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MISE EN MARCHE DU SYSTEME

Connectez le micro-ordinateur :

— avotre téléviseur;

— au lecteur de programmes.

Mettez la cartouche BASIC dans son
logement.

Branchez les 3 appareils sur 220 V.

Mettez sous tension :

— letéleviseur;

— le TO 7 (interrupteur en bas a droite du
clavier). Le temoin lumineux rouge s'allume.
Vous avez a'écran le «<menu» initial.

Si le microdidact utilise le crayon optique,
appuyez sur la touche 3 du clavier et reglez le
crayon. (Si le crayon optique ne réagit pas,
augmentez le niveau de luminosité de votre
téléviseur).

Introduisez la cassette dans votre lecteur de
programmes.
Mettez le compteur a zero.

Appuyez sur la touche > du lecteur pour la
metire en mode «lecture».

Pour charger le programme, tapez la touche
|2 du clavier, ou pointez I'écran avec le crayon
optique.
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CE QU’IL FAUT SAVOIR POUR COMMENCER

Comment choisir :  lorsque vous avez le choix
entre plusieurs possibilites,
tapez e numéro correspondani
a votre choix.

exemple : ‘Menu
1. Jeu
2. Explications
3. Fin
si vous voulez des explications,

tapez @

Comment repondre :  quand une question vous est
posee, tapez la reponse Si
vous faites une erreur, appuyez
sur la touche =1 . Corrigez
votre erreur et confirmez votre
reponse en tapant sur

Comment s’arréter :  lorsque vous désirez
interrompre un exercice en
cours, appuyez sur la touche

chaque fois que vous voyez ce
dessin. appuyez sur la touche
pour passer a la suite

I'apparition, sur I'écran de ce
dessin, indique que vos reponses
peuvent étre données avec le
crayon optique.
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L apparition sur I'écran d'un ou plusieurs des symboles
suivants vous permet de travailler et de jouer comme vous
I'entendez :

pour passer a la suite;

pour recommencer ce que vous
venez de farre:

pour refaire | etape precedente:;

0JAL Y]

pour “sauter” a |'etape suivante
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VOUS ALLEZ APPRENDRE...

Vos premiers programmes :

L'écran n'a plus de secret pour vous : vous savez afficher des
caractéres, des nombres, des points, des lignes, des rectangles,
ou vous voulez et dans les couleurs choisies.

C’est un bon début... BRAVO !

Vous avez sans doute regretté d’avoir perdu tout votre travail une
fois votre microordinateur coupé ; vous auriez peut-étre souhaité
le reprendre et I'améliorer ; vous avez sans doute trouvé fastidieux
de répeter plusieurs fois la méme suite d’instructions : voila trois
points pour lesquels ce volume va vous soulager en vous appre-
nant a écrire un programme.

Qu’est-ce qu’un programme ?

C’est une suite d’instructions, répondant 4 des régles bien préci-
ses, écrite dans un langage de programmation tel le BASIC.

Pourquoi faire des programmes ?

* Un programme n’est exécuté que sur votre demande et non pas
au fur et a mesure de I'écriture des instructions.

il peut étre sauvegardé sur un support physique tel que la cassette,
ia disquette, le disque dur etc.

Il peut étre rechargé dans la machine a partir de ce méme support,
corrigé, amélioré.

® Les avantages sont donc multiples :

— éviter la tache répétitive de frapper ia méme suite d’instruc-
tions. Un exempie de ce type d'application : les programmes de
comptabilité, de paye.

— permettre la résolution de probiémes longs et difficiles par la
réalisation de gros programmes dont ia mise au point est faite par
des équipes de programmeurs, souvent pendant une durée de plu-
sieurs mois. Ceci est le propre des programmes de calcul et de
simulation.

— permettre la mise au point de modéles en modifiant et ajustant
in programme aux données réelles : programmes de simulation,
e prévision, et d’aide & la décision...

~es deux derniers points sont applicables dans un contexte profes-
iionnel : ce n'est pas encore pour vous !



¢ Dans ce deuxldme volume, vous allez apprendre :

— Ce qu’est un progrinnme ;
— Comment on le fat ;
— Comment on le met au point.

e \ous découvinezs dans ce microdidact :

1) La différence enne des instructions immédiatement exécutées
et un programume huiméme constitué d’'instructions.

2) Les moyens de nuse au point d’un programme :
— listage des mstiuctions ;

— suppression ou ajout de lignes ;

— modifications, ete.

3) La “’chasse’’ aux enreurs de programmation (correction du lan-
gage et logique des instructions).

Itinéraire & suivre pour I'écriture d’un
programme

Vous avez une ilée de programme, vous voulez la réaliser. Pour
que votre programunme “‘tourne’’ parfaitement, pour qu’il réponde
totalement a voue attente, it vous faudra suivre les étapes suivan-
tes.

1) Réfléchissozs avant d’écrire !

Attention, un pnogramme peut 8tre correctement écrit en Basic et
donner des résullats tout a fait inattendus lors de son exécution :
sa correction sera alors souvent difficile. Un programme ressemble
vite a un ““chdteau de cartes’” . Toute retouche peut conduire & un
effondrement !

Réfléchissez bien avant d’écrire, définissez clairement ce que vous
souhaitez et écrives votre programme sur papier avant de pianoter
sur votre microotrdhinateur

Vous éviterez la plupart des erreurs...




2) Documentez vos programmes

N’oubliez pas de documenter votre programme.

Bien qu’il soit simple a manipuler, le langage BASIC n’est pas aussi
facile a lire que le francais... Comme il est important de pouvoir
relire et comprendre facilement un programme écrit quand on veut
le mettre au point ou le modifier ou le reprendre aprés un délar de
(quelques semaines, en faciliter sa communication 4 d'autres, on
rajoute des commentaires, des sous-titres ou des remarques (voir
REM *“’fiches pratiques’’).

3) Finissez votre programme

Il est rare qu’un programme ‘‘tourne’’ parfaitement au premier
essai ! On doit le plus souvent le mettre au point a trois niveaux :

du point de vue de la correction du langage : toutes les instruc-
tions doivent &tre correctement écrites en BASIC. Les erreurs de
langage ont été signalées par le message ‘SN Error’’ (syntax
error).

du point de vue de la logique des instructions : le résultat de
‘exécution du programme n’est pas toujours conforme a ce que
‘on attendait...

du point de vue de la finition du pgogramme : présentation, rapi-
{ité d’exécution.

&

I'hésitez pas a passer quelques heures de plus a '‘'embellir’” votre
roduit, a supprimer toutes les erreurs dues 4 de mauvaises ‘‘don-
ges’’ méme si elles n'apparaissent que pour des cas particuliers.
our faire cette mise au point, on affiche totalement ou partielle-
ient le programme (LIST) puis on le corrige ou le modifie en utili-
int F'éditeur (voir le petit lexique).

laintenant, a vous de jouer !

la fin de ce deuxiéme volume, vous connaitrez les régles généra-

s de la programmation en BASIC.

ans les volumes suivants elles seront considérées comme acqui-
s

1t ensemble de cassettes vous aide & manipuler le BASIC ; I'habi-
é A construire des programmes qui ‘‘tournent’’ parfaiterment

andra petit & petit. C'est dans ce domaine que vous aurez a faire

euve de rigueur.

putez-y un peu d’astuce et votre microordinateur deviendra vite
merveilleux partenaire de jeu.



FICHES PRATIQUES

AUTO Commande qui assure une numeérotation auto-
matique des hgnes de programme.
AUTO numérote a partir de 10 et de 10en 10
AUTO 30 numérote 4 partir de 3Q et de 1@ en
10
AUTO 30, 6 numérote a partir de 3Qet de 5 en

5
?\;«r”fb
) A%
CONT Commande qun permet de reprendre |’execution

d'un programime interrompue par I'instruction
5= ou par les touches eta.

CONT

CNT + C  Enappuyant sur ces deux touches a la fois, on
peut mterrompre Fexecution d’un programme.
Ces deux touches servent également & arréter
les cunmimandes AUTO et LIST.

_



CNT + X

DELETE

END

LIST

LOAD

NEW

=

En appuyant sur ces deux touches 3 la fois, on
efface le contenu de Ia fin de la ligne ou se
trouve le curseur.

Commande qui permet de supprimer une ou
plusieurs lignes de programme.

DELETE 10 supprime la ligne numéro 10
DELETE 10 — 30 supprime toutes les lignes du
numéro 1@ au numéro 30 incluses.

Instruction qui marque la fin de Fexécution du
programme.

=
<

Commande et instruction qui permet d’afficher
sur I’écran le texte du programme.

LIST 10 affiche la ligne numéro 10

LIST 10 50 affiche toutes les lignes du
numéro 10 au numéro 50.

LIST — 50 affiche toutes les lignes depuis le
début jusqu’au numéro 50.

LIST 50 — affiche toutes les lignes depuis le
numéro 5@ jusqu’a la fin.

LOAD''CASS : nom du fichier’” lit sur la cas-
sette le programme qui se trouve en mémoire
(voir chapitre ‘‘Pour en faire plus’’).

Commande qui efface le programme qui se
trouve en mémoire. (Voir chapitre ‘‘Pour en
faire plus”’).



REM

RUN

SAVE

STOP

Instruction qui permet de rajouter des commen-
taires dans un programme.

Cette instruction peut étre placée aprés
d’autres instructions mais attention ! :

tout ce qui suit une instruction REM est ignoré
au moment de I'exécution.

v"w
5

o
LK

Commande ou instruction qui déclenche I'exé-
cution du programme qui se trouve dans la
mémoire de I’ordinateur.

RUN numéro de ligne déclenche I'exécution du
programme a partir de I'instruction portant le
numéro indiqué.

=N
Az

.d s
.*’-A ‘\ »
L} s
AVI A nom du fichier’” sauvegarde sur

la cassette le programme qui se trouve en

memone centrale, sous le nom indiqué. (voir
chapitre “'Pour en faire plus’’).

Insuucuon qui interrompt I'exécution du pro-
pamme. L'exécution peut-étre reprise par la
commande CONT.

W

Bl o



POUR EN FAIRE PLUS

Les suites d’instructions

Vous connaissez déja plusieurs instructions du langage BASIC.
Dans le volume précédent, vous avez appris a combiner I'action de
plusieurs instructions en les tapant les unes apreés les autres soit
sur des lignes différentes soit séparées par “*:'’.

Une fois le dessin terminé, vous deviez retaper toutes les instruc-
tions pour I'afficher une nouvelle fois ; une série d’instructions...
une cocotte ! une autre série d'instructions... une autre cocotte...
etc.

C’est amusant pour s’entrainer au clavier, mais on peut faire
mieux !

Les programmes

L‘ordinateur est un *‘outil efficace, mais stupide’’. Il ne fait qu’exé-
cuter les ordres que vous lui donnez. Lorsque cet ordre est : *‘trace
une ligne verte 4 partir du point de coordonnées X1, Y1 jusqu’au
point de coordonnées X2, Y2"', il existe dans le langage BASIC
une instruction qui veut dire cela : c’est “’LINE (X1, Y1) (X2,
Y2), 2". Mais lorsque l'ordre sera ‘‘dessine une cocotte en
papier’” vous ne trouverez pas dans le BASIC I'instruction permet-
tant de le faire ! Il faut décomposer ce travail en plusieurs instruc-
tions élémentaires. Ces instructions s’enchainent dans I’ordre que
vous déterminez. Cela s’appelle un programme.

Conserver un programme : Instruction SAVE

Vos cocottes, vous les aimez bien ! vous souhaitez garder le pro-
gramme qui les dessine, et aller le chercher chaque fois que vous
en en avez besoin. Pour garder le programme vous allez I'enregis-
trer sur une cassette.

10



Attention : Vous avez ici quelques précautions a prendre avec le
lecteur-enregistreur de programmes.

. D'abord. il vous faut une cassette vierge pour vos programmes.
Ne vous servez pas des cassettes du didacticiel : elles sont *“proté-
gées’’, comme des cassettes de musique achetées dans le com-
merce .

. L’enregistrement des programmes ressemble beaucoup a I'enre-
gistrement de la musique.

— Au fur et 3 mesure que vous enregistrerez des programmes il
faudra noter la position du début et de la fin de chacun d’eux {pour
cela, utiliser le compteur en ayant pris soin de le mettre 3 zéro en
début de bande). Cela vous évitera des fausses manceuvres !

En effet, si vous voulez enregistrer un nouveau programme sur un
morceau de bande contenant déja quelque chose, le lecteur de pro-
grammes acceptera sans rien dire cette manipulation : vous effa-
cerez |I'ancien contenu pour le remplacer par le nouveau. Donc,
apportez le plus grand soin a la ““gestion’” de vos bandes...

— Attention 3 ne pas enregistrer sur I'amorce qui précéde la bande
magnétique : vous perdriez le début de votre programme qui serait
inutilisable par la sune el vous ne pourriez plus charger.

. Pour enregistrer votre programme sur la cassette (on dit aussi
sauvegarder) :

( aprés avon écrit le programme qui se trouve alors dans la
mémoire de I"ordinateur, vous pouvez en afficher le texte en utili-
sant la commande : LIST)

— veérifiez que le lecteur de programmes est en position d’enregis-
trement, les touches mrm et @@ sont enfoncées (si une seule des
touches est enfonce, votre programme ne sera pas enregistré et
aucun message ne vous le signalera).

1



— Choisissez un nom pour votre praogramme (pourquoi pas
‘“cocotte’’ ?)
Il doit avoir 8 caractéres au plus, ne comporter ni “*()’’, ni **.”’, ni

40,00
¢ -

— Tapez l'ordre de transfert: SAVE °‘'CASS: nom de
programme’’
Puis appuyez sur la touche

Le lecteur-enregistreur se met alors en marche et tourne le temps
que dure [I'enregistrement. Lorsqu’il est terminé, le lecteur-
enregistreur s'arréte et I'ordinateur affiche a I'écran “OK’’, vous
signalant ainsi qu’il est prét pour de nouveaux travaux.

Charger un programme en mémoire :
instruction LOAD

Bien évidemment un programme ne peut étre exécuté que s'il se
trouve dans la mémoire de I’ordinateur.

. Deux situations peuvent se présenter :

1) Vous avez bien noté le numéro du compteur au moment de
I'enregistrement !

Vous savez 3 quel endroit de la bande se situe votre programme ;
positionnez-la a I’endroit voulu grdce aux touches de défilement
rapide du lecteur : X3 (avance rapide) et EEl (recul rapide).

2) Vous ne savez pas ou se trouve votre programme :
Dans ce cas, il va falloir chercher dans toute la bande. Positionnez-
la au début... (mais la recherche risque d’étre un peu longue)...

. Ensuite, dans tous les cas, mettez le lecteur en position de lec-
ture en appuyant sur la touche I3 (attention, si vous appuyez en
méme temps sur la touchemm, votre enregistrement sera détruit).

. L&, ¢a y est, tout est prét...
Tapez I' ordre de lecture LOAD ‘CASS : nom du programme’’.
Puis appuyez sur la touche EEETEE

. Le lecteur de programmes se met alors en route. L'ordinateur
vous annonce qu'il cherche en affichant ‘‘searching’’.

. §'il trouve des programmes différents de celui que vous cher-
chez, il affiche :
SKIP : suivi du programme qu’i

|

saute’’ pour rechercher le votre.

. §’il trouve le programme que vous cherchez, il affiche :
FOUND : suivi du nom de votre programme.

12



Remarque : Si vous ne vous souvenez plus de I'intitulé exact de
votre programme, tapez |’ordre de lecture LOAD.

L’ ordinateur indique alors le nom du 1er programme qu’il a trouvé
sur la cassette.

Lorsque celui-ci est chargé dans la mémoire de I'ordinateur, vous
pouvez renouveler I'opération jusqu’a ce que vous ayez trouvé
votre programme. ’

. Dans ces deux cas {SKIP ou FOUND), vous pouvez observer que
les noms des programmes sont complétés par le mot BAS ; cela
signifie que ces programmes sont écrits en langage BASIC.

. Lorsque le programme est chargé, il se trouve a votre disposition
dans la mémoire de I'ordinateur ; ce dernier affiche OK.

. Voila ! vous pouvez maintenant lui demander de I'exécuter en
utilisant la commande RUN que vous connaissez.

el
7

Maintenant que vous savez comment stocker et rechercher un
programme... a vos claviers |

Libérer la mémoire centrale : instruction NEW

Votre programn st terminé, et sauvegardé sur cassette.
Vous voulez commencer autre chose . Pour effacer la mémoire cen-
trale de votre microordinateur, taper NEW.

Attention : ne confondez pas NEW et CLEAR !

13



Quelques exercices en plus

a) Reprenez les exercices que vous avez réalisés dans le volume 1,
et faites-en des programmes.

b) Affichez a I’écran une portée musicale puis affichez chaque note
en la jouant.

c) Dessinez un chat et faites-lui crier *’"MIAQU..."" |

= <

Pour le bruit, essayez les notes LA, SOL, LA !

|-
s

SOLUTIONS

a) Pour transformer les exercices du volume 1 en programmes il
vous suffit de numéroter les instructions. N’oubliez pas de rajouter
des commentaires (un titre par exemple) et de terminer votre pro-
gramme par I'intruction END.

Exemple :

10 REM DAMIER

20 SCREEN 6, 0, Q, : CLS

30 BOX(176,192) — (80,96) : BOXF —(112,128)

40 BOXF (144, 96) —(176,128) : BOXF (112,128)
-(144,160)

50 BOXF —(176,192) : BOXF (80,16 —(112, 192)

60 END

Remarque : ligne 3Q. L’instruction BOXF —(112,128) trace une
boite a partir du dernier point obtenu par |I'éxécution d’une instruc-
tion graphique BOX, BOXF ,LINE ou PSET (ici, le point de coordon-
nées 80,96).

14



b) fa portée musicale

50
60

)

REM Gamime musicale

REM

REM Chaque note est affichée dans une couleur différente
REM

SCREEN 6, 4, 4 : CLS

LINE (64,124) —(88,124) : LINE (Q,108) — (320, 108)
LINE (0,92) - (320,92) : LINE (Q,76) —(32Q0,76) : LINE
(0,60) (320.60)

REM

LOCATE 9, 15 : COLOR 1 : PRINT "*O"" : PLAY "“O3DO"" :

-on spécifie I'octave du premier DO (O3)

70
80
90
100
110
120
130
140
150

LOCATE 11, 14 . COLOR 2 : PRINT “*O’’ : PLAY ‘'RE"’
LOCATE 13, 13 : COLOR 3 : PRINT “*O’’ : PLAY "“"MI’’
LOCATIE 15, 12 : COLOR 5 : PRINT “’O’" : PLAY "“"FA"’
LOCATE 17, 11 : COLOR 6 : PRINT O : PLAY "'SO"’
LOCATL 19, 10: COLOR 7 : PRINT 'O’ : PLAY “"LA"’
LOCATIL 21,9 : COILOR 1 : PRINT O : PLAY *'SI’’
LOCATE 23, 8 . COLOR 6 : PRINT "O’" : PLAY "'04D0O""
REM

REM On locahlise: le curseur en haut de I'écran avant la fin du

programme pou que le message OK ne vienne pas perturber notre
belle gamme

160
170

LOCATE Q. ©
END

c) le chat miauleur

2
4
6

8
10
12
14
16
18
20

22
24

26
28
30

REM LI- CHAT MIAULLEUR

SCREIN 4,6.6  CLS

BOX (152,112) (112,80 : LINE —(120,64) : LINE
—(128,80

LINE (136,80) (142,64) : LINE — (150,80

LOCAIL 15, 11 PRINT '@’

LOCATE t7, 11 PRINT Q"

LINE (88.88) (128,100) : LINE — (88,100

LINE (88, 112) (128,100

LINE (136,10¢0) (176,100 : LINE —(136,100) : LINE
—(176,112)

LOCATIL 16,13 PRINT " ="

LINE (160.88) (184,60) : LINE —(264,60) : LINE
—{264,76) - LINE - (184,76) : LINE —(160,88)
COLOR 1,0 LOCATE 25,8 : PRINT **"MIAQU"’
PLAY “"LASOLA"

LOCAIL Q.0

15



ANNEXE 1

Les exercices de vos cassettes

Cassette 1. Quelques précisions

Si vous avez des difficultés & comprendre la solution d’un exer-
cice, procédez par étape et analysez bien les instructions les unes
apres les autres (Attention a la confusion entre la lettre O ¢t le chif-
fre Q).

Remarque : un programme qui analyserait complétement vos
réponses serait trop important pour pouvoir étre inclus dans votre
microdidact. Celui qui vous est proposé a quelques faiblesses,
mais si vous ne cherchez pas a le prendre en défaut, il vous repon-
dra correctement.

16



Cassette 2 : les solution
Exercice 1

10 CLS

2Q SCREIN 0,0.0

30 COLOR 7

40 LINE (168, 76) (160.76) : LINE (152,80

5O BOX (168.9%) @ BOXI (191,56) : LINE —(199,48) :
LINE (176.48)  LINI (168,56)

60 LINE {(199,48) (199,87) : LINE —{191,95)

70 END

Remarque : hghe 2O SCREEN @, 0, O

Cette instruetion dunne la mame coaleur (ici noire) au caractere,
au fond et au cadre de 'ecran. |l permet icr de ne pas voir le curseur
(faites un essar avee SCIRLEN 5,0,Q et observez le curseur se
déplacer sur I'ccran.

Autre solutron - LOCATL X.Y.,Z

Z2=0 /e cursear est invisible

Z=1 le carsenar est nvisible . Cette valeur est prise par défaut.

Exercice 2

10 CLS

2Q SCREEN 0.0.0

30 COLORI LINI (215,9%) (207,102) : BOX —(216,112)

40 COLORY BOX{216,112) (247,40) : LINE —(234,0) :
LINE (216,40

50 LINE (234.0) (25%4,33) LINI —(247,40Q) : LINE
—(254,33)  (254.10%)  LINE —(247,112)

60 BOXF {224 48) (239.50).6

70 END

Exercice 3

10 CLS : SCHEIN Q.Q.0

20 COLOR2

30 LINE (256.88) (272,88)

4Q LINE (2/72.%6) LINI (256,56) : LINE (256,44)
—{284.44) 1INk (284,76)

50 LINE (272,88) LINI (284,44) — (272,56)

60 END

Exercice 4

10 CLS : SCREIN 0,0,0

20 COLOR 4

30 BOXF(280,112) —(303.89 : LINE - (311,81) : LINE
—(288.81) | LINE -~ (28Q,89)

4Q LINE (311,81  (311,104) : LINE —({303,112)

5@ END
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Exercice 5

10 CLS : SCREENQ, @, @

20 COLOR 5

30 LINE (14,76) —{56,40) : LINE —(84,68) : LINE {75.5H)
—1(88,48) : LINE —(128,76)

40 LOCATE 35,22 : PRINT “"VIFI”’

50 END

Exercice 6

10 CLS:SCREENOQ, Q, 0

20 COLOR 1

30 LINE (15,52) —(33,52) : LINE (15,54) —(33,54), 3 . LINE
(15,5@) —(33,50),3

4Q LINE (17,56) —(31,56) : LINE (17,48) —(31.48) : LINL
(19,58) —(29,58),3 : LINE (19,46) —(29,46), 3

50 PSET (24,6Q) : PSET (24,44)

60 END

Exercice 7

10 CLS : SCREENQ, 0, 0

2Q COLOR 6

30 LINE (77,141) —(121,141) : LINE —(132,152) : LINI
—(121,163) : LINE —(77,163) : LINE —(77,141)

4Q BOXF (92,164)-(102,179),4 : LINE (88,179)
-{106,179), 4

5@ LOCATE 10, 18 : COLOR1 : PRINT “*PARIS’" : LOCA1I
10,19 : PRINT 621 km"*

60 END

Exercice 8

10 CLS:SCREENOQ, Q, 0

20 COLOR 7

30 LINE (94,6) —(116,6) : LINE(92,7) —(117,7) : LIN}
(90,8) —-(118,8) : LINE {89,9) —(119,9)

40 LINE (88,10) —(119,1Q) : LINE (88,11) —({125,11) : LINE
(89.12) —(126,12)

50 LINE (90,13) —(126,13) : LINE (94,14) —(125,14) LINE
(98,15) —(124,15)

60 END

Exercice 9

10 CLS

20 SCREENOQ, Q, QO

30 COLOR 3 :PSET (125,46) : PSET(126.47) : PSET(12/7,46)
40 PSET (122,44): PSET(123,44): PSET(124,45) I’SET
{128,45) : PSET(129,44) : PSET(130,44)

5@ END
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Exercice 10

10 CLS : SCHLLNQ, 0, QO

20 COLOR3

30 PLAY P :PSET (123,44),0: PSET (122,45) : PSET
(123,45) . PSET (130.44),0 . PSET(129,45) : PSET
(130.45)

4Q PSET(121.46) PSET (123,4%),0: PSET (122,46) : PSET
(123.,46) PSET (131,46) : PSET (129,45), 0: PSET
(130.46)

50 PSET(129.,46): PLAY P’ : COLOR Q: PSET (121,46) :
PSET (131.46) COLOR 3

A
L
% aiRka" iA1

Compos

1! regrouper les 8 prevmiers exeicices et vous obtiendrez le décor
(Attention , certames wistnichions sont 3 supprimer ).

2} en mettant 'oxercice 8 a la swite, vous verrez apparaitre un
oiseau.

3) si vous y ajonter Foxercice 1Q suivi de Finstruction  RUN X
avec X = numcro do ke prennae mstruction du tracé de Voiseau,
Foiseau va vole

A vous de tionver comment mterrompre ce programme |

Remarque : exercice 10 hgnes 30 et hQ) - A quoi sert I'instruction
PLAY P ?

Linstruction PLAY “'P°" joue un silence. Ici on I'utilise pour ralentir
le mouvement de ['oisean

Modifiez a volonte ce mouvement, soit en supprimant cette ins-
truction, soit cn tallongeant la temporisation :

par exemple PLAY “'PPPEP’
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LE PETIT LEXIQUE DE VOTRE INITIATION

AU BASIC

Commande et instruction

Les commandes et les instructions sont les ’
donnez a votre microordinateur. il les exécute.
Généralement, on fait une petite différence entre les deux inots :

‘ordres’”’ (uu vous

Les instructions font partie d'un programme. EHes sont miméro-
tées.

Les commandes sont données directement a I’ordinatewr par son
utilisateur. Elles permettent, par exemple, Fexécution «'un pro-
gramme (RUN), son affichage 3 I’écran (LIST), son effacciment de
la mémoire centrale (NEW) etc.

Editeur pleine page

Quand le programme que vous écrivez est affiché (ordve LIST),
vous pouvez modifier toutes les instructions présentées a I'éeran.
L’éditeur pleine page est un programme qui permet de fane des
modifications sur I'écran en utilisant les touches 8 0 0 @ I3
[_inS I C N TR x]

Lorsque vous avez fini de modifier, n'oubliez pas de valder en
appuyant sur ORI sinon vos modifications ne sont pas prises
en compte.

Exécution d'un programme

Le programme que vous venez d’écrire ou d'aller chercher sun une
cassette se trouve dans la MEMOIRE CENTRALE (voir ce mot).

Il sera exécuté aprés que vous ayez frappé la commumndh: RUN.
Chaque instruction du programme sera alors, en fonction de son
ordre logique, traduite en langage machine par I'mtcipnéteur,

analysée puis exécutée.
Aprés exécution du programme le microordinateur se trouvera dis-
ponible pour un autre travail.
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Mémoire centrale

La mémoire centrale consarva provisonaiment les instructions d’un
programme en cours  élaboration on d’exécution, et les données
que traite ce progeannie

Sa capacité est hivmtae - on ke mesine 1:n nombre de caractéres
stockables.

En éteignant le nucrooidhnateur, vous supprimez tout ce qui est
contenu dans ki mémone centiale. Pour conserver des données, il
faut les stocker sun une ‘mémoire o stockage’’ : la mémoire de
stockage, c’est la cassette emegistiée et lue par le lecteur-
enregistreur de progranmes

Numeérotation

La présence «'1n nuinéio ma début o' une ligne d’instruction empé-
che son ex¢cution mmmediate ot en fait un élément d’un pro-
gramme.

Méme si elles ne sont pas fiappées au clavier dans I'ordre crois-
sant, les instruchons sont automatiquement classées selon leur
numérotation

Cette numerotation inchgne & Fordinateur Fordre dans lequel les
instructions «'un programne doivent 8tre exécutées.

Séquentiel (ordre)

On dit que des Gléments sont traités de fagon séquentielle quand
ils sont tous pris an compte las uns aprés les autres, selon un ordre
précis (alphabétigne,  numérique croissant ou décroissant, en vrac
les uns a la siita des aitres, etc.)

Par exemple, lorsqgue vons consultez les petites annonces clas-
sées, vous lisez de fagcan sécuientiele ; ou encore lorsque vous sui-
vez un itinerana s une carte, vous parcourez la route et passez
séquentiellement dhr doigt les villes et villages qu’elle traverse.
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ANNEXE 2

Composition de vos cassettes.

“BASIC, enreqistré 2 fois sur chaque face des cassettes, s¢ com-
pose de 5 parties (par cassette).

Lorsque vous serez familiarisé avec “BAS/C’’, vous pourrer rele-
ver le numéro indiqué par le compteur du lecteur de progiaminies et
compléter les tableaux ci-dessous :

Cassette 1 :

face A

Enregistrement 1

Enregistrement 2

Entéte

- Exécution immédiate
ou programmation

- Ecnre des programmes
- Numéroter
automatiquement

- Faire des exercices

face B

Enregistrement 3

Enregistiement 4

Entéte
- Exécution immédiate
ou programmation

- Numéroter
automatiquement
- Faire des exercices

- Ecrire des programmes | .

22



face A

- Entéte

- Lister un
Programme

- Supprimer des
lignes

- Ajouter

des-lignes

- fare des exercices

face B

Erregistrement 1

Enregistrement 2

Enregistrement 3

Enregistrement 4

- Entete

Lister un
Programme LIST

- Supprimer des
lignes DELETE

- Ajouter

des lignes

- Faire des exercices

Pour accéder directement a !'une des parties, positionnez la bande
sur le numeéro reteveé sur le compteur du lecteur, appuyez sur la tou-
che INITIALISATION PROGRAMME et tapez E] correspondant a :
‘‘programme enregistré’’
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NOTES :



VIFI : UN MICRO-DIDACT PLUS PRATIQUE

ET PLUS SOR

Pour éviter des manipulations complexes, chaque micro-didact
est enregistr¢ phinieins bois sul une cassette.

Vous bénéficiez mnsi dos avantages suivants :

— vous pouvez accéder plus rapidement au jeu désiré ;

— sivous aves des citticités lors du chargement d’un des
enregistrements, vous dispusez des autres enregistrements.

Si un incident survient au cours de la lecture d’un programme,
Vous pouvez :

soit sortir la cassette du lecteur
et la mettre sur Fautre face;

soit positionner la bande au début
de 'enregistrement suivant.
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