'instruction LINE, vous allez pouvoir
I'utiliser pour ameéliorer volre programme a étoiles. Nous souhaitons uti-
liser une droite noire, pour rendre certaines datoiles invisibles, nest-ce
pas? Cela signifie que nous devrons changer le code de couleur en 1. En
outre, nous allons utiliser de nouveau les varlables, de sorte qu'appa-
raisse une serie de droites au hasard ainsi qu'une série de points au
hasard. A cet effet, Introduisez ces trois nouvelles lignes dans l'ordi-
nateur;

42 A=INT(RND(1)#2568) :B=INT(RND(1)#255)
44 P=INT(RNDC(1)>%192) :0=INT(RND(1)%152)

46 LINE (A,0)-(B,191>,1:LINE (8,P)-(255,Q),1

Aucune de ces trois instructions ne peut prendra place sur une seule
ligne de I'écran, mais peu importe. Lordinateur se charge lui-méme de les
écrire sur deux lignes qui, pour lui, ne forment qu'une ligne puisque cha-
cune n'a qu'un numéro de ligne (42, 44 ou 46).

La ligne numero 46 comprend deux instructions LINE, utilisant quatre
nouvelles variables, Les lignes 42 el 44 sont les instruclions de nombres
aléatoires que nous connaissons déja et elles affectent des valeurs aux
nouvelles variables A, B, P et Q. Voici comment apparaitra une paire de
droites noires aléaloires:



(A, 0) f,--"LIHE {A,0)—(B,181)

Los dralies noires /
Im'isi_hlas sont tracées (255, 0)
par l'instruction de la

ligne 46. \

o, #

~— LIMNE (0,P)— (2550

(8, 191)

Chaque fois que vous introduisez les nouvelles lignes d'instruction 42,
44 et 46 dans l'ordinateur, n'oubliez pas [RETURN], puis entrez LIST pour
volr I'intégralité du programme.

Veuillez remarquer que les nouvelles lignes d'instruction arrivent avant
la boucle GOTO de |a ligne 50, ce qui signitie qualles se répéteront inde-
finiment, comme les étoiles. Chaque fois que l'ordinateur accomplit un
tour, de la ligne 20 & la ligne 46, |l crée de nouveaux points dans des
endroits differents, puis de nouvelles lignes dans des endroits différents.
Si un point se trouve & l'endroit ol est tracée une droite noire, ce point
devient invisible. A ce stade, donnez l'instruction RUN et gque voyez-
vous?... des &loiles scintillantes.




31 vous désirez voir réellement ces droites, de maniére 3 mieux les com-
prendre, il vous suffit de changer de 1 en 2 |e code de couleur de 'instruc-
tion 46. Vous voyez alors apparaitre des droites vertes sur I'écran.

Remarque: 5i vous arrélez ce programme, I'écran reste noir. Mais vous
pouvez retrouver le pourtour et I'écran bleu foncé original grace a cette
instruction:

COLOR 15,4

15 signifie des lettres blanches el 4 donne un écran et un pourtour bley
foncea,

En outre, bien que ceci n'alt pas encore été expliqué jusqu’ici, ajoutons
que 'Bcran revient automatiquement a I'état SCREEN 0 lors de la remise
en service du BASIC. Dans cet état, la couleur du pourtour est toujours
la méme que celle du fond. Si I'on désire obtenir des couleurs différentes
pour le pourtour et le fond, on utilisera, par exemple, I'instruction
SCREEN 1, puis lNinstruction COLOR 15, 4, 7. Pour repasser 4 nouveau i
l'ecran original, utiliser I'instruction SCREEN 0.



BSAUVEGARDE DES NI
PROGRAMMES

Que faire pour...

#Raccorder l'ordinateur 4 un magnétophone :
eTransférer un programme sur le magnétophone ¢~ Fley
® Confirmer que le programme est bien préserve T
e Charger un programme du magnétophone dans l'ordinateur

Vous avez sans doute déja vu une photo d'un gros ordinaleur, une de ces
machines impressionnantes, destinées a diriger une fusée, a gérer une
entreprise ou a contribuer a la recherche médicale. Vous aurez sans
doute remarqué qu'elles ressemblent & des magnétophones géants. En
fait, c'est bien ce qu'elles sont, en partie. Sur ces grandes machines, on
parle de “dérouleurs de bande” ou de “lecteurs de bande” at ils ont pour
but d'enregistrer et de mémoriser les informations utilisées par l'ordi-
nateur.

Une partie des informations qu'ils conservent, ce sont des programmes,
les instructions pour la machine, un peu comme nos instructions PSET,
SCREEN, PRINT, etc... que nous connaissons bien. |lls emmagasinent
egalement des donnees, des &léments comme |le score de jeux, les
réponses a des problémes ou des formules scientifiques.

Linformatique est un secteur en plein épanouissemenl el ¢e quaccom-
plissaient auparavant des machines énormes peul désormais étre réa-
lisé par de petits appareils comme votre ordinateur Sony. Si petit qu'un
enfant peut aisément le porter, votre ordinateur Sony est, en fait, plus
rapide el plus puissant que les anciens mastodontes qui colltaient des
milliers de dollars et ne pouvalent pas prendre place dans un grand
living.

Aussi n'est-il pas étonnant que votre ordinateur Sony puisse mémoriser
des programmes et des informations sur bande, Comme cette machine
est plus petite gu'un ordinateur central, elle utilise un lecteur de bande
nettement plus petil. Yotre ordinateur Sony peut, en effet, utiliser un
magnétocassette ordinaire, servant aussi pour la lecture de bandes
musicales ou pour la dictée.




BRANCHEMENT D'UN MAGNETOPHONE

La connexion d'un magneétophone a l'ordinateur est trés simple; elle sa
fait a l'aide du cable spécial, fourni avec l'ordinateur Sony. Une de ses
extrémités présente une monture métallique ronde ol des broches sont
placees au centre. Ce boul se branche dans la prise marquée TAPE sur
Iarriére du clavier.

Lautre extrémité du cdble se divise en trois parties, de couleur rouge,
blanche el noire. Le cordon rouge se branche sur la prise MICROPHONE
du magnétophone el le blanc sur la prise marquée EARPHONE. Si le
magnetophone utilisé est équipé d'une prise REMOTE, on y branchera le
bout noir du cable (si votre magnétophone n'est pas doté d'une con-
nexion REMOTE, |le bout noir peut étre laissé débranché).

L

I
1.""" Au connecteur TAPE
sur l'ordinateur

EARFHOME

REMOTE

Faire correspondre ces
parlies at brancher.

¢ &

' s Noir (petit)

L -

Désormais, 'ordinateur &t le magnétophone sont préts a entrer en con-
versation.



POUR FAIRE PARLER LORDINATEUR

Votre ordinateur révélera au magnétophone ce qu'il posséde en mémoire
si vous lui donnez cette instruction:

CSAVE “nom du fichier”

Le “C" au début de CSAVE signifie cassette, tandis que SAVE veut dire
ceci: sauvegarder le programme gui se trouve dans la mémoire de ['ordi-
nateur en I'enregistrant sur la cassette. Le “nom de fichier” {(n'oubliez pas
les guillemels) peut &tre, & votre choix, n'importe quel nom que Vous sou-
haitez donner au programme, de sorte que vous-méme, l'ordinateur et le
magnétophone puissiez le différencier des aulres.

Un nom de fichler peut comporter jusqué six caractéres qui pourront
atre des lettres, des chiffres ou des signes graphiques, mais le premier
caractére doit obligatoirement étre une lettre de l'alphabet.

Le terme STAR (étoile) pourrait &tre un nom de fichier approprié pour le
programme que nous avons effectué dans le chaplitre précédent. Il pré-
sente quatre lettres, commeance par une lettre et est facile & retenir
puisqu'il indigue le contenu du programme en queslion, les etailes.

Sauvegardons a présent ce programime:;
CSAVE "STaAR"

N'appuyez pas encore sur car, dans ce cas, l'ordinateur com-
mencerait & envoyer les informations & préserver. Toul d'abord, nous
devons nous assurer que l'ordinateur est prét pour cette demarche.

Si le magné&tophone est muni d'une connexion REMOTE et que le cable
y est branché, on placera le magnétophone en mode denregistrement.

Vous remarquerez, cependant, que la bande ne commence pas encore a
défiler; ceci vient du fait que l'ordinateur “contrble” volre magnetophone.
Si vous appuyez maintenant sur [RETURN |, la bande se mettra en service,
le programme s'enregistrera, puis le magnétophone arrétera la bande.
Lorsque l'enregistrement est achevé, ce qui suit apparait sur I'écran:




Si le magnétophone utilisé n'est pas pourvu de la connexion REMOTE,
appuyez sur la touche RECORD, ce qui, dans un pramier temn ps, fera tour-
ner la bande. Attendez alors quelques secondes pour que la vitesse de
defilement se stabilise, puis appuyez sur [RETURN]. Lorsque le message
OK apparait sur I'écran, appuyez sur la touche STOP du magneatophone
et les demarches sont ainsi presque terminées,

A ce stade, votre programme se trouve en deux endroits. En effet, il sub-
siste encore dans la mémoire de l'ordinateur et, si tout sest bien passé,
il esl également sauvegardé sur la bande.

VERIFICATION DE LA SAUVEGARDE SUR BANDE —

Avant de faire autre chose, il imporie de s'assurer gqué le magnétophone
a bel et bien sauvegardé le programme. Votre ordinateur Sony se char-
gera de ce travail en comparant le contenu de sa mémolre avec l'enregis-
trement. Tout d'abord, vous devez débrancher le cible au niveau de la
prise "REMOTE", puis rebobiner la bande jusquau point juste avant
Fendroit od le programme a été sauvegardé. Reglez alors le volume du
magnétophone & environ la moitié. Rebranchez maintenant la fiche
REMOTE et tapez l'instruction suivante:

CLOAD? “STAR"

Si la connexion "REMOTE" n'a pas &té faile, actionnez la touche [RETURN |
avant de placer le magnétophone en mode de lecture, Si 'appareil utilisé
posséde la fiche "REMOTE", réglez celui-ci en mode de lecture et la
bande commencera automatiquement lorsque vous appuyerez Ssur
[RETURN]. Lorsque l'ordinateur a “trouvé” le début du programme, I'écran
affiche ce qui suit;

Found: STaRr



A mesure que l'ordinateur reproduit pour lui-méme la bande, il compare,
point par point, son contenu avec celui de sa propre mémoire et affiche
alors Ok si tout est en ordre (noubliez pas l'arrét manuel de la bande &
la fin, si le magnétophone n'autorise pas le contrdla & distance).

MNous venons ici de voir un processus important, car il vous permet dévi-
ter la perte de tout un programme réalisé, mais il peut aussi présanter
parfois certaines difficultés. Si le message “Found” {trouvé) n'apparait

pas, c'est peut-étre parce que vous n‘avez pas rebobiné suffisamment la
banda,

Sile signe OK n'apparait pas, augmentez le volume du magnétophone et
procédez &4 un nouvel essai. 5'il nest pas plus concluant que le précé-
dent, il faut incriminer une interférence électronique ou le fait que le pro-
gramme n'a pas eté enregistré convenablement. Dans ce cas, vérifiez les
connexions et recommencez a partir de CSAVE “STAR"™

Si, cette fois-ci, tout a fonctionné normalement et que vous voyez le mes-
sage OK, vous savez que votre programme a été sauvegardé, Vous pou-
vez alors etiqueter la bande, la ranger et I'utiliser & nouveau chaque fois
que vous aurez besoin de ce programme & "avenir.

Lorsque vous avez acquis la cerlitude que votre programme esl bien
enregistré sur la bande, libre & vous de taper NEW ou d'appuyer sur la
touche [RESET]. Cette démarche effacera la mémoire de l'ordinateur,
mais pas le contenu de la mémoire externe, gardé sur la bande.

CHARGEMENT D’UN PROGRAMME

Une utilisation ultérieure de cette bande est appelée ici “chargemant
d'un programme”, et il est temps de nous livrer 4 un peu de pratique. Le
processus est tres semblable & la vérification que nous venons deffec-
tuer. Assurez-vous que le magnétophone est réglé pour lire |a bande pour
l'ordinateur et que |a bande est rembobinée & I'androit exact, c'est-a-dire
usle au debut du programme enregistré. Donnez alors cette instruction:

CLOAD "STAR"




Remarguez que, cette fois-ci, il n'y a aucun point d'interrogation (7). Bien
entendu, si vous avez utilisé un nom de fichier différent, tapez celui-ci
entre les gulllemets a la place du mol STAR.

Assurez-vous que la bande est arrétée et vous étes alors en mesure diexe-
cuter (RUN) votre programme sur l'ordinateur.

Occasionnellement, l'ordinateur affichera

Device 1/0 error

IO signifie “inputfoutput”, les termes anglais pour “entrée /sortie” et,
dans ce cas, ils se référent a la connexion avec le magnétophone. Modi-
fiez légérement le volume et essayez une nouvelle fois la démarche du
chargement.



MDECISIONS ET JEUX S

Que faire pour...

® Faire prendre des décisions par l'ordinateur
®Frogrammer une formule conditionnelle

@ Utiliser un jeu sur l'odinateur

eSimplifier un programme

e Améliorer un programme

Rappelez-vous notre Milou, le petit chien savant, trés adroit pour les
tours d'adresse, tels que “Assis™, “Rapporte” ou "Donne |a patte” Jusqua
present, votre ordinateur Sony a accompli des taches toutes simples,
repondant a vos ordres, tels que “PRINT”, “GOTO", “PSET", etc.

Mous avons ensuite fait connaissance de Super Milou, capable de pren-
dre certaines décisions en se demandant “si la balle est noire” ou “si la
balle est blanche" Vous savez déja que votre ordinateur Sony est assaz
intelligent pour exécuter ces tours d'adresse et maintenant nous allons
commencer a rediger des "super-programmes” qui prennent des
décisions.

Tout d'abord, effacez votre dernier programme a l'aide de l'instruction
MEW, puis entrez ceci:

18 A=INT(RND(1)#*5>+1
Z8 INFPUT E

38 IF A=B THEM GOTO S8
48 GOTO 18

58 PRINT "Réussi!'®

&8 GOTO 18

Aprés avoir tapé correctement ce programme, donnez I'instruction RUN

el appuyez sur [RETURN .

RUN
? 0




Auparavant, l'ordinateur nous avait déja répondu par un point d'interroga-
tion, mais cette fols-ci, le curseur se trouve sur la méme ligne que le
point d'interrogation, Cela signifie gqu’'il altend que vous entriez quelque
chose, a cause de l'instruction INFUT de |a ligne 20. Vous pouvez entrar
quelque chose,—dans ce programme-ci, un nombre quelconque de 1 &
5—en appuyant tout simplement sur une touche, comme vous le savez
déja. Aussi, donnons par exemple le chiffre 3 & l'ordinateur (que se
passera-t-il si nous entrons une lettre ou un signe graphique?).

Appuyez sur [3] et [RETURN]. Que voyez-vous apparaitre maintenant sur
I"&cran?

Les deux affichages ont un point d'interrogation & la fin, ce gui signifie,
vous le savez, que |'ordinateur attend que vous introdulsiez un autre nom-
bre. Et un autre. Et un autre. Et encore un autre. Voila précisément le jeu:
étes-vous parvenu a deviner juste? avez-vous obtenu “Reéussi” ou un
échec? (Selon la loi de la chance, vous devriez obtenir environ 1 Réussi
sur cing essais, ou plus ou moins 2 Réussi sur dix essais, soit prés de
20 pour cent.) Si vous étes fatigué de ce jeu avant l'ordinateur (il ne se
fatigue jamais!), il vous suffit d'appuyer sur [cTAL| et [sTOP|.

Que se passait-il donc au cours de ce jeu? Observons bien le programme.
Sa premiére ligne, nous la connaissons bien: il s'agit de Pinstruction de
nombre aléatoire. Chaque fois que 'ordinateur a terming la boucle (ligne
60), Il choisit un nombre compris entre 1 et 5 et en fait la valeur de la
variable A.

Ici, nous rencontrons un élément nouveau, & la ligne 20:

28 INFUT B

B est une seconde variable et elle attend que vous lui donniez une valeur
par l'intermédiaire du clavier. Aprés qgue vous avez lapé un nombre, les
deux variables ont une valeur et l'ordinateur passe alors & la ligne
suivante.



e A @5t un nombre compris
B 2nNtra 1 at 5,

a regu une valeur de 3.

REUSSI| OU RATE: LORDINATEUR EST UARBITRE —

La ligne 30 nous rappelle Super Milou, parce que le premier mot est IF

{5i).

38 IF A=B THEN GOTO 58

Le mot IF {si) est toujours accompagne de THEN (alors). Par exemple: “Sl
vous avez faim, ALORS vous devez manger” ou encore “S| vous avez un
ordinateur Sony, ALORS vous allez vous amuser".

IF lune condition | THEN |[quelque chose |

Quelle peut étre |a condition des variables A et B? Elles peuvent &tre éga-
les (A=B), ou A peut étre plus grand (A>B), ou B peut étre plus grand
(A< B).

“Quelque chose” peut &tre une instruction quelcongue. Dans le cas qui
nous intéresse ici il s'agit de GOTO 50.

C'est ce que nous appelons une formule conditionnelle. En langage
BASIC, il en existe six et certaines d'entre elles peuvent sécrire de deux
fagons différentes.

B, dans notre premier essai,




Symbole Signitication Exemple
= Egal a IF A=B SiAestégal A B
= Supérieur IF A=B S5i A esl supérieur a B
< Infé&rieur IF A<B Si A est inférieur a4 B
== e e R IF A==B Si A est supérieur ou
Lol P 2 IF A= >B égal a B.
o= e s IF A<=8B Si A esl inférieur ou
= g IF A= <B égal a B
<> IF A<= =B Si A est different I
S Difféerent de IE A= <B de B

Ainsi dong, la ligne 30 représente une formule conditionnelle. Lorsque la
partie |F est verifiee (A= B), l'ordinateur passe a l'instruction (GOTO 50).
Par contre, lorsque A et B ne sont pas égaux, il passe a la ligne suivante
du programme, soit la ligne 40, sans lira l'instruction THEN. Evidemment,
la ligne 40 renvoie l'ordinateur au début, pour produire un nouveau nom-
bre aléaloire que vous devez deviner.

Maon

Si A esl éagal a B?

GOTO 50

A 4

Afficher "Reussi!” Passer 4 la ligne 10.

A présent, vous comprenez que “Réussi!” ne peut étre affiche que si A
et B (B etant le nombre gue vous avez donné en devinant) sont égaux.
“Réussil” signifie que le nombre que vous avez entré pour la variable B
esl le méme que la valeur que l'ordinateur avait donné a la variable A,

Apras avoir affiché "Reussi!”, l'ordinateur passe a la ligne 60 et le jeu
recommence. OQue A et B soient égaux ou différenlts, le jeu se poursuit.



SIMPLIFICATION D'UN PROGRAMME

Dans toute la mesure du possible, on essaiera toujours de simplifier au
maximum les programmes de l'ordinateur: outre l'avantage de la simpli-
cité de leur compréhension, on réduit ainsi les chances d'erreur en les

tapant. Examinons d'un peu plus prés notre programme de devinetie des
nombres.

18 A=INT(RND(1>%S5)+1
28 INPUT B

I 386 IF A=B THEN GOTO 5@
48 GOTO 18
o8 PRINT *"Réussi'”
&8 GOTO 18

Mous savons maintenant que si A=B, l'ordinateur affichera “Réussi!™
Aussi simple que cela puisse paraitre, ce programme comporte, en fait,
deux instructions. La premiere, qui vient aprés THEN a la ligne 30, est
GOTO 50. La seconde a |a ligne 50, est PRINT “Réussi!”. Une action sim-
ple devrait consister en une seule instruction, et cest pourquol nous
pouvons changer la ligne 30 en

IF A=B THEN PRINT "Réussi!"

Par consequent, nous navons plus bescin des instructions des lignes 50
et 60, nest-ce pas?

10 A=INT(RNDC1)%5)+1]
28 INPUT B

386 IF A=B THEMN PRINT "Réussi'"
48 GOTO 1@

Ce qui est bien plus simple, vous en conviendrez! Si A et B sont égaux,
aprés avoir imprimé “Reéussil”, l'ordinateur passera a la ligne 40, puis
GOTO 10. Si A et B ne sont pas égaux, il fera la méme chose, mais sans
imprimer “Réussi!” dans ce cas. Ainsi, notre jeu fonctionne maintenant
avec quatre instructions uniquement.

A présent, apportez les modifications sur I'écran. Changez tout dabord
I'instruction de la ligne 30 de GOTO &0 en PRINT “Réussi!". Effacez
ensuite les lignes 50 et 60 de cette fagon: amenez le curseur a la position
sous la ligne 60 et entrez 50. Si vous appuyez Eul'lFI:ETUHI'-I|, la ligne 50
sera effacée de la mémoire de l'ordinateur. Faites alors la méme chose
avec 60 pour effacer la ligne 60.




Les lignes 50 et 60 ont-elles disparu de votre écran? Non, pas encore; tou-
tefois, elles ne se trouvent plus dans la mémoire. Si vous donnez I'ins-
truction LIST, l'ordinateur affichera ce qui se trouve alors dans sa
mémoire, 4 savoir:

LIST
18 A=INTCRND(1) %5y +1

26 INPUT B

38 IF A=B THEN PRINT "Réussi!"
46 GOTO 18

Ce qui est bien plus clair, n'est-il pas vrai?

Quelques raffinements

Mous avons donc rendu notre programme de devinette aussi simple que
possible et nous pouvons maintenant penser 4 I'améliorar en y ajoutant
des éléments pratiques et amusants. Bien entendu, nous tacherons de
rendre ces ameliorations aussi simple que possible également.

CQuand A est égal 4 B, l'ordinateur vous le dit en affichant "Réussi!™
Cependant, quand les deux valeurs ne sont pas égales, il ne vous donne
pas de message avant de recommencer. Le programme serait plus facile
a comprendre pour vos amis si nous changions comme suit la ligne 30:

36 IF A=B THEN PRINT "Réussi'" ELSE PRINT
"Rate"

ELSE signifie “si non". Cette Instruction est pratique quand elle est pla-
cee aprés une formule conditionnelle parce qu'elle clarifie cette démar-
che de programme,

IF [formule conditionnelle]| THEN [instruction 1]
ELSE |instruction 2

Comme cette nouvelle instruction comporte plus de 37 caractéres, elle
“débordera” sur la ligne suivante et fera disparaitre proviscirement la
ligne 40. Mais ne vous inquiétez pas, car elle subsiste dans la mémaoire
de l'ordinateur. Pour vous en convaincre, utilisez l'instruction LIST et la
voila!

Il y a une autre amélioration qui rendra votre programme plus compré-
hensible pour vos amis. Nous pouvons changer la ligne 20 en:

28 INPUT "Devinez (1-5) “;B



Vous comprendrez la signification de cette nouvelle instruction sl vous
l'entrez sur I'écran et que vous donnez ensuite 'instruction RUN.,

R
Devinez (1-5) ? A

Comme vous le voyez, tout devient facile & comprendre et bien plus inté-
ressant que le message “7" que nous voyions apparaitre auparavant.
Désormais, vous pouvez présenter ce jeu de devinette a vos amis et cha-
cun en comprendra immediatemeant le fonctionnemant.




BRIDES GRAPHIQUES EN
MOUVEMENT

Que faire pour...

e Déplacer les caractéres sur I'écran
®Faire un film d'OVNI

e Raccourcir un programme par emploi
de variables

Comme chacun le sait, un lilm de cinéma est constitué d'une série
d'images flixes, défilant rapidement les unes aprés les autres. Comme
chacune de ces images sont legerement difféerentes, nous avons
l'impression d'un mouvement.

Le méme principe se vérifie pour la télévision. Sur I'écran, I'image change
de nombreuses fois par seconde et cest ainsi que nous oblenons le
mouvement. Lécran de volre ordinateur Sony esl presque le méme que
celui d'un téléviseur et, par conséquent, il peut servir pour créer des ima-
ges qui bougent. Voici diailleurs comment procéder:

0 + o |

Allichage Eflacament Affichage & la Ellacemaent
position sulvanie

SRR $| o | ---—---

Altichage & la Ettacamant Allichage Effacementialfichage
position suivante répétlé de fagon continue




Pour déplacer le repere """ & travers I'écran, nous le faisons apparaiire
sur la gauche, puis nous l'effagons, puis un peu plus vers la droite, nouvel
elfacement... et ainsi de suite. Pour effectuer une démarche de cetle
série, nous devons dire & l'ordinateur deffacer, puis de localiser la posi-
tion correcte et ensuite d'y imprimer quelque chose.

CLS
LOCATE 3&,15:PRINT "ZV
lci, nous rencontrons deux nouvelles instructions, suivies de PRINT. CLS

provient de “Clear Screen” (Vider I'écran). Si elle est entrae telle quelle,
tout ce qui se trouve sur I'écran disparaitra.

Que se passa-t-il sur mon visage?

&
-~

CLS + [RETURN] ™

=

Pour comprendre ce que signifie linstruction LOCATE, introduisons
ensemble les trois instructions ci-dessus.

LOCATE 3&,153:PRINT "2"

OK 2
n

Linstruction LOCATE 36, 15 dit au curseur de se daplacer de 36 espaces,
puis de descendre 4 la ligne 15. Las deux points { : ) avertissent l'ordina-
teur qu'une autre instruction se trouve sur la méme ligne. Et enfin, I'ins-
truction PRINT lui ordonne d'afficher Z 4 I'endroit ol se trouve le curseur.

Ceci ressemble assez a 'instruction PSET que nous avions utilisee pour
faire apparaitre des étoiles scintillantes, mais a une difféarence pres: le
caractére Z est plus grand qu'un point et £ est un caractére, alors qu'un
point était un graphique. Pour les caractéres, par conséquent, nous
disons LOCATE 36, 15: PRINT “guelque chose™; par contre, pour lgs gra-
phiques, nous avions dit PSET (36, 15), par exemple. Le résultal est le
méme. Dans un cas comme dans l'autre, nous pouvons penser que 36,
15 est une adresse.




o123 42 36

G by = O

~

31 s& trouve el
36,15 est ici

15

24 _i

Linstruction PRINT qui suilt l'instruction LOCATE et les deux points {:}
n'est nullement limitée a un seul caractére, comme Z. En fait, n'importe
quel nombre de lettres ou de mots peut étre positionné par l'instruction
LOCATE. Celle-ci dit simplement au curseur ou il doit aller avant de com-
mencer a imprimer (PRINT). Vous pourrez utiliser LOCATE pour commen-
cer un paragraphe au milieu d'une page, pour commencer un jeu en bas
de l'écran, ou pour poser n'importe quoi &4 l'endroit que vous souhaitez.

Utilisons quelque peu notre Imagination. Voulez-vous faire apparaitre un
OVNI? (Vous le savez, un OVNI est un “objet volant non indaentifl&”, un de
ces vaisseaux spatiaux venus d'une autre planéte et qui utilisent proba-
blement aussi des ordinateurs). Avec 5 caractéres tout simplement, vous
pouvez créer un OVNI:

LOCATE 13,10 :PRINT "_=0=_"

13,10 se trouve ici

LOCATE 13,18:PRINT "_=0=_"

Ce dessin vous donne-t-il I'impression d'un OVNI? Vous pouvez essayer
de lui donner une autre forme an utilisant les caracléres et les signes de
votre clavier. Pour cet OVNI, nous avons utilisé tout simplemeant le trait
de souligné {__), le signe égale (=) et la lettre O.



Essayons maintenant autrg chose;
LOCATE 13,18:FPRINT " i

Si vous appuyez sur |RETURN |, I'OVNI disparait. Les cing espaces ont
remplacé les cing caractéres. A vrai dire I'espacement est un moyen pra-
tique pour effacer des lettres ou des mots quand on ne désire pas effa-
cer tout I'@cran en utilisant CLS.

AFFICHER, EFFACER, AFFICHER, EFFACER... ——

Ainsi dong, les instruction LOCATE et CLS sont le moyen utilisé pour
créer un “film'. Veicl un programme permettant de faire bouger votre
OVNI {ne le tapez pas encore, mais cherchez comment il doit fonc-
tionner).

=+ CLS

18 LOCATE 8,5:PRINT "

26
el

LOCATE
LOCATE

S:PRINT ™ ?

8
@
1
48 i
=17

&0
/8

S:PRINT * .
2,3:PRINT "
2, 2:FRINT " .
J,D:PRINT "

LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE

’ ']
,S5:PRINT
L]

¥

=15

LOCATE

2, 2PRINT "

Voici & quoi doivent ressembler ces Instructions sur votre écran:

la hi 10
ﬂ.ﬂ;algne En 20 D 1 En 30 o i En 40
G |- £ | —=mO=_
OVNI & 0,5 Effacement OVNI & 1,5 Effacement
qunEn ﬂ!EEnED m?uEnTD g12a ENBO
T —Em0=_ g 5 mm_
OVNI & 2.5 Effacemant OVNI & 3,5 Effacemeant




La premiére ligne, a savoir GLS {vider I'écran), et ensuite chaque paire de
lignes {10 et 20, 30 et 40, 50 et 60, 70 et 80) placent I'OVNI 4 une adresse
différente. Si nous continuons jusqu'au bord droit de I'dcran. de cetie
fagon:

41 32 33 34 35 38

o

.

0 & W N

|

[
o
L]
|

la derniére instruction sera

58 LOCATE 22,5:FRINT “_=0=_=
&40 LOCATE 32,S:PRIMT -

Tout ce programme comporlerait donc 67 lignes. Drdlement fastidieux,
direz-vous, et il serait sdrement plus intéressant de regarder la téla!

Mais n'abandonnez pas de si tot! Car il existe un moyen bien plus simple.
Sans doute avez-vous déja remarqué qu'aprés la ligne 5, les instructions
se ressemblent et clest dans ce sens que nous devons chercher. En fait,
elles se présentent sous forme de paires presque identiques.

18 LOCATE @,S:[PRINT "_=0=_"|
28 LOCATE 8,5S:PRINT " "
I—catta parlie ne change jamais.

L-4:3'-45-‘!!«51- valeur esl toujours 5.

—Seule cetlle valeur change: 0,0.11,2,2,....32,32

Ainsl, seul le premier nombre de l'adresse change et il varie de tacon
systématique. Cela signifie, vous l'aviez deviné, que l'on peut en faire une
variable. De cette fagon, vous camprenez tout I'intérét des variables:
notre long programme peut étre raccourci 4 7 lignes exactement.



a8 CLS
116 I=a
122 LOCATE I,3:PRINT "_=0=_"

1538 LOCATE I, S9:FRINT " n

198 I=I1+1
1598 1IF [4<33 THEN GOTO 120
148 EMD

Deblayez la memocire de l'ordinateur par l'instruction NEW et entrez
ensuite ce programme (cette fois-ci, nous avons commence |es numeros
des lignes & 100 de maniére a pouvoir ajouter quelques lignes supplé-
mentaires par la suite). Regardez maintenant votre OVNI & I'écran: il vole
vraiment!

Examinons a present le programme, ligna par pigne, et assayons de com-
prendre pourguel il vole, La ligne 100 deblaie I'écran {pour que 'OVNI ne
se cogne pas contre des abstacles!) La ligne 110 nomme la variable et
lui attribue une valeur. Etant donng que "I" signifie la position gauche-
droite et que nouws souhaitons commencer du cdté gauche, "'l" recevra la
“valeur initiale'” de zéro. Quant aux lignes 120 et 130, il s'agit de la paira
d'affichage-effacement que nous avons déja rencontrée, mais dans ce
cas, elle utilise la variable "'I"

La ligne 140 change la variable et est énoncée comme suit: I=14+1.
Rappelez-vous qu'il ne s'agit pas d'arithmétique, mais de langage BASIC.
Per conséquent, le signe “=" ne signifie pas "egale", mais veut dire
“prend la valeur de™ “I"” prand la valeur de "I+ 1" ce qui rend “|" d'un
numerc plus grand avant de passer a la ligng 130,

La ligne 150 signifie que si "I" est plus petit que (<) 33, l'ordinateur
repassera ala ligne 120. Comme “I" est augmente d'une unile, 'OVNI est
atfiché un espace de plus vers la droile. Lorsque “I" n'est plus inférieur
(<} & 33, l'ordinateur ne repassera pas a “GOTO 120", mais il ira a la ligne
160. En fait, méme sans END (fin), le programme s'arréterait car l'ordina-
teur ne recevrait plus d'instruction aprés la ligne 150.

Comme on le veil, ce programme contient une boucle ol l'ordinateur se
répéle de nombreuses fois de 120 a 150 et de nouveau a 120. |l est regi
par la condition que “1" est plus petit que 33 el cest pourquoi on parle
d'une boucle conditionnelle.




Un meilleur meyen d’arriver aux mémes résultats
Examinons uné nouvelle fois notre programme

ive CLS

[f1a T=Bl+—F La valeur initiale est zéro
128 LOCATE 1,5:FRINT "_=D=_"

138 LOCATE 1,S:FRINT ° .

148 [=I+1 '

«—La valeur augmente d'une

128 1F [£{33 _THEN FOTO _I_EE_ unité & chaque boucle;
1458 END la boucle sarrdle &4 33

Les parties les plus importantes de ce programme sont les lignes 110,
140 et 150. Elles disent, en effet, 4 I'ordinateur oi il doit commencer (a
0) et de répéter la boucle 33 fois. Ce genre de répétition est souvent uti-
lisé dans divers programmes et c'est pourquoi le BASIC a une maniére
spéciale de le faire, grace aux deux instructions appelées FOR et NEXT.

iaa CLS

118 FOR I=8 TO 32 Répéter de 0 & 32
120 LOCATE I,S5:PRINT "_=0=_"

138 LOCATE I,S:PRINT * 0

148 NEXT 1 Augmenter d'une unité (1} la valeur de “I";
158 END revenir a la ligne 120.

Ces deux Instructions, FOR & la ligne 110 et NEXT a la ligne 140, sont les
spécialistes des boucles. Elles utilisent seulement deux lignes, alors

qu'll en fallail trois auparavant.

La chose imporlante a se rappeler ici est cette formule:

FOR [variable| = [valeur inltiale | TO |valeur finale |

et

NEXT [variable |

Dans le cas pracis de notre programme, Il s'agit de

1168 FOR I=6 TO 32

et

- NEXT 1



Linstruction FOR dit & I'ordinateur le nombre de boucles qu'il doit effec-
tuer. NEXT est une commande trés pratique parce qu'elle compte |es
démarches et fait passer l'ordinateur a la ligne suivante aprés que la

variable atteint la valeur finale.

FOR et NEXT vont toujours ensemble et elles forment une paire,

Si le prince FOR ne parvient pas & trouver la princesse NEXT, l'ordinateur
sera tellement malheuraux qu'il affichera un message d'erreur et sarré-

tera jusqu’a ce que vous corrigiez cetle situation.




BEPOUR OBTENIR UN ENSEMBLEM
COHERENT

Que faire pour...

® Ajouter de la couleur et du son aux ﬁ
programmes : -

® Réunir deux programmes fwﬁ
® Etablir un organigramme
& Améliorer vos programmes Y/

AVEC DE LA COULEUR ET DU SON

Nous sommes maintanant préts pour utiliser certaines fonctions que
nous -avons déja apprises auparavant, de maniére a rendre notre OVNI
mobile plus coloré et plus vivant. Introduisez ce programmea dans volre
ordinateur:

1868 COLOR 15;1:CLS

183 Y=INTC(RNDC(1)%22)

g C=INTCRMNDC1 %140 +2:COLOR C
118 FOR I=8 TO 32

128 LOCATE I ,Y:PRINT "_=0=_"
138 LOCATE I,Y:PRINT * Y
133 A=1 MOD 12

134 1F A=8 THEN BEEP

148 NEXT 1

158 GOTO 198 Répétition par FOR-NEXT

On pourrait maintenant voir I'OVNI qui vole aussi longlemps quon le
souhaite car tout le programme est une boucle répétitive, mais appuyons
sur [cTAL] et [sT0P | de manidre & mieux voir comment fonctionnent les
instructions.

La ligne 100 accomplit deux choses: elle détermine la couleur (fond noir,
caractéres blancs) et elle vide I'écran. La ligne 103 fournit une nouvelle
variable, & savoir Y, et lui donne une valeur aléatoire de 0 a 21. La ligne
106 lui est semblable, en ce sens qu'elle fournit une valeur aléatoire,
entre 2 el 15, & une nouvelle variable C, puis fait de cette variable le
numéro de la couleur {(nous &liminerons la couleur 1 car des caracteras
noirs seraient invisibles!),



A partir de la ligne 110, nous trouvons la séquence FOR-NEXT et cette
fois-ci, la variable Y fait partie de l'adresse pour chague instruction
LOCATE. Lemplacement horizontal (gauche-droite} est I, qui change
réguligrement de 0 & 32, mais I'emplacement vertical (haut-bas) a &té
rendu aléatoire (RND) 4 la ligne 103; Y peut devenir nimporte quelle
'.ra_luur de 0 a 21. Et c’'est ainsi que des OVNI de couleurs différentes appa-
ralssent a des altitudes différentes.

Observons, pour suivre, les ligne 133 et 136

A=I Map 12
IF A=68 THEMN EEEF

Mous y rencontrons deux mots nouveaux. BEEP signifie le “bip™, la tona-
lité électronique produite par les OVNI, vous vous en doutiez. Mais cette
tonalite est audible uniquement si A est zéro et A a la valeur de | MOD
12. Alors, que signifie ce terme MOD? Ce mot est une abréviation de
module et il indigue le nombre laissé quand un nombre est divisé par un
aultre. | MOD 12 est le nombre en sus lorsque | est divisé par 12, Si | est
15, alors | MOD 10 est 3. Mais si | est 24, | MOD 12 est 0.

Silavgmente de 0 4 32, | MOD 12 devient trois fois 0 pour chagque OVNI,
a savoir 2 0, 12 et 24, Ceci revient & dire que chague OVNI fait entendre
trois tonalités (bip) au cours de son passage a travers ['Bcran.

BIP BIr BIP




JEU DE DEVINETTE+SON +VIDEO

Un des aspects les plus intéressants de la programmation consiste a
réunir deux programmes en un seul. Combiner deux ou plusieurs pro-
grammes peut savérer trés pratique et amusant, comme nous allons le
découvrir ici.

Nous revoici en pays de connaissance:

Programme de devinette

Si nous plagons tout simplement ces deux programmes, lels quels et
'un aprés l'autre, dans l'ordinateur, ils ne feront pas bon ménage. En
effet, le programme se déroulera jusqu'a la ligne 40, puis il repassera &
la ligne 10 et nos OVNI napparaitront jamais. Le premier changemant
que nous devons apporter, par conséquent, est de réunir les OVNI au pre-
mier programme et le meilleur endroit pour effectuer cette connexion,

c'est 14 o0 nous avons deviné juste. C'est-a-dire a la ligne 30 (A=B). Ecri-
vons donc une nouvelle ligne 30:

380 IF A=B THEN GOTO 188 ELSE PRINT "Raté"

Mais un autre probléme subiste: comment arréter les OVNI lorsque
quelqu'un a deviné le nombre correct? Nous ne voulons pas regarder
indéliniment les OVNI, nous ne désirons pas non plus arréter l'ordina-
teur; ce gque nous souhaitons, c'est revenir a notre jeu des devinelles.
Pour cela, nous changerons la ligne 150 comme ceci:



158 GOTO 1@
Voici donc comment se présente notre nouveau programme combiné:

Lorganigramme: un moyen de réfléchir aux programmes
Nos programmes commencent a s'allonger et & se compliquer, compor-
tant des boucles et des fonctions multiples. Lorsque des informaticiens
veulant créer des programmaes complexes, ils établissent au préalable un
plan soigné, avant méme de commencer & rédiger des instructions et le
moyen dont ils se servent porte le nom d'organigramme.

Cet ouvrage ne fait pas appel a des organigrammes et, pour tout dire,
vous ne devez pas du tout les comprendre pour utiliser volre ordinateur
Sony. Libre a vous, par conséquent, de passer au chapitre suivant; toute-
fois, si vous étes quelque peu curieux, voici comment établir un organi-
gramme pour nolre programme jeu des devinetlas/OVNI.




( Départ )

Déaterminer la valeur de
A (ligne 10)

l

Entrer la valeur de B (ligne 20)

A el B sonl-ils égaux?

Faire voler las OVNI
(ligne 100- 140}

Ratourner au jeu {ligne 150)

Le “pavé” suparieur st le point de départ du programme et chacun des
autres pavés indique une opération qui nécessite une instruction {ou plu-
sieurs). La ligne montre le parcours de l'action, ou la logique du pro-
gramme. Remarquez ensuite que le “pavé” en forme de losange posséde
deux lignes qui en sortent; il a pour but de montrer qu'une condition (IF)
est vérifiée par l'ordinateur, qui doit décider de quel coté aller. Motez éga-
lement que la ligne "Non” at le pavé du bas forment tous deux des bous-
cles, de fagon a repéter le jeu.

Amelioration du Jeu des devinettes

La différence entre un programme passable {un qui fonctionne) et un
excellent programme, ce sont les améliorations qul ¥ sont apportées
apres sa radaction. Voici, par exemple, trois choses que nous pourrions
ameligrer dans notre programme de devineltes.



® Aprés chaque OVNI, le nombre suivant est de la méme couleur que
'OV lui-méme. Si les nombres étaient tous blancs, ne seraient-ils pas
plus faciles a lire?

®Le jeu de devinette se déplace de haut en bas sur I'écran, commengant
loujours a la ligne en-dessous du dernier QVNI. Ne serait-il pas possible
de le rendre plus stable?

@ Lorsque vole le premier OVNI, la couleur du fond passe du bleu foncé
au noir, puis elle reste noire. N'aurait-on pas avantage 4 garder toujours
la méme couleur de fond?

Far quelgues simples additions ou modifications, nous pouvons trouver
solution a ces petits problémes.

Avant de poursuivre la lecture, essayez de comprendre, par vousméamae,
ces quelques modifications...

Avez-vous compris? Les nouvelles lignes 5 et 7 apportent élégamment
une solution a tous nos problémes. En effet, la ligne 5 demande un
arrigre-fond noir et des leltres blanches au départ, tandis que la ligne 7
maintient le jeu au sommet de l'écran.

Cependant, rappelez-vous bien ceci: un changement & un endroit occa:
sionne souvent des changementis en d'autres endroits. Dans notre cas,
I'instruction COLOR de la ligne 5 provenait de la ligne 100 qui doit donc
étre changee, simplement par CLS. De plus, comme |le programme com-
mence désormais & la ligne 5 au lieu da la ligne 10, la ligne 150 doit étre
modifiée, pour que les deux nouvelles lignes soient exécutées.




Maintenant, vous avez réalisé un bon programme, bien concu. En étes-
vous satisfait? Ou souhaiteriez-vous le rendre encore plus intéressant?...
Ce serait possible, par exemple, si les OVNI ne volaient pas toujours en
ligne droite... Alors essayez! Votre ordinateur Sony est prét & faire toutes
sortes de choses, pourvu que vous lui disiez comment Sy prendre.



¥ LE JEU DE LAPPAREIL EEESSEES
A JETONS

Que faire pour....

® Programmer un jeu de machine a jetons gui...
—Change l'affichage jusqu’a ce que
vous |'arrétiez
—Compare les affichages
—Enregistre le score en fonction de
votre mise

e Utiliser des variables en tableau

e Utiliser 'instruction ON-GOTO

& Utiliser des variables en chaine

e Arréter un programme en appuyant
sur une touche

@ Determiner un format d'impression

eUtiliser plus d'une condition dans une instruction IFTHEN
®Lister un long programme en sections

Lorsque, dans notre programme précédent, vous aviez deviné le nombre
correct, votre réecompense é&tait un OVNI volant. A présent, volre ordina-
teur Sony va devenir un de ces “appareils a jetons”, comme on en trouve
dans les casinos de Las Vegas. Chaque fois que vous jouerez, vous
gagnerez... ou vous perdrez! (Une lapalissade, direz-vous!) Certes, volre
ordinateur ne débilera pas dargent comme a Las Vegas, hélas, mais il
tiendra parfaitement compte de votre score en poinis.

v, ii:# £

Jarrete

“Jackpot!!™




Voici les régles du jeu: tout d'abord, I'ordinateur vous demande combien
de points vous souhaitez miser. Ensuite, il change rapidemenl les symbo-
les affichés dans ses trois “fenétres” jusqu'a ce que vous l'arrétiez. A ce
moment, il vous dil votre nouveau score: si les trois symboles sont les
meames, vous gagnez irois lois votre mise. Si seulement deux sont les
mémes, vous récupérez votre mise. Mais si les trois sont différents, vous
perdez le double de ce que vous aviez misé. Au début, vous disposez d'un
enjeu de 100 points et vous gagnez si vous arrivez a4 300. Par contre, si
volre score lombe a zéro, vous perdez et le jeu est terming,

Etes-vous d'accord? Passons alors a la programmation!

La partie principale de ce jeu, ce sont les trois “fenétres”. Dans chacune
d'elles, quatre symboles (W, &, ¢, &) apparaissent el changent conti-
nuallement et avec una telle rapidité qu'il est impossible de les distin-
guer; volre seul recours est alors de deviner. Bien entendu, nolre
programme fera appel a des variables pour changer les symboles de cha-
que fenétre.

QU’EST-CE QU’UNE VARIABLE EN TABLEAU?

Comme nous avons déja programmé plusieurs fois des variables, nous
savons comment une lettre ou un nom peut avoir une valeur changeante.
Mous avons ulilisé des noms tels que A, B et Q, el nous leur avons donné
des valeurs qui changeaient & chague fois qu'une boucle était répétée,
ou en fonction de la position d'un OVNI, ou de facon aléatoire,

Cette fois, nous avons besoin d'une variable qul puisse devenir un quel-
conque des quatre symboles. Les trois fenétres ont chacune le méme jeu
de symboles, ce qui ravient a dire que nous pourrons utiliser la méme
variable pour les lrois. Cependant, chaque fenétre fonctionne séparé-
manl: parfois, les trois correspondront, le plus souvent, elles ne le feront
pas. Pour celle situation, nous utiliserons notre variable en trois endrolls
différents, trios de la méme variable. Chacune sl appelée A, mais elle
regoit aussi un numéro (enlre parenthéses), de maniére 4 ce que nous
puissions savoir quelle variable convient a ¢hague fenétre.



b
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Af0), A1) et Al2) sont des variables en tableau (on parle aussi de variables
indicées). Tout cela vous semble-t-il confus? Préféreriez-vous utiliser
traois noms différents? Dans quelgques instants, vous comprandrez que
ces variables en tableau facilitent considérablemeant la programmation,
parce qu'elles s'avarant trés flexibles.

Motre ensamble de variables a une largeur de trois variables el sa lon-
gueur equivaut au nombre de variables differentes que nous lui dennons.
Mous pouvons penser qu'll s'agil de variables multidimensionnelles, ce
qui contribuera diailleurs a retenir I'instruction en BASIC pour effecluer
une variable en tableau, & savoir l'instruction DIM. Dans ce programme,
nous allons utiliser la ligne diinstruction

18 DIM ACZ)

pour effectuer les trois variables indicées A(D), A1} et Al2). (D'autres
exemples d'instructions pour variables indicées seraient: DIM A(10), qui
accomplit Il variables de A(0) & A{10); ou DIM A{2}, B{2), qui accomplit six
variables, de A(l} a A{2) et de B{0) & B(2).)

Autres chose a retenir & propos des variables indicées: le nombre entre
parenthéses peut également devenir une variable, telle gue A(l), ce qui en
facilite la programmation,




POUR FAIRE UN APPAREIL A JETONS

Mous voulons, avant toul, que nos variables indicees representent les
differents symboles du jeu de cartes, a savoir coeur (W), pique (&), car-
reau (4] et tréfle (4). La premiére chose dont nous avons besoin, ce sont
des numeros de code pour ces divers symboles. Vous vous souvenez que
nous avons utilisé des codes pour représenter les couleurs et votre ordi-
nateur Sony sait deja quel numero de code correspond a quelle couleur,
A présent, nous devons deéfinir notre propre code pour les symboles.

v.1 §...2
.3 ol 4

Désormais, nous savons que lorsque la valeur de 3 est affectée a |la varia-
ble A1), par exemple, un carreau apparaitra dans cette fenétre.

Dé&finir d'abord le code

Va

oo

Si ceci sa produit...

..alors un carreau (9)
& apparait 4 la fenétre A{1)

Ensuite, nous devons décider ol se trouveront les fenétres sur lecran.
Plagons-les au centre.




Mous avons place la fenétre A{Q) en 12,9; la fenétre A(1) se trouve en 159
at le fenétre A(2) est placée en 189.

De cette fagon, nous avons terminé |la planification du programme pour

nolre “apparell a4 jetons’. Passons maintenant en revue le systéme que
nous venons de concevoir.

2

Si A{0) prend la valeur de 2, 2 est le code pour (@) Ainsi, (é) apparait en 12,9,

12 15

il o0

Si A{1) prend la valeur de 1, 1 est le code pour () Ainsi, (W) apparait en 15,9,

2 158

LOH

Si A{2) prend la valeur de 4, 4 est le code pour (de) Ainsi, (4} apparait en 18,9,

Ce systéme fait donc apparaitre les symboles dans les fenétres. Ei
comme chague variable change trés rapidement, aussi vite que les OVNI
changealent de position dans notre programme précédent, il vous sera
impossible de distinguer clairement les symboles au passage et vous
sarez, par conséquent, obligé de deviner.

MNous avons planifié notre programme, nous en comprenons le deroule-
ment: nous sommes préts, par conséquent, pour les instructions.



Comme nous l'avons expliqué dans Is section précédente, la ligne 10
crée nos trols variables en tableau. Chaque fois que des variables de ce
genre sont utilisées, nous devons le signaler a l'ordinateur au début du
programme.

ie pIM AC2)




Bien sdr, la ligne 20 a pour mission de déblayer I'écran. Quant a la ligne
30, elle commence par un FOR et nous savons que, si elle apparait, elle
doit toujours étre accompagnee de NEXT quelque part dans le pro-
gramme. La paire FOR-NEXT se trouve & la ligne 30 et a la ligne 110 et
nous savons, par conseguent, que les instructions comprises entre les
deux seront répétées sous forme de boucle,

Aprés FOR, la ligne 30 donne une nouvelle variable | qui sera utilisée
entre parenthéses de |a variable indicée.

La ligne 40 ne doit guére vous sembler nouvells. Elle ressemble, en effet,
a l'instruction de nombre aléatoire que nous avons déja utilisée dans
notre jeu des devinettes. Lorsque | prend la valeur initiale de 0, la ligne
40 devient

AlD)=INT(RND(1) = 4) +1

Ceci signifie que A(Q) peut étre n'importe qual nombre, compris entre 1
et 4, n'est-ce pas? A{Q) correspond a |la fenétre de gauche et les chiffres
1-2-3-4 sont les codes attribués aux symboles W, &, ¢, &. En dautres
termes, lorsque | prend la valeur de 0, la ligne 40 dit a l'ordinateur de choi-
sir un des 4 symboles pour la fenétre de gauche.

Ensuite, il nous fallait dire & l'ordinateur ou placer les trois fenétres d'affi-
chage sur I'dcran.

S0 LOCATE Il *3+129

Lorsque | a la valeur 0, pour la fenétre de gauche, le curseur se trouve en
12,9. Quand | a la valeur de 1, pour la fenétre du centre, l'emplacement
deviendra 15,9. Enfin, pour la fenétre de droite, | sera 2 et I'emplacement
sera 2x34 129, cest-a-dire 18,9,

A ce stade, I'ordinateur a choisl un symbole et le curseur s'est déplacé
a la fenétre voulue. Cependant, I'ordinateur maffichera pas le symbole, &
moins que nous ne lui disions de le faire. De la toute I'importance de la
ligne G0.

o ON ACI) GOTO 78,B88,%0,1680

Ici, nous rencontrons l'instructions GOTO pour quatre lignes & la fois: 70,
B0, 90, 100, Comment l'ordinateur pourra-t-il savoir 4 quelle ligne il doit
aller? G'est la partie ON A(l) de cette instruction qui prend la décision,

Voici d'ailleurs la forme qui est toujours employée pour une instruction
OMN-GOTO;




ON [quelque chose| GOTO [ligne 1], [ligne 2], [ligne 3] ...

Autrement dit, par exemple: sl quelgue chose est 1, aller a la ligne 1; si
quelque chose est 2, aller & |a ligne 2; si quelque chose est 3, aller a la
ligne 3... Pour nous exprimer encore d'une autre facon, disons que la
valeur de "guelgque chose” deécide automatiquement a quelle ligne doit
se rendre l'ordinateur.

ON-GOTO esl
un agent de la
circulation.

Four donner un exemple, disons que A{Q) a la valeur 3 (le code pour 4.
La ligne 60 donne ordre a l'ordinateur de passer a la ligne 90, quand la
variable a celle valeur.

28 PRINT "&":GOTO 119

Que se passe-1-il si 2 est la valeur pour la variable A{0)? Dans ce cas, la
ligne 60 envoie l'ordinateur a

80 PRINT "#":G0TO 118

De cette fagon, nous comprenons comment 'ordinateur choisit un des
quatre symboles et ['affiche dans une des fenétres.

Aprés chacune des instructions PRINT, l'ordinateur passe a la ligne 110,
(Il mexiste pas d'instruction GOTO 110 a la ligne 100 parce que l'ordina-
teur passe automatiguement a la ligne suivante.)

La ligne 110 dit a l'ordinateur de changer, de 0 en 1, la valeur de . Ensuite,
il retourne a la ligne 40. Pouvez-vous déduire ce qui de passera ensuite?
Reflechissez quelgues instants au programme et essayez de compren-
dre par vous-méme avant de lire [es explications suivanles.



D'accord? Quand | est 1, la ligne 50 devient

LOCATE 1 %3+129

ce qui signifie LOCATE 15,9. En d'autres termes, la position ol le symbole
sera affiché s'est deplacée de 12,9 a 15,9, c'est-a-dire de la fenétre gauche
a la fenétre centrale. Un des symboles apparaitra sur I'dcran en 15,9.
Ensuite, l'ordinateur changera | en 2 et il reviendra a la ligne 40. Et cette
fois, la position deviendra 18,9 ou la fenétre de droite. En moins d’'une
seconde, l'ordinateur a fait trois fois le “tour” du programme.

Q & O

Ceci est ce qui apparaitra peut-étre sur I'écran, mais nous ne pourrons
jamais savoir quels symboles l'ordinateur choisira au hasard.

Les lignes de 30 & 120 forment une boucle. Votre ordinateur en fait le tour
de fagon répétée, se servant des variables pour choisir et afficher les
symboles dans la fenétre de gauche, du centre et de droite... Etant donne
que le programme forme une boucle sans fin, les symboles apparaissent
en “rmouvement rotatif” constant, comme sur un véritable appareil a
jetons d'un casino.

Si vous n'avez pas encore essayé votre programme, entrez-le a présent
dans votre ordinateur en veillant soigneusement a4 ne pas commetire de
tautes. Lorsque vous donnerez l'instruction RUN, vous constaterez que
nous sommes parvenus A créer un appareil a jetons en nous servant de
variables en tableau {dans le mode SCREEN @, cependant, le cote droit
de chaque symbole nest pas affiche).

Que faut-il faire pour arréter cette boucle sans fin et connaitre le score
obtenu? Et comment l'ordinateur connait-il le score exact? Pour que
notrea machine & jetons devienne un vrai jeu de hasard, nous devons ajou-
ter quelques instructions au programme. A cet effet, nous allons faire
appel 4 certaines variables qui comportent des lettres au lieu des valeurs
numériques, ce que l'on appelle des variables en chaine. Sur ce point,
quelgues explications compléementaires ne feront pas de tort.




DES VARIABLES EN CHAINE

Mous avons déja vu qu'une variable peut prendre la valeur de n'importe
quel nombre, tel que 1, 2, 3, 191 ou 252. Les variables peuvent également

racevoir la valeur de mimporte quelle lettre, ou d'une suile de lettres qui
forment une chaine.

Effectuons quelques exercices pour voir comment une variable s'emploie
pour signifier une lettre ou une chaine. Tout d'abord, tapez PRINT AS et
appuyez sur [RETURN].

Rien ne se passe. Aucune tonalité et pas de message d'erreur, indiquant
une faute de frappe, mais l'ordinateur n'imprime rien de tout. Entrons &
présent cette inslruction:

As="ABC"

PRINT A$

Appuyez sur et votre écran devrait montrer ce qui suit:

Vous pouvez voir que AS est ulilisé comme variable et que sa valeur est
“ABC". Comparons-la avec une aulre instruction:




Ceci n'a guére de secret pour nous, n'est-ce pas? La variable A prend la
valeur du nombre 345 et il n'y a plus de symbaole § (signe du dollar) & la
fin du nom de variable A,

Avez-vous devine la régle? Lorsque la variable se termine par un signe §,
elle a la valeur d'une letire ou d'une suite de lettres (appelée une
“chaine”). 5ans le signe $ a la fin, la variable prend la valeur d'un nombre,
(On dit aussi variable alphanumérique ou variable chaine de caractéres
dans le premier cas, et variable numérique dans le second.)

aV 2

Autre chose importantle 4 ne pas oublier: la valeur dolt se trouver entre
guillemets, comme ceci:

AS="ABC”
Essayez ces exemples et vous comprendrez clairement la différence

entre des variables numeriques et des variables alphanumériques, dites
aussi variables chaine de caractéres.




a=123 A prend la valeur de 123

Ok
B=224 B prend la valeur de 234
Ok
PRINT A+E Affiche A+B

Fa7 La somme est 357
Ok
AE="123" A% prend la valeur de 123"
ik
BE="234" BS prend la valeur de “234"
Ok
PRIMNT As+B% Affiche A$+BS%
1232324 La somme est “123234"
Ok
F—"l*-:?g?l A% prend la valeur da 987
Type mismatch Bip! Pas possible.
Ok
|

Lorsgue nous entrons A$="123", la valeur de |a varlable A% devient 123,
non pas le nombre cent-vingt-trois, mais les caracteres un-deux-trois. A
la ligne suivante, BY prend la valeur de 234 (les caractéres deux-trois-
quatre). Pourquoi? Parce que nous avons utilisé les guillemets et le signe
%. Ceci a fait savoir 4 'ordinateur que nous voulions utiliser une variable
alphanumeérique {une variable chaine de caractéres), par conseguent, il
a lu 123, non pas comme un nombre, mais comme des carctéres, tout
comme s'il s'agissait de lettres.

Lorsque l'ordinateur ajoute A%+ B3, il les réunit ensemble pour former
une suite de caractéres. Un exemple tout simple serait "ABC" + "BCD"=
“ABCBCD"

Finalement, nous avons entré A% = 987 et l'ordinateur nous a répondu
par un message d'erreur:

Type mismatch (vous avez tapé deux choses qui ne concordent pas)

Sans les guillemets, 987 est un nombre (neuf-cent-quatre-vingt-sept) qui
ne concorde pas avec la variable chaine de caractéres, dotée du signe §.



A présent, nous savons que si le nom d'une variable se termine par un
signe §, Il s'agit d'une variable chaine (alphanumeérique), qu'elle doit étre
affectée d'une lettre ou d'une suile de lettres, et que la valeur doit se
trouver entre “guillemets”. Maintenant, revenons a notre programme du

jeu de l'appareil a jetons.

POUR ARRETER UNE BOUCLE PAR INKEY

La boucle FOR-NEXT, utilisée dans notre jeu des devinettes, s'était arré-
tée d'elle-mé&me lorsque sa variable avait atteint la derniere valeur.
Cependant, la ligne 120, l'instruction GOTO 30, signifie que notre boucle
ne s'arrétera jamais dans le cas du jeu de I'appareil a jetons.

Pas de probleme,
ja vals l'aider...

ey

Comment faire
pour marréler?

Evidemment, il ¥ a toujours la solution d’appuyer sur |cTRL | et [STOP |
pour arréter 'ordinateur. Mais ceci arréte tout le programme et si nous
donnons l'instruction RUN pour le remelire en marche, nous retombons
dans notre “cercle vicieux”, une boucle sans fin. Or, nous souhaitons
arréter la machine pour regarder les symboles, pour voir g'ils correspon-
dent et pour savoir combien de points nous avons gagné ou perdu.
Ensuite, nous voulons que le programme puisse recommencer, pour con-
tinuer a jouer.




Un bon moyen d'arréter notre machine infernale est dajouter ces deux
lignés au programmae:

183 K$=INKEY®%
les IF KE="A" THEM EWND

Bien s0r, K§ est une variable chaine, et nous pouvons voir a la ligne 106
que si la valeur K% est A, l'appareil mettra une commande END & son affi-

chage rotatif.

Que signifie alors INKEY$? Il s'agit d'une fonction du langage BASIC, for-
mée de la premiére partie des mols “input” from the "keyboard™ (en fran-
cais: entrée par le clavier), c'est-a-dire n'importe laguelle des touches
actionnées. La ligne 103 signifie, par conséquent, que K$ prend la valeur
de n'importe quelle touche de lettre actionnée. Si vous n'appuyez pas sur
une touche, l'ordinateur continuera, sans donner une valeur & K§. Si vous
appuyez sur [8], ou [c]ou [x], l'ordinateur conlinuera de faire tourner
l'apparell a jetons; mais si vous appuyez sur [gT_[, la ligne 106 ordonnera
a l'ordinateur de terminer (END).

Si aucune touche n'esl actionnée, je ne fais rien,

Ainsi dong, notre boucle FOR-NEXT et GOTO 30, qui va de la ligne 30 &
la ligne 120, posséade l'instruction END en son sein. Mals l'ordinateur
n'‘entendra pas l'instruction (et il n‘arrétera pas la machine infernale) si
vous ne le lui dites pas, en actionnant la touche E]. En daulras mots,
la machine continuera de changer les symboles jusgu'a ce que vous
l'arrétiez.



28 FOR 1=0 TCO 2 o

La boucle FOR-NEXT qui affiche les

|
|
I
: 3 symboles dans las fandires

f

1863 KE=INKEY® —I ,

—_ A — Le programme sarréte (END)
185 IF KE="A" THEN END | si la touche [A] est actionnée.
118 NEXT 1 -

128 GOTOD 34 g

QUEL EST LE SCORE?

Lorsque l'apparell a jetons sarréle de changer les symboles du jeu de
cartes, nous souhaitons savoir combien de points nous avons gagné {ou
perdu!). Cela signifie que nous devons placer les régles dans le pro-
gramme, Les avez-vous encore en téte? Nous avions commencé avec un
enjeu de 100 points. Ensuite, nous avions misé une partie de nolre avair,
un nombre quelgconque de 1 a 100, Ajoulons celte information & notre
programmae.

22 P=180:LOCATE 2,18:FRINT USING "ENJ
EU:HHHH" ; F
246 LOCATE 32,28:INPUT "MISE" ;B

Observaons tout d'abord la ligne 23. Comme notre enjeu total changera
chague fois que nous aurons effectue notre mise, nous allons utilisar
une variable, P L'enjeu P a une valeur initiale de 100 points. Pour afficher
le score, nous utilisons l'instruction LOCATE, puis l'instruction PRINT.

PRINT USING “"ENJEU:# 5 & #",P

Cette nouvelle instruction PRINT dit a l'ordinateur comment aditer ou
mettre en forme l'information qu'il affiche. Le signe & indique des
“digits” et l'instruction dit donc ceci a l'ordinateur: afficher P en utilisant
les quatre espacements vides sur ["écran aprés "ENJEU:". Comme le jeu

commence avec un enjeu de 100 points, le premier affichage an 2,18 sara
dong:

ENJEU: ., 100

—_—

d chilfras



La ligne 26 dit & l'ordinateur d'entrer votre mise sur I'dcran, juste en-
dessous de l'enjeu. Votre mise changera chaque fois et, par conséquent,
cette ligne utilise la variable B pour indiquer volre mise. Linstruction
INPUT ordonne a l'ordinateur d'attendre que la valeur de B, votre mise,
soil entrée par l'intermédiaire du clavier. S| vous misez 10 points, cette
valeur sara afflchée comme suit

Aprés les lignes 23 et 26, l'ordinateur passe & la saction FOR-NEXT.
Entrons, & présent, les nouvelles lignes d'instruction 23, 26, 103 et 106
dans notre programme,




Hemarquez que nous devons changer l'instruction GOTO 110 des lignes
70, 80 et 90 en GOTO 103. Savez-vous ce qui se passerait si nous
oubliions ce point?

A présent, la machine est préte pour recevoir votre mise, mais nous
n'avons pas encore dit 4 l'ordinateur comment changer notre enjeu, c'est-
a-dire commaent tenir compte du score. Nous allons ajouter certaines
nouvelles instructions & la fin du programme, en commengant par la
ligne 130. Cependant, revenons tout d'abord a la ligne 106.

186 IF K#="A" THEN END

Lorsque nous disons a la machine d'arréter de changer les symboles, en
appuyant sur la touche EE nous ne souhailons pas pour autant que le
programme s'achéve (END). Nous desirons plutdt que l'ordinateur nous
dise notre score. C'est pourquoi nous devrons changer comme suit la
ligne 106:

186 IF KE€="A" THEN GOTO 13@

Ainsi nous saurons sl nous avons gagné ou perdu en regardant les
symboles sur |'dcran. Si les trois sont identiques, nous triplons notre
mise (comme notre enjeu était de 100 et que nous avions misé 10 points,
notre score sera de 130 si les trois symboles sont les mémes). Si deux
des symboles sont les mémes, nous gagnons notre mise (et le nouveau
score devient alors 110). Par contre, si les trois symboles sont différents,
nous perdons deux fois notre mise (et le nouveau score devient 80, dans
ce cas). Ainsi, par exemple, si nous voyons

vy 2 4

nous pouvons en déduire que nous avons perdu des points,

Mais notre ordinateur ne regarde pas les symboles sur I'dcran comme
nous. |l utilise les varlables qui se trouvent dans sa mémoire et, 4 I'lns-

tant, il sait si A{0), A1) et A{2) sont égaux en vériflant las valeurs de ces
variables indicées.




MNous voyans ceci

f La meémoire de 'ordinateur contient ceci

VECEA :
k o)) Al \

Si I'écran affiche:

v v 9

Savez-vous ce qui se trouvera dans la mémoire de l'erdinateur?

Comme vous le voyez, il n'est guére difficile pour l'ordinateur de se rendre
compte si deux, trois ou aucun des symboles sont identiques et ceci
revient & dire que les instructions de notre programme, relatives au
score, ne sont pas trés complexes.

138 IF ACB)=AC1) AND A(B)=AC2) THEN P
=F+B*3:G0TO 156

14@ IF ACB)=AC1) OR AC1)=A(2) OR A(8)
=A(2) THEN P=FP+B ELSE P=F-B%2

158 LOCATE 8,18:PRINT USING "H#HH" ;P

168 GOTO 24

La premiére ligne de ces nouvelles instructions de calcul du score est |a
ligne 130. Par conséquent, la partie du programme qui concerne le score
ne sera utilisée qu'aprés une action sur la touche [a]et l'arrét de la ma-
chine a sous,

128 IF Aidl=ACL) AND ACBI=AC2) THEN P
=FP+EB*2:60T0 1358
Remarquez que linstruction IFTHEN a deux conditions, connectées
avec AND. Si toutes les deux sont vérifiées, cest-d-dire A{D)=A(1) et

Al0y=A(2), alors toutes les trois variables indicées sont egales et les trois
symboles doivent étre identiques sur I'écran. Si cecl est vrai

THEN P=P+ B % 3:GOTO 150



Ceci revient a dire que notre mise sera multipliée par 3 et qu'elle sera
ajoutée a l'enjeu P; puis, I'ordinateur passera 4 |a ligne 150. Si vous avez
mise 10 points avec un enjeu de 100, le nouveau score devient 130.

Far contre, si les trois variables indicées ne sont pas les mémes, l'ordina-
teur ne suivra pas I'instruction THEN, mais il passera, en revanche, & la
ligne suivante du programme.

146 IF Ac@r=Aadl) OR Adl)»=ACZ2) OR &C@)
=52 THEWM FP=F+B ELSE P=F-BxZ

Mous avons ici une instruction IF comportant trois conditions et elles
sont reunies par OR. Ceci signifie que si une paire quelcongque des varia-
bles egale, (ou bien, si deux symboles sont égaux),

THEN P=P+ B

volre mise est ajoutée 4 l'enjeu et le nouveau score devient 110. Par ail-
leurs, si aucune des trois conditions n'est remplie (si tous les symboles
sont différents), lNordinateur passera a

ELSE P=P-B*% 2

Et vous perdez! Autrement dit, votre mise est multipliée par 2 et est sous-
traite a I'enjeu initial, le nouveau score devenant donc 80,

Desormais lNordinateur connait le score et il doit ensuite Mafficher,

158 LOCATE 8,18:PRINT USING "H#HH" ;P

Celte ligne est facile a comprendre parce qu'elle ressemble beaucoup &
I"instruction de formal PRINT de |a ligne 23: d'abord LOCATE, puls le for-
mat PRINT USING des quatre digits, et ensuite le nom de la variable qui
accepte une nouvelle valeur. Dés lors, chaque fois que |'on arrétera la
machine a jetons, 'ordinateur calculera le nouveau score et il I'affichera
a la position 8,18.

Que se passe-t-il ensuite? Le jeu continue et, par conséquent, vous devez
faire une nouvelle mise. La ligne 160 renvoie l'ordinateur & la ligne 26 oo
il attend que vous entriez volre mise par l'intermédiaire du clavier.

Entrez a present les nouvelles instructions de calcul du score dans le
programme qui doit se présenter comme suit:




Attendez un instant! Ce programme est trop long pour apparaitre entidre-
ment sur I'écran et la premiére partie disparait lorsque vous entrez 'ins-
truction LIST. Pour parer a cette difficulté, nous devons dire & l'ordinateur
ce qu'il doit lister, de cette fagon:

LIST 18-1686

Avac cette instruction, les lignes de 10 & 100 sont affichées. Pour voir la
derniére partie, entrez

LEST -kl

Wilisez maintenant les instructions LIST pour verifier trés soigneuse-
ment si vous n'avez pas fait derreurs. Sl vous &tes certain que le pro-
gramme est correct, donnez l'instruction RUN et vous pouvez alors vous
amuser avec votre nouveau jeu. Bonne chance!



LES TOUCHES DE FINITION

Votre ordinateur Sony s'est transformé en une machine & jetons qui fone-
tionne trés bien. Il accomplit certaines choses relativement complexes:
il vous demande de miser, change les symboles du jeu de cartes dans
les trois fenétres et calcule votre score lorsque vous décidez d'arréter les
symboles. Pour toutes ces diverses choses, notre programme ne Compor-
te que 20 lignes d’instructions, ce qui n'est pas beaucoup guand on pen-
se qu'il est nécessaire de dire chaque fois & un ordinateur gu'il doit
afficher, ou calculer, ou s'arréter ou attendre la mise, ete.

Mais il manque encore quelque chose. En effet, au début, nous avions
dit que vous gagneriez lorsque votre scora atteindrait 300, ou que vous
perdriez s'il tombait jusqu'a 0. Si vous avez joué quelquas instants sur la
machine, votre score doit avoir dépassé 300 ou, si vous étes malchan-
ceux, étre retombé a moins de 0, ou peut-étre les deux, successivement.

Pourquoi ne pas améliorer encore ce bon programma, &n ajoutant quel-
ques instructions qui décideront de la victoire ou de la défaite. En méme
lemps, nous apporterons certaines autres améliorations pour en faire un
programme parfait.

@ MNous pouvons rendre le jeu plus intéressant en permettant d'effectuer
une autre mise différente, seulement aprés avoir actionné la barre
d'espacement du clavier.

@ Parce que sa position est plus centrale sur le clavier, il serait plus prati-
que d'uitliser la barre d'espacement au lieu de la touche [a] pour arré-
ter les symboles.

® Aprés avoir effectud une nouvelle mise, I'ancienne se trouve encore sur
I'écran, ce qui est quelque peu embrouillé.

Encore un effort et le programme sara parfait!




Voici les changements qu'll conviendrait d'apporter & notre programme.

Comprenez-vous ces modifications? Avant de passer a la leclure des ex-
plications sulvantes, veuillez consacrer quelgues minutes a essayer de
comprendre par vous-méme,




La ligne 170 commeance un nouveau jeu d'instructions, concernant votre
victoire ou votre défaite. Si le score est inférieur 4 300 ET AND supérieur
4 0, le jeu continue et 'ordinateur répéte le programme. Si le score est
300 ou supérieur, le jeu est terminé et “VOUS AVEZ GAGNE !” apparait
dans le haut de l'écran. Si le score est inférieur & 0, "VOUS AVEZ GA-
GMNE!" Puis, que vous ayez gagne ou perdu, l'ordinateur passe a la ligne
200 et le jeu arrive a la fin (END).

La ligne 24 efface la mise précédente au début de chaque manche du
jeu. Elle déplace le curseur a I'endroit ol est affiché la mise et, a la place,
glla créa six espaces vides.

La ligne 106 présente un changement tout simple. Nous voulons arréter
la machine par la barre d'espacement et non plus par la touche Eet il
convient de se souvenir ici que l'ordinateur considére un espacement
(“ "™ comme un caractére.

Les lignes 160, 154 et 156 signifient que le jeu recommencera lorsque
nous appuyons sur la barre d'espacement,

Tels sont donc les quatre changements que nous soubhaitons apporter.
victoire/défaite, et les trois améliorations mineures.

La ligne 152 ne change pas réellement le jeu, mais elle est necessaire en
raison des autres modifications, apportees au programme, Cette ligne se
trouve juste aprés que le nouveau score est affiché et elle fait passer l'or-
dinateur en aval 4 la nouvelle section victoire/défaite de la ligne 170. Aus-
si longtemps que vous n'avez pas gagné ou perdu, la ligne 170 rameéne
le programme & la ligne 154 et le jeu continue lorsque vous appuyez sur
la barre d'espacement.

POUR FACILITER LA LECTURE D'UN PROGRAMME

Au debut de la rédaction de notre programme de la machine a jetons,
nous avons utilisé les numéros des lignes en dizaines: 10, 20, 30, 40..,
Ensuite, pour compléter le programme, nous avons eté ameneas a utiliser
certaines des lignes "libres” pour ajouter de nouvelles instructions, au
point gue la numérotation des lignes est devenue quelgue peu confuse:
80, 100, 103, 1086, 110, 120. Pour faciliter la lecture de ce programme, rien
ne nous empéche de renumeéroter les lignes.




Entrons cette instruction:

REMLUIM

Les lignes restent dans le méme ordre, mais leur numéros changent en
dizaines comme nous pouvons le voir en donnant I'instruction LIST:

De celte fagon, les numéros des lignes sont bien plus faciles a lire. Mais
qu'est-il advenu de nos instructions GOTO qui comportaient des numé-
ros de ligne? Pas d'inquiétude & cet égard! En effet, observez, par exem-
ple la ligne 100 du nouveau programme:

188 PRINT "®":GOTO 148

Cette instruction GOTO (GOTO 140) était GOTO 103 avant d'utiliser I'ins-
truction RENUM. A présent, la ligne 103 est devenue la ligne 140 et GOTO
103 a &té changé en GOTO 140. Par consequent, parce que votre ordina-
teur Sony est malin, le jeu ne sera pas changé lorsque vous utiliserez,
dorénavant, le programme de votre machine & jetons.

INSERTION DE TITRES DANS UN PROGRAMME

Supposons que vous veuillez montrer votre programme a un ami, ou que
vous souhaitiez le relire, plusieurs mois aprés I'avoir rédige. Pour une per-
sonne peu avertie ou pour quelqu’un & qui vous ne désirez pas dévoiler
vos “mols de passe”, la lecture des vingtaine ou trentaine de lignes doit
certainement é&tre quasi incompréhensible. Pour parer a cette difficulté,
le langage BASIC vous permet d'insérer des “remarques” au milieu d'un
programme, comme ceci:




&9 FOR I=8 TO 2 —-Ligne précédente &0

780 ACI)=INTC(RND(1) %45+

868 LOCATE I%#3+12,%

P8 ON ACI) GOTO 160,116,120,130

186 PRINT "®":G0TO 148

118 PRINT "“#':G30T0 148

128 PRINT "#".:G0TO j46

138 PRINT "#&»

148 Ke=INKEY$

158 IF K$=" " THEN GOTO 188

148 NEXT 1

178 GOTO &8

175 .7

188 ° »%*CALCULER LA MISE ==

182 -

185 IF ACB)=AC1) AND A(B)=A(2) THEN P
=P+B#3:G0T0 288 Ligne précédante 180

198 IF AcB)=AC1) OR A(1)=A(2) OR Ac8)
=A4(2) THEN P=P+B ELSE P=P-B#%2

200 LOCATE 8,1B8:PRINT USING "HHHH";F
218 GOTO 258

228 K$=]INKEY%®

2380 IF K#=" " THEN GOTO 48

298 GOTO 2Zz@

24%

255 IF P<388 AND P»8 THEN GOTO 228
2690 IF P>=388 THEN LOCATE 3,5:PRINT *
VOUS AVEZ GAGNE'™

270 IF P<(=8 THEN LOCATE 3,5:PRINT "VO
Us AVEZ PERDU!'"

288 END

e —— == o ———

Nos “remarques” constituent les titres du programme ou les soustitres
de ses diverses parlies. Si elles allongent le programme, elles en facili-
tent aussi la lecture et la compréhension. De plus, elles ne modifient nul-
lement le jeu pulsque l'ordinateur ne les lit pas; leur seule raison d'étre
est |la facilite de celui ou de ceux qui utilisent le programme.




Examinons de plus prés certaines des nouvelles lignes de remarques:

5 REM =*JEU DE LA MACHINE A JETOMNS*=
7 REM

Linstruction REM dit a l'ordinateur d'ignorer les caracteres qui suivent
instruction proprement dite. Vous pouvez dong y inserer ce gque vous
vaoulez, sans changer nullement le programme. A la ligne 5, nous trou-
vons donc le titre de ce programme. La ligne 7, par contre, st vide aprés
l'instruction REM. De cette fagon, vous menagez un certain espace
vierge autour du titre, un peu comme pour la page du titre d'un livre. Cel
espace libre et las astérisques avant et aprés le titre facilitent la localisa-
tion de ce dernier parmi toutes les lignes des instructions du BASIC.

Regardons, pour sulvre, les lignes 55, 60 et 62. Vous remarguez ici qu’il
existe une facon plus bréve pour donner l'instruction REM, par ' (l'apos-
trophe). Bien entendu, ces lignes ne font pas reellemant partie du pro-
gramme et l'ordinateur ne les lit pas parce qu'elles commencent par . Les
sous-titres, les astérisques et les espaces vierges sonl deslinés aux
étres humains, et non a 'ordinateur.

Lordinateur ne voit pas les numeros de ligne parce qu'ils précedent le”’
{ou REM). Ainsi par exemple, & la ligne 150, nous voyons.

158 IF K=" " THEW S0T0O 1&g
Mais la ligne 180 est une remargue:

138 - =xCALCULER LA MISEXxx

Comme l'ordinateur ne renconire pas d'instruction 4 la ligne 180, il passe
4 la suivante, Puisque la ligne 182 ne comporte pas non plus d'instruc-
tion, il continue & la ligne 185. Par contre, le lecteur, c'est-a-dire vous-
méme ou votre ami, passe de la ligne 150 a la ligne 180 et sait iImmediate-
ment que cetle section a pour but de calculer la mise.



QUE DE CHEMIN PARCOURU!

Toutes nos félicitations! Aprés avoir effectué les exercices et avoir utilisé
les jeux, proposes dans cet ouvrage, vous avez déjd acquis une bonne
connaissance d'un nouveau langage, le BASIC., En quelques jours a
peine, voire quelgues heures peut-étre, vous vous éles donc familiarisé
avec des instruclions trés simples, comme PRINT 3 + 5. Désormais, vous
éles a méme de comprendre et d'utiliser des lignes complexes, telles que
All)=INT(RND{1) % 4) + 1, ou PRINT USING “# & # #";P Maintenant que
vOuS avez appris son langage, vous pourrez dialoguer avec votre ordina-
leur Sony qui, pendant de longues annéeas, vous rendra des services fide-
les, tout en contribuant & volre amusement et 4 votre Instruction.

A mesure que vous vous exercerez a la redaction et a l'ulilisalion des pro-
grammes, vous parviendrez a jongler avec les chiffres, les graphiques,
les instructions, les fonctions el les jeux. Ce n'esl plus qu'une question
de temps pour que vous deveniez un spécialiste el sachez que vos pro-
grés seronl amplifiés si vous les partagez avec votre famille et vos con-
naissances.

Mous vous invilons a continuer la pratique des instructions et a en
apprendre quelques nouvellas dans la partie suivante de cet ouvrage. Par
la suite, en consultant le Manuel de référence de la programmation en
MSX-BASIC, vous pourrez découvrir toule une nouvelle série d'instruc-
tions en BASIC. Elles vous permettront de vous livrer & diverses activités
avec 'ordinateur, en combinant couleurs, araphiques, sons et jeux.

Avant de créer vos propres programmes, nous vous conseillons de pas-
ser quelques instants a leur planification et, éventuellement, a la rédac-
tion d'un organigramme. Une fois que vous avez déterminé quelles
fonctions et quels types d'instructions vous uliliserez, reférez-vous a
I'index alphabétique & la fin de ce manuel pour trouver et revoir les expli-
cations. Procédez selon votre plan, écrivez certaines commandes et
axécutez-les. Votre ordinateur Sony vous aidera de deux fagons: il effec-
tuera toujours avec exactitude ce que vous lui demanderez de faire et il
oubliera vos erreurs éventuelles si vous utilisez I'instruction NEW.

Disculez de vos programmes avec vos amis et monirez leur C2 que vous
pouvez accomplir avec votre ordinateur car deux idées valant souvent
mieux qu'une et leurs consells vous seront utiles, Si, par bonheur, ils dis-
posent également d'un ordinateur, vous pourrez échanger vos program-
meas, soit en vous servant d'un magnétophone ou en les ecrivant sur
papier.




sguvenez-vous que le mailleur moyen de vous amuser réellement avec
volre ordinateur Sony est de |le meltre a contribution pour tenter de nou-
velles choses. |l n'existe aucune limite & ce que vous pouvez dire a l'ordi-
nateur en langage BASIC. Il nous reste a vous souhaiter un excellent
voyage dans le monde merveilleux de votre imagination. Bonne routa!



BWPRATIQUES DES INSTRUCTIONSH
EN BASIC

PRINT —

Vous rappelez-vous ce programme tout simple? Essayons de le modifier
légérement.

Rien qu'en plagant un ; (point-virgule) aprés “JEAN" et “ET", l'ordinateur
présente les trois mots réunis sur une seule ligne. A vrai dire, toutes les
instructions peuvent ainsi étre placées sur une seule ligne de pro-
gramme:

Bien sdr, la lecture de trois mols accolés est presque impossible et il
nous faut donc essayer autre chose.




En utilisant une , {virgule) au lieu du ; (point-virgule), les premiéres leltres
de chague mot sont imprimées & 14 espaces de distance. La méme
chose se produit si vous entrez l'instruction sur une ligne.

Essayons & présent cetle Instruction, en plagant un seul espace entre
chagque mot et le second guillemet.

N'oubliez jamais ceci: un espacement esl un caractére important.

Revoyons, pour suivre, les différentes fagons d'imprimer les caractéres
numériques.




La ligne 10 ordonne d'aflicher les caractéres, tandis que la ligne 20
demande de calculer le résultat. Cependant, ces deux lonctions différan-
les sont réunies par le ; (point-virgule) a la fin de la ligne 10. Ceci a signi-
fid & lordinateur qu'il devait les imprimer ensemble sur une ligne, tout
comme on le ferait normalement sur une feuille de papier {remarquez
que, dans la réponse, un espace vierge se lrouve devanit le 8; il a pour bul
de permetire dafficher le signe maoins (—) si la réponse est un nombre
négatif, inférieur & zéro, comme dans l'exemple 3- 5= - 2).

Utilisons maintenant l'instruction INPUT et I'instruction PRINT dans le
méme programme tout simple.

Linstruction INPUT dil a4 l'ordinateur de vous demander quelle valeur
donner & la variable, el d'attendre que vous introdulsiez une valeur par
I'intermédiaire du clavier. Aprés que vous avez actionné [RETURN], l'ordi-
nateur passe a 'instruction suivante. Et la ligne 30 place les trois valeurs
sur l'édcran.

Voici une méthode différente et plus claire d'accomplir les mémes
choses.




Les lignes 10 et 20 disent & l'ordinateur quelle question il doit alficher,
au lieu d'utiliser seulement le ? (point d'interrogation). La ligne 30 fait
une nouvelle variable C et lui donne la valeur de A + B. La ligne 40 dit &
la machine d'imprimer la réponse et le probléme, commaengant par
A+ B=. Les trois lignes aprés RUN sont bien plus faciles & comprendre
que les trois chiffres esseulés a la fin de l'exemple précédent.

La lecture de laffichage est parfois facilitée lorsqu'il comporte des
lignes vierges entre les mols ou entre les groupes de mols.

Pour insérer une ligne vierge, il sulfit d'entrer I'instruction PRINT seule
sur la ligne, comme pour les lignes 20 et 40 dans l'exemple.

INPUT —— - — —




Vaoici un autre programme gul combine les instructions INPUT et PRINT.
Comme on le comprend aisément, il dit & l'ordinateur de demander des
valeurs pour A et B et d'afficher ensuite deux calculs. Réunissons main-
tenant les deux instructions INPUT et donnons quelques explications
complémentaires.

A la ligne 10, vous pouvez entrer deux valeurs pour deux variables diffé-
rentes, mais la , (virgule) entre les deux valeurs (en l'occurence, 15 et 3)
est trés importante. Si l'ordinateur affichait 153 au lieu de 15,3, il serait
bien difficile de s'y retrouver, (Linstruction PRINT de la ligne 20 a aussi
une ponctuation importante, A propos, savez-vous ce que la , et le ;
signifient?)

A présent, nous allons ajouter une variable en chaine & notre instruction
INPUT.

Lorsque le nom de la variable se termine par le signe $, celle variable
“prend la valeur de” une lettre ou un mot. Voici donc un programme qui
lait appel 4 une variable alphabétique el & une variable numérigue.




FOR—NEXT

Dans ce programme, la fonction de répétition (boucle) de I'instruction
FOR-NEXT fait afficher par l'ordinateur des signes $ sur I'écran de la
position 0,10 & la position 36,10.

3



Que signifie STEP 3 sur |a ligne 207 Comme on peut le constater, le cur-
seur s'esl déplacé de trois pas aprés chaque signe $. Autrement dit, la
valeur de | change désormais en incréments de 3 et le signe $ apparall
ainsi aux positions 0,10 et 3,10 et 6,10. $ couvrent presque la méme sur-
face de |'écran que dans le programme précédent, de 0,10 & 36,10.

En ajoutant STEP et un nombre & l'instruction FOR, par conséquent, il
est possible de faire changer la variable par pas. Comme dans le dernier
axempla, la variable était une position, celle-ci a changé selon un pas de
variation. Le programme sulvant utilise la direclive STEP pour changer la
fagon de calculer de l'ordinateur,

L]

I=50 TO 0 a pour effet que l'ordinateur compte comme il le fait 2 chague
boucle FOR-MEXT. Pour |, il existe 51 valeurs entre 50 et 0. Mais l'instruc-
tion STEP -5 fait diminuer les valeurs par pas de -5 et, par conséguent,
il n'existe plus que 11 valeurs pour |




FOR—FOR—MNEXT—NEXT: une boucle a I'intérieur d’une boucle

Ce programme montre comment il est possible de placer une boucle
FOR-NEXT a l'intérieur d'une autre boucle FOR-NEXT plus large. La varia-
bla | est controlée par les premiére et derniére lignes du programme, tan-
dis que la variable J est controlée par les lignes 30 et 50. Il en résulte que,
pour chague valeur |, l'ordinateur effectue quatre petites boucles pour

trouver toutes les valeurs J. | change de 0 4 2, et & chague |, J change
de 0 a4

Mais voici une autre fagon d'utiliser une boucle.




Ce programme utilise les instructions INPUT, FOB-NEXT et STEP pour
faire changer la variable | en boucles de 0 jusqu'a M, par pas de 5. Bien
entendu, nous communiguearons les valeurs 4 M et S par l'intermédiaire
du clavier,

Mais & quoi servent la variable J et sa courte boucle FOR-NEXT des
lignes 60 et 707 J n'est jamals imprimé. Cette variable n'est jamais utili-
sée, mais l'ordinateur trouvera les valeurs 501 pour J chaque fois, avant
de continuer le calcul et d'imprimer |. C'est ce que I'on appelle une bou-
cle fictive. Elle exige un certain temps, juste ce qu’il faut & ordinateur
pour accomplir 501 boucles FOR-NEXT, mais elle ne fait rien d'autre.

La raison d'étre de la boucle J est donc de placer un intervalle de tempo-
risation dans la boucle | plus grande. Lorsque vous exécuterez ce pro-
gramme, vous constaterez que l'ordinateur effectue une pause aprés
chaque affichage., Désormals vous savez a quelle vitesse votre ordina-
teur Sony est capable d'accomplir 501 choses simples (plutdt vite, vous
en conviendrez!), et comment vous servir d'une boucle fictive pour insé-
rer certains temps morts dans votre programme. Etes-vous capable
d'&crire une boucle fictive qui occupera l'ordinateur pendant une durée
plus longue?

IF—THEN et IF-THEN—ELSE

Vioici un autre jeu de devinettes, ol vous devez essayer de faire coincider
le nombre, choisi par l'ordinateur. Toutefois, ce jeu est légérament diffé-
rent du jeu de devinette et de celul de la machine a jetons que nous
avons rencontrés dans ce livre. Dans les cas précédents, il s'agissait de
jeux de hasard pur, mais cette fols, vous pouvez utiliser volre adresse
dans une certaine mesure pour deviner plus rapidement le nombre caor-
rect. 5i vous devinez intelligemmaeant, vous devriez pouvair trouver le nom-
bre en six ou sept assais. Par conlre, si vous devinez sans réfléchir, il
vous faudra bien plus d'essais, de coups dans 'eau.




18 X=INT(RND(1)%*188)+1

28 INPUT "Devinez" A

380 IF A=X THEMN GOTO 76

48 IF A>X THEN PRINT "PLUS PETIT"
28 IF A{X THEN FRINT "PLUS GRAND"
&8 GOTO 26

78 PRINT "BRaVO!'"

Les lignes 30, 40 et 50 disent a l'ordinateur de comparer votre supposi-
tion & la valeur de X, et de vous donner ensuite un indice pour vous aider
a faire votre devinette suivante,

Decelez-vous les changements apportés a ce programme suivant?

180 X=INT(RND(1)*188)+]

28 INPUT "Devinez" ;A

38 IF A=X THEN 7@

48 IF A>X THEN PRINT "PLUS PETIT"
298 IF A<X THEN PRINT "PLUS GRAND"
&8 GOTO 2a

78 PRINT "BRaVO!'*"

En realité, ce programme est le méme que |e précédent, méme si la ligne
30 a été modifiée. IFTHEN a la méme signification que IFTHEN-GOTO.
En cutre, le programme serait encore le m&me avec: 30 IF A=X GOTO 70.
Autrement dit, IFFGOTO a la méme signification que IFTHEN-GOTO et,
par consaquent, tant THEN que GOTD peut &tre éliminé (mais pas les
deux a la fois!).

A présent, nous allons reunir en une seule les deux lignes de ce pro-
gramme:

18 X=INT{RND(1)*188)+1
268 INPUT "Devinez" A
20 IF A=X THEN 78 ELSE
IF A>x THEN FRINT "PLUS FETIT"
S8 IF A<X THEN FRINT "PLUS GRaND"

&8 GOTO 26
78 PRINT "BRAVO!"




Les deux instructions IFTHEN des lignes 30 et 40 sont devenues une
seule instruction IFTHEN-ELSE. A présent, il n'y a plus de ligne 40, mais
la significalion est |la méme. Si ceci est possible, il doit, tout autant, étre
possible de réunir les lignes 30 et 50 de ce programme en une seule
ligne.

18 X=INT(RND{(1)*188)>+1

Z8 INPUT "Devinez" ;A

380 IF A=X THEN 78 ELSE
IF A>X THEN PRINT "PLUS PETIT"
ELSE PRINT "PLUS GRAND"

48 GOTO 28

78 PRINT "BRAVO!*"

Four vous assurer que chacun de ces quatre programmes est bel el bien
le méme, vous pouvez exécuter chacun deux sur votra ordinateur.

DIM (Variables en tableau)

Lorsque nous nous sommes servis des variables en tableau ou indicées
pour notre programme de la machine a jetons, nous avons utiliseé l'ing-
truction

DIM A(2)
pour obtenir les trois variables:

ADY AN A

Ensuite, nous avons changé les nombres entre paranthéses en une varia-
ble, {I), et dit a I'ordinateur que 1=0 TO 2. Nous avions encore les mémes
trois variables en tableau, et l'ordinateur les a changées en une boucle
FOR-NEXT.

Les variables en tableau peuvent comporter plus d'un seul caractére
antre les parenthéses. Ainsi par exemple, si nous entrons

DIM A(3,4)




nous abtiendrons 20 variables:

| A0 A1, 0 ARO | A@BO |
Al 1) A1, 1) A (2 1) ! Ala, 1)
A0, 2) AQ(L2) A2 2) A2, 2)
A (0, 3) AL, 3 A (2, 3) A (3, 3)
A0 | Acg | Aee | A

Comprenez-vous bien ces 20 variables? Le premier nombra entre paren-
théses peaul reveélir qualre valeurs, et |le second 5 valeurs, ce qui revient
a 4 fois 5 egalent 20. (A propos, comblen de variables aurions-nous si
nous ecrivions DIM A{9.9) 7

Nous vous avons présente les 20 variables, non pas sous forme d'une
simple liste, mais sous forme d'un tableau (vous pouvez les concevoir
comme un arrangement bi-dimansionnel, ol la premiére valeur change
de gauche a droite, et la seconde valaur change du haut en bas.) Comme
vous pouvez le comprendre, ces variables en lableau, dites aussi indi-
cees, sont trés pratiques pour les programmes, destinés a effectuer des
diagrammes ou des tables. Pour utiliser ces variables bi-dimansionnelles
en tableau dans un programme, nous devrons remplacer les nombres
entre parenthéses par des variables, telles que A{lJ).

Vioici un exemple d'un vrai diagramme:

Lecture | Ecriture Malh. Total

1er trimestre 68 88 70 226
| 2e trimestre 73 53 91 217
Je trimastre g2 | @8 82 272
Tolal année | 233 239 243 715
Moyenne 77 - 81 238

Ce diagramme illustre les points obtenus par un &lédve dans trois bran-
ches au cours des trois trimestres de I'annee scolaire. Avec les totaux et
les moyenneas, il ¥ a exactemant 20 nombres difféerents dans ce tableau.
Cela signifie que nous pouvons utiliser la meme variable en tableau DIM
(3,4) pour effectuer autant de variables pour ce tableau. R&flachissons
maintenant aux moyens d'utiliser les programmes pour affecter des
valeurs réelles a nos variables en tableau A(l.J). En volci un, entre autres:



188 FOR J=8 TO 2
118 INPUT Aca,J)
128 NEXT 4

Ces trois lignes servent pour les points obtenus en Lecture, qui devien-
nent les variables A{0,0), A(0,7) et A(0,2). Chaque fois que l'ordinateur
arrive a la ligne 110 dans la boucle FOR-NEXT, il nous demande dentrer
les valeurs (B8,73.92).

Ensuile, pour calculer le total des poinits obtenus en Lecture, nous
enlrons:

288 T=o ceesennees T @51 la variable pour le tolal
218 FOR J=86 TO 2 en lecture

228 T=T+ACB,J)

2380 NEXT J

248 A(e,3)=T

De la méme maniére, nous pouvons entrer les points en Ecriture au 1er
trimestre dans la variable A(1,0), les points en Math au 1er trimestre dans
la variable A{2,0). Pour entrer le Total du 1er trimestre pour ces trois bran-
ches dans la variable A(3,0), le programme suivant fera "affaire.

260 Ti=a - T @sl la variable pour le total
218 FOR I=8 TD 2 de 1" trimestre

228 Ti=Ti+Aa{]l , ,a)

338 NEXT |

240 A(2,08)=TI

Pour programmer les autres poinls et lotaux, ainsi que les moyennes,
nous pouvons utlliser des boucles FOR-NEXT du méme genre avec des
variables en tableau sous la forme de A{l J).

Voici quel sera 'aspect de l'ensemble du programme:







3se -
368 ¢ %% FAIRE UN TABLEAU *x

378 CLS

388 LOCATE 5,8

398 PRINT “"Lect Ecrit Math TOTAL®
466 FOR S=1 TO 3

418 LOCATE 2,5+1:PRINT S

426 NEXT S

438 LOCATE 1,5:PRINT “TTL"

448 LOCATE ©,6:PRINT “MOYE"

456 FOR I=8 TO 3

448 FOR J=6 TO 4

470 LOCATE I%6+4,J+2

488 FRINT ACI,J)

496 NEXT J

288 NEXT 1

Pour la facilité de notre planification, nous divisons le programme an
trois sections, a savoir: Entrée Points, Calcul Totaux et Moyennes, et Réa-
lisation Tableau. En outre, si vous ecrivez sur papier les places ou cha-
que variable est entrée, il vous sera plus facile de vous rappeler comment
fonctionne |le programme.

Bien entendu, les variables en tablaau peuvent servir a bien d'autres cho-
ses que des “machines & jelons"” ou des graphes. Et comme vous l'avez
sans doute deving, le nombre des variables entre parenthéses n'est pas
limité a deux: A{PQ,R) ou BRXY,Z XY, XZYZ).... ou toute autre combinaison,
jusqu'a concurrence de 255 variables différentes! Les informaticiens font
frégquemment appel a des variables en tableau ou indicées pour conce-
voir des jeux vidéo, pour gérer les finances d'une grande entreprise ou
pour de nombreuses autres applications complexes. Comme vous vous
en rendrez compte en poursuivant vos investigations avec des amis ou
dans d'autres manuels, votre ordinateur Sony se préte a une utilisation
de ces variables pour bien d'autres choses encore.

Vous avez pris un excellent départ, car vous avez déja maitrisé l'emploi
des variables en tableau dans programmes difféerents.

Alors, continuez a explorer les richesses de votre ordinaleur Sony en
vous livrant a toutes sortes d'exercices.

Bonne chance!
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