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INTRODUCTION

Ce manuel est divisé en deux parties. Dans la premiére vous trouverez un guide qui
vous permetira d'avancer pas a pas dans la programmation de votre machine.

Cette partie du manuel part de la considération que vous ignorez tout de la programma-
tion. Elle vous guidera dans vos premiers pas en BASIC (Beginners All Purpose Symbolic
Instructions Code — un langage de programmation), et en méme temps elle vous pre-
sentera les caractéristiques particulieres du D.A.lL, caractéristiques indispensables a
connaitre pour utiliser pleinement ses possibilités.

Toutefois, le but de ce manuel n'est pas de vous donner un cours complet de program-
mation. L'auteur espere qu'aprés avoir lu ce livre, vous vous sentirez assez stimulé
pour approfondir vos connaissances grace aux nombreux livres existants sur le sujet,
que ce manuel ne veut ni ne peut remplacer.

La deuxiéme partie du manuel contient les explications nécessaires a |'utilisation du
BASIC du D.A.l. et vous aurez souvent besoin de vous y référer quand vous programme-
rez sur cette machine.

Ecrire un manuel accessible a un grand nombre d'utilisateurs n'est pas chose facile.
Il est difficile de contenter tout le monde. Nous espérons que vous voudrez bien nous
excuser de paraitre trop compliqués par moments et trop superficiels a d’autres.

Bien sur, si vous avez la moindre suggestion pour améliorer ce manuel, faites-le nous
savoir.
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I - BRANCHEMENTS | -

La premiére chose a faire en arrivant chez vous est de trouver.un endroit dégagé prés
d'une prise de courant.

Dans e carton ou vous avez déja trouvé ce manuel, vous trouverez aussi votre ordinateur
(cette drble de boite blanche qui ressemble @ une machine a écrire) et 3 cables munis
de prises.

Il s'agit de:

1) Le céable noir d'alimentation. Branchez-le a la prise marquée 220, a l'arriere du DA
el a volre prise de courant. Assurez-vous d'abord que votre courant est bien du
220 volts.

2) Le cable péritélévision. Il vous permettra de raccorder le D.A.l. directement sur le
tube de votre téléviseur, sans passer par le démodulateur et le décodeur SECAM. Les

résultats sont excellents. Branchez la prise longue a 21 broches a l'arriére de votre
téléviseur et la DIN 6 sur la sortie VIDEO de votre DA,

3) Le cable cassette. |l va relier votre magnétophone a cassettes au DAIL. Pour ce faire,
branchez la DIN 6 sur la sortie CAS 1 de votre DAI.

P ATTENTION : c6té magnétophone, le JACK BLANC est a brancher sur I'entrée ECOU-
TEUR. Les 2 autres JACK sont a brancher sur «MICRO» et selon les cas, sur « CONTRO-

LE MOTEUR=.
Si vous devez le faire vous-méme, voyez le schéma dans la 2¢ partie.

Si vous n'avez pas de magnétophone a cassettes, ne paniquez pas, vous pouvez tou-
jours utiliser ce manuel (au moins en grande partie) sans en avoir besoin. Mais vous
aurez besoin d'un magnétophone a cassettes pour sauvegarder (SAVE) les programmes
que vous allez écrire et pour charger (LOAD) du magnétophone a |'ordinateur, vos pro-

grammes.

Vous n'avez pas besoin d'un modéle cher ; mais essayer d'en trouver un muni de :

— réglage de la tonalité
— ftrois sorties (MICRO-ECOUTEUR-TELECOMMANDE)

— éventuellement d'un compteur.

Il - MISE EN MARCHE

Considérons maintenant que vous avez correctement branché tous les cables et que
vous étes assis devant votre D.A.l... Vous devez allumer votre téléviseur et attendre
I'image. Appuyez sur l'interrupteur situé a |'arriére du D.A.l. et vérifiez que |'interrupteur
et que le voyant vert sont allumés.

Avec la prise Péritel, pas de rgg'{gg_q (sauf éventuellement, la luminosité), car la prise

Péritélévision déconnecte le systeme de réception. Lorsque le poste sera allumé, vous
verrez, sur un fond vert, en capitales blanches au milieu de I'écran, les mots suivants :
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Si, au lieu de cela, vous voyez un écran gris avec dans le coin supérieur gauche :

BASIC V1,1

e,
C'est que, par inadvertance, vous avez fait ce que nous allons vous demander dans
un instant, c'est-a-dire, d'appuyer sur.une touche du D.A.l. aprés I'avoir mis en marche.
Si vous désirez revenir a |'étape précédente, vous devez simplement éteindre puis rallu-
mer l'ordinateur, soit appuyer sur le bouton «RESET» a gauche du clavier a I'aide d'un
stylo. Voila ! maintenant I'écran est vert et affiche le bon message.

Si vous appuyez sur n'importe quelle touche, vous obtiendrez :
BASIC V1,1

P Sur certains postes il vous faudra peut étre ajuster le cadrage horizontal et vertical
de votre image pour obtenir ce message, faites-le avant d'accuser votre ordinateur de

mauvais fonctionnement.
' retour

Il - VOUS ETES PRET

L'ordinateur est prét & accepter vos ordres en BASIC.

L'astérisque que vous pouvez voir sous le «B» est appelé «Indicateur de langage BA-
SIC». Il vous signale qu'il attend des instructions en BASIC. Remarquez dés maintenant
que tout de suite aprés |'astérisque ou Indicateur, il y a un trait qui clignote. C'est
le CURSEUR (CURSOR) ; il indique I'emplacement du prochain caractére que vous tape-
rez. .
Chaque fois que vous verrez |'astérisque et le CURSEUR clignotant sous la demiére
ligne de texte, cela signifiera que vous étes sous contréle de la machine ; c'est-a-dire
que l'ordinateur n'exécute aucun programme et attend que vous tapiez un ordre ou
un programme. .

P Avant de continuer, prenez note de ce qui suit : c'est trés important ! vous n'abimerez

pas votre ordinateur en jouant sur le clavier, mais n'essayez pas de RETIRER LES TOU-
CHES DE LEUR SUPPORT, cela provoquerait de GRAVES DOMMAGES a votre ordina-
teur.
Ceci dit, vous pouvez essayer tout ce que vous voulez pour voir les réponses de l'ordina-
teur. De toute fagon, que vous tapiez des letires au hasard ou des phrases parfaitement
correctes, il y a beaucoup de chances pour que la réponse soit (aprés avoir appuye
sur la toucheh — retour du chariot ] expliqué plus loin) :

SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe)

ou tout autre message d'erreur, montrant clairement que |'ordinateur ne «comprends
que le BASIC et non un véritable langage humain.

Ce manuel a été écrit pour vous donner les premiers éléments du langage que votre
ordinateur comprend. Comme tous les autres langages, celui-ci ne s'apprend que par
la pratique.

Aussi, nous vous invitons & essayer TOUS LES EXEMPLES donnés dans les pages qui

suivent et méme a en faire vous-méme. Si vous le faites, ne soyez pas découragé par
le premier message d'erreur que vous obtiendrez : vous aurez a vous y habituer, le

programmeur qui n'a jamais eu de message d'erreur n'est pas encore né !



Lorsque nous voudrons que vous tapiez quelque chose, nous I'écrirons sur une ligne
séparée, précédée d'une fleche. Vous taperez elors le texte exactement comme il sera
écrit, y compris les espaces. Trés souvent, les espaces jouent un role trés imporant
dans la syntaxe du BASIC, exactement commee nfran ¢ais (bien sir, vous n'avez eu
aucun mal a me lire, mais souvenez-vous que les ordinateurs sont stupides !).

La premiére chose a faire si vous obtenez un message d'erreur (SYNTAX ERROR) est
de vérifier que vous avez bien respecté les espaces présents dans le texte du manuel.

' retour

IV - INTRODUCTION AU CLAVIER DU
D.A.L

Pour communiquer avec le D.A.l. vous aurez besoin de connaitre son clavier. Il ressem-
ble beaucoup & un clavier de machine a écrire mais il comporte des touches que méme
une dactylo expérimentée ne peut connaitre, et d’autres dont le résultat sera différent
de celui que vous pourriez escompter.

Si vous n'avez jamais utilisé de machine & écrire, cela importe peu, au contraire, un
programme ne se tape pas sur un clavier a la méme vitesse qu'une lettre, et, de plus,
il est nécessaire lorsqu'on se sert d'un clavier d'ordinateur, de perdre certaines habitu-
des, comme taper un «O» & la place du zéro (sur ordinateur, le zéro est représenté
par un «O» barré : 0).

Aussi trouverez-vous ci-dessous la liste des principales touches que I'on ne retrouve

pas sur une machine a écrire :
1) Les quatre touches grises de contréle du curseur dans le coin gauche

2) La touche [Slz{®au-dessus de la touche de gauche
3) La touche EISRVEY aU-dessus de la touche
4) La touche [s]IReZ¥NZ] au-dessus de la touche de droite

5) La touche BRI dans le coin supérieur droit
6) La touche [zidi2 droite de |a touche RN

De plus, les touches suivantes ont deux roles :
* représente la multiplication

/ représente la division

< signifie plus petit que

> signifie plus grand que

A signifie a la puissance (ex. : 2° s’écrira 2 A 3).

1) Les touches de contréle du curseur (CURSOR)

Elles sont utilisées en mode «édition» (EDIT) qui sera expliqué plus loin. La fleche de
gauche est aussi utilisée par le moniteur langage machine (voir la deuxiéme partie du
manuel). Elles n'ont normalement aucune autre fonction a moins que vous ne décidiez
de les inclure dans un de vos programmes pour realiser des roles que vous voudriez
leur attribuer (par exemple, dans un jeu pour décider de la direction d'un objet).
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2) La touche

-Elle vous permet de passer des MAJUSCULES aux minuscules (et inversement). Lorsque
vous mettez le D.A.l. en marche, ou aprés avoir appuyé sur RESET (voir § 5), toutes
les lettres seront en MAJUSCULES puisque tous les programmes en BASIC sont écrits
en majuscules. Cependant, en écrivant des programmes, il est possible que vous désiriez
que votre computer affiche quelques lignes de texte en minuscules. Il y a deux fagons

de les obtenir sur I'écran :
a) pour 1 lettre (ou plus), tapez la lettre désirée en maintenant enfoncée une des

2 touches IR
b) pour une chaine de caractéres, appuyer sur la touche (SRl
les lettres que vous taperez ensuite seront en minuscules.

Si vous choisissez la solution b), le clavier réagira exactement comme celui d'une machi-
ne a écrire, en redonnant des majuscules lorsque la touche [BilEM sera enfoncée de
nouveau. y

Toutefois, il est & noter que la touche [Sifslln'affecte pas les touches non alphabétiques
qui ne donnent le caractére situé au-dessus que lorsque I'on appuie sur[SIl@B Par
exemple, pour obtenir le signe ? (point d'interrogation) il faut a la fois, taper la touche
qui porte le point d'interrogation et le signe de la division ?/ et maintenir enfoncée la
lomheﬂif%ssayez.

Quelques minutes de pratique vous feront comprendre tout cela, aussi, essayez les 2
touchesEilIal et

Lorsque vous aurez fini, votre écran sera rerripli de choses bizarres. Bien que le D.A.l
vous permette d'ajouter de nouvelles lignes indéfiniment en décalant tout I'écran chaque
fois d’une ligne vers le haut, il vous sera peut étre utile de savoir maintenant comment

il est possible d'effacer tout I'écran.
Appuyez d’abord sur la touche SIS

une fois, et toutes

R — ne prétez pas attention au message-erreur
SYNTAX ERROR — pour étre sar de vous positionner sur une nouvelle ligne, puis tapez :

—-7CHR$(12) _
et appuyez ensuite sur |ISI¥EEY L 'écran est vide. Notez simplement comment on efface

I'écran sans chercher a en comprendre le fonctionnement.
Remplissez de nouveau I'écran et effacez-le de fagon a vous habituer a cette procédure.

3) La tOUChe RETURN

Une bonne définition de la touche ISR pourrait étre la «touche de non-retours :
-en effet, cette touche enfoncée, il n'y a aucun moyen d'empécher l'ordinateur d'analyser

la ligne que vous venez de taper.

P Un mot d'explication : lorsque vous tapez quelque chose, I'ordinateur n'a aucun moyen

de savoir quand vous avez fini, & moins que vous ne le lui indiquiez d'une fagon ou
d'une autre. C'est le role de la toucheﬁ Jusqu'a ce que vous l'ayiez enfoncée
vous pouvez changer d'avis des millions de fois, mais une fois tapée...

Il vous faudra un certain temps pour vous habituer a cette touche. Nous vous y aiderons
en inscrivant ce symbole spécial ] et en vous l'indiquant en toutes lettres.

4) La touche &

Supposons que vous ayez tapé COMPUTET (!).
C’est alors que la !ouchem;:rend tout son intérét. Enfoncez-la une fois et

COMPUTET devient COMPUTE, puis tapez «Rs, le résultat sera : « COMPUTERS. Si vous
tapez plusieurs fois , vous pouvez méme effacer toute la ligne si vous le
désirez, ceci, tant que vous n'avez pas appuyé sur



Le mode d'édition — EDIT — vous permet de corriger toute faute d'orthographe et de
syntaxe aisément ; mais nous en reparlerons plus loin.

5) La touche

Lorsque vous mettez I'ordinateur en marche, vous en avez le controle. Il n'exécute aucun
programme sauf, évidemment, ceux qui sont contenus dans les ROM (Read Only Memo-
ry) qui permettent au micro-processeur de comprendre vos ordres en BASIC.

Quand vous entrez un programme et que vous demandez a I'ordinateur de I'exécuter —
RUN — ce dernier étant occupé, vous ne pouvez plus lui donner d'ordre au clavier.
La seule facon d'arréter le déroulement du programme et de retrouver le contrle de
I'ordinateur, est de presser la touche [ElgISaL

Parfois l'ordinateur est si occupé a exécuter ses calculs, qu'il ne peut «sentirs que
vOus avez pressé la touche Aussi ne s'arréte-t-il pas.

Quand cela arrive (presque a chaque fois a cause d'une erreur de programmation ou
«bug») la seule chose (dommage !) qu'il reste a faire est d'appuyer sur le bouton RESET
a gauche du clavier. Précisons dans ce cas, que TOUT PROGRAMME gque vous aurez
soigneusement tapé pendant les 3 derniéres heures sera perdu, a moins que vous n'ayez
appris a le récupérer (cf 2° partie du manuel).

P Pour éviter cela, il est bon de sauvegarder — SAVE — régulierement, sur cassette, le
programme sur lequel vous travaillez, disons toutes les 20 ou 30 minutes, méme si
vous pensez qu'il n'est pas terminé.

En commengant au début de la cassette, sauvegardez ce qu'il y a dans la mémoire
a ce moment-1a, puis rembobinez la cassette pour sauvegarder la nouvelle version de
votre programme sur la précédente qui sera ainsi effacée. .

Vous ne perdrez pas beaucoup de temps et la derniére version du programme se trouve-
ra toujours présente au début de la cassette ou il est possible de la retrouver facilement.

Cette précaution se révélera trés utile lors d'une panne de courant ou d'une interruption
imprévue (I'épouse ou I'époux qui s'ennuie et tire «accidentellements sur le cable d'ali-
mentation).

Si cela devait vous arriver, vous seriez content de ne pas avoir tout a recommencer,
mais d'avoir simplement a charger — LOAD - la derniére version de votre programme.

Mais pour le moment, nous n'allons pas détailler la fagon de sauvegarder — SAVE —
et de charger — LOAD - des programmes, d'autant qu'il n'y a pas de programme
en mémoire et que vous étes censé ne pas savoir ce qu'est un programme (vous étes
un débutant, vous souvenez-vous 7).

6) La touche
Maintenue enfoncée en méme temps qu’une autre touche, elle permet sa répétition

automatique. Essayez-la en pressant en méme temps chacune des touches. Cela Irempli—
ra I’écran de caractéres que vous pourrez alors effacer pour passer au chapitre suivant.

L L~ ]



' retour

V- COMMENCONS A TRAVAILLER

Maintenant que vous connaissez a peu pres votre clavier, vous pouvez commencer a
utiliser votre ordinateur.

Vous avez acheté un ordinateur capable de générer des couleurs pour le graphisme,
le texte et le fond. Vous voyez pour l'instant I'image triste d'un texte noir sur un fond
gris clair. Voici comment vous devez faire pour obtenir un écran en couleur : tapez
I'instruction BASIC suivante.

P (Veuillez noter que toutes les instructions doivent étre écrites en MAJUSCULES).

- COLORT 500 0.

Bien sdr, rien ne se passera tant que vous n'aurez pas tapé QISLI Une fois que
vous |'aurez fait, vous verrez un texte noir sur fond vert. Si, au lieu de cela vous obtenez :
SYNTAX ERROR, vérifiez que vous avez bien rentré cette instruction comme elle est
écrite, y compris les espaces entre les chiffres.

Vous préféreriez peut étre une autre combinaison de couleurs. Aussi, pourquoi ne pas
sélectionner votre couleur préférée en essayant toutes les possibilités ?

P Pour cela souvenez-vous que le premier chiffre aprées COLORT (ici le 5) déterminera
la couleur du fond et que le second (ici @) doit étre séparé du premier par un espace
et déterminera la couleur du texte.

(L'ordinateur considére le @ comme un chiffre puisque les 16 couleurs présentes sur
le D.A.l. sont numérotées de @ a 15).

Les deux chiffres qui suivent (@ @) doivent aussi étre présents, bien qu'ils n'aient aucune
fonction apparente. (La raison en est, si vous voulez vraiment le savoir, que l'ordre
COLORT doit avoir-la méme syntaxe que I'ordre COLORG, dont nous reparlerons plus

loin).
C'est facile, n'est-ce pas ?
Mais si vous avez acheté un ordinateur, c'est pour qu'il exécute a votre place des choses
particulierement ennuyeuses, comme taper :
COLORT quelque chose quelque chose.
256 fois, pour voir toutes les combinaisons texte /fond.
Ne serait-il pas agréable de voir I'ordinateur faire ce travail ?

Et bien, c'est possible. Cela sera votre premier exercice de programmation, Essayez
de résister a l'envie pressante de vous précipiter sur les pages ou se trouve le LISTING
(suite des instructions) du programme final, et essayez plutdt de suivre les différentes
étapes comme elles sont présentées, de fagon a bien comprendre les caractéristiques
du langage BASIC et du systéme D.A.l. qu'un court programme comme celui-Ci va nous
permettre de vous présenter.




' retour
VI - POUR COMMENCER A

PROGRAMMER

La premiere chose que vous devez savoir pour écrire un programme en BASIC, est
qu’aprés avoir tapé RUN et appuyé sur ﬁﬁml'ordinateur exécute dans l'ordre les
instructions que vous avez stockées dans sa mémoire. L'ordre d'exécution de ces ins-
tructions est déterminé par le numeéro qui les précede (appelé «numéro de lignes —
LINE NUMBER).

Chaque fois que vous tapez une instruction sans la faire précéder d'un numéro de
ligne, elle sera EXECUTEE IMMEDIATEMENT aprés enfoncement de la touche [EISIGEN.

Si vous mettez un numero de ligne avant celle-ci (n'importe quel nombre entre 1 et
65535), elie sera mise en mémoire aprés utilisation de et elle ne sera exécutée

que si vous tapez RUN J.
Vous n'étes pas obligé de nous croire sur parole, aussi tapez :

— NEW.J
(puis {SIMSIEIY]) pour dire a I'ordinateur que vous voulez écrire un nouveau programme
puis tapez la ligne suivante :

—100 COLORT 10500

(souvenez-vous d‘utiliserM). Rien ne s'est passé, exact ? Faux !, quelque chose
s'est passé : VOUS VENEZ D'ENTRER VOTRE PREMIER PROGRAMME dans le D.AL !

(mais nous reconnaissons que rien n'a semblé se passer).

— LIST )
et le D.A.l affichera le LISTing du programme actuellement en mémoire, c'est-a-dire :

100 COLORT 10500

Demander le LISTING du programme avant de le faire exécuter — RUN — est un
bon moyen de voir s'il est correct. Maintenant tapez :
—RUNJ

Voyez ce qui arrive. L'aviez-vous prévu ? Le texte est devenu vert et le fond orange :
votre D.A.l. vient juste d'exécuter |'instruction COLORT 105 @ 0 de la ligne 100.

Encouragé par ce succes, continuons a écrire le programme qui fera apparaitre toutes
les combinaisons de couleurs entre le texte et le fond. Remarquez que nous avons
choisi 100 et non 1 comme numéro pour la premiére ligne. Pourquoi ? Parce qu'une
des caractéristiques agréables du BASIC est qu'il ne tient pas compte de l'ordre dans
lequel vous rentrez les instructions, mais seulement du numéro de ligne. Ainsi, aprés
avoir tapé notre premiére ligne 100 COLORT 10 5 @ 0 nous pouvons décider que le
D.A.l. doit exécuter une autre instruction avant de changer la couleur du texte et du
fond, en lui donnant un numéro de ligne PLUS PETIT que 100. Si notre premiére instruc-
tion avait é1é: 1 COLORT 10 5 0 @, comme le numéro @ est ILLEGAL (interdit), nous
aurions a retaper a la fois la nouvelle ligne et I'ancienne ligne.

¥ Aussi serait-il bon que vous preniez I'habitude de numéroter vos lignes en commengant
a 100 puis en incréementant de 10 a chaque nouvelle ligne. Cela laissera la place a
des instructions supplémentaires intercalées, si besoin est.

Pour l'instant I'ordinateur ne nous fait pas vraiment gagner du temps puisque pour un
lexte vert sur fond orange nous devons taper plus de choses que précéedémment. Exact,
mais faites-nous confiance.




VARIABLES ' retour

Pour poursuivre plus avant, il vous faut connaitre I'utilisation des VARIABLES. Les varia-
bles sont les noms des cases contenant les valeurs que vous avez besoin de stocker
pour une utilisation future dans votre programme.

Pour créer une telle case, il suffit que vous lui trouviez un nom et que vous lui trouviez
une valeur. Par exemple : LET A = 1 stockera la valeur 1 dans la case A, (lisez «LET
A = 1» comme : décidons que <A a la valeur de 1») ce qui montre bien que c'est
vous qui avez décidé qu'a la case que vous avez appelée A doit étre attribuée la valeur

1

Ce nom peut étre formé aussi bien d’'une letire que d'une ligne de programme. Dans
les deux cas, le D.A.l. ne reconnaitra que les 14 premiéres lettres (ce qui est bien
plus que les aulres versions de BASIC qui ne reconnaissent que les 2 premiers caracte-
res) ; aussi, en pratique, CELLECIESTTRESLONGUE et CELLECIESTTRESCOMPLIQUEE
se rapporte a une seule case (parce que les 14 premiers caractéres sont identiques).
Mais nous espérons que vous n'aurez pas souvent a vous servir de noms de variables
aussi longs !

La raison pour laquelle il est préférable d'utiliser un nom explicite pour une variable
et non une simple lettre de I'alphabet est qu'il est plus simple de retrouver le rble de

la valeur contenue dans cette variable. Par exemple, dans notre programme, nous allons
avoir besoin de variables pour stocker les codes des couleurs du texte et du fond que

nous reporterons dans l'inscription COLORT

Nous pourrions décider d'appeler ces deux variables F (abréviation pour FOND) et T
(abréviation pour TEXTE) mais nous pouvons aussi bien les appeler FOND et TEXTE
ce qui éclaircira leur réle pour tout le monde. Tapez :

— LETTEXTE=5.1

et surtout n'oubliez pas[GRIVUEN. Cela a deux résultats
1) quelque part dans les mémoires du D.A.L, il y a une case qui s'appelle « TEXTE»

2) lavaleur 5 est stockée dans cette case.

Comme d'habitude, nous ne pensons pas que vous aliez nous croire sur parole, Alors
comment vérifiez que nous avons raison ? Voici comment faire confirmer par votre DAL
gue c'est bien ce qui s'est passé : .

L’INSTRUCTION PRINT

Cc;mmen! demandez-vous quelque chose d'habitude ? Avec une question, bien sur !
C'est exactement ce que vous allez faire maintenant, sauf que le point. d'interrogation

vient en premier. Tapez :
— ?TEXTEJ

Le point d'interrogation équivaut a laper le mot PRINT (mais il est plus court) et c'est
de cette fagon que vous demandez a votre ordinateur d'imprimer — PRINT — (sur
I'écran ou sur une mpnmantea la valeur de ce qui est contenu dans sa mémoire : Si

vous n'oubliez pas la touche la derniére ligne de I'écran doit étre :
5.0
qui est la valeur stockée dans la case appelée TEXTE créée par l'instruction LET TEX-

TE=5.
Pour vérifier que le résultat aurait é1é le méme si vous aviez tapé PRINT au lieu de

? taper:
— PRINT TEXTEJ
(avons-nous toujours besoin de vous parler ce IEIYEN?).



La raison pour laquelle vous avez obtenu 5.0 dans les deux cas, (?TEXTE et PRINT
TEXTE) plutét qu'un simple 5, est qu'a moins que vous ne le spécifiez, toutes les varia-
bles sont censées contenir des nombres réels (a virgule flottante) et non des nombres
entiers. Si vous voulez qu'une variable ne contienne que des nombres entiers, vous
devez ajouter le signe % a la fin de son nom, par exemple tapez :

- LET TEXTE% =5
puis,
— 7 TEXTE% J

qui vous donnera :

L'utilisation de nombres entiers au lieu de nombres réels permet au programme de se
dérouler (-RUN-) plus rapidement, parce que les calculs sur les nombres entiers sont
plus rapidement effectués.

Pour vous épargnez |'effort de taper %, aprés chaque nom de variable entiére, le BASIC
du D.A.l. vous permetl de le décider avant de commencer a écrire un programme. Si
par exemple, vous vouliez que toutes les variables dont le nom commence par
A.B.C D.EF, soient entiéres, vous taperez :

— IMP INT A-F J

IMP est Iinstruction d’IMPlication et INT est une abréviation pour ENTIERE (INTeger
en anglais).

Il y a beaucoup plus de choses a apprendre sur les types de variables et leur utilisation,
mais pour le moment, c'est tout ce que vous devez savoir pour comprendre ce qui
suit. Maintenant tapez :

- NEW J
poUr COMMENCEr Un Nouveau programme, puis tapez ces lignes :

— B0 LET TEXTE=10

-+ 90 LETFOND =9 ]

— 100 COLORT FOND TEXTEQ 0 J

Vous devez d'abord verifier que ce que vous avez entré dans l'ordinateur correspond
aux lignes écrites dans ce manuel. Pour ce faire, tapez :

- LIST 3

Des que vous aurez tapé GG I'écran sera effacé et la LISTe des instructions du
programme apparaitra. Essayez de deviner ce qui peut arriver lorsque ce programme
sera exécuté. Puis, pour le voir se realiser, tapez :

— RUN J

et n'oubliez pas GIHIERN

Le but de ce programme était de vous montrer gue |'utilisation de variables au lieu
de nombres constants a le méme résultat.

(Au fait, n'auriez-vous pas obtenu un texte orange sur fond bleu ?).

A partir de maintenant, pour changer la couleur du texte et/ou du fond, il suffit de
changer les valeurs obtenues dans les variables des lignes 80 et/ou 90 (sans retaper
la ligne 100) et de faire exécuter (RUN) le programme pour obtenir le changement
de couleur désiré.

Comment faire pour changer les valeurs aux lignes 80 et/ou S0 ? Pour le moment vous
aurez a le faire par le moyen le plus difficile, c'est-a-dire, en retapant toute la ligne.
Nous voulons que vous le fassiez, parce que cela vous fera comprendre que si jamais
vous tapez une ligne ayant le méme numeéro de ligne qu’'une ligne déja existante, celle-ci
est supprimée (DELETED) et la nouvelle prend sa place. Pour la méme raison, si jamais
vous avez besoin de supprimer (DELETE) une ligne de programme, il vous suffit de
retaper le numéro de ligne et d'appuyer surﬁh Puisque la nouvelle ligne est




vide et que l'ordinateur n'accepte pas de ligne blanche, ce numéro de ligne ne sera
plus présent dans le programme.

Essayez pendant quelques minutes de changer les couleurs de cette fagon, puis revenez
au manuel pour en savoir plus.

Le programme que nous écrivons ensembie doit vous montrer toutes les combinaisons

de couleurs les unes apres les autres. Aussi nous devons désigner une valeur de départ
aux variables TEXTE et FOND (c'est le role des lignes 80 et 90) puis changer les couleurs

de I'écran (c'est le role de la ligne 100).

Nous allons demander a I'ordinateur de changer les valeurs contenues dans les variables
TEXTE et FOND, au lieu de le faire nous-mémes.

Pour obtenir de I'ordinateur toutes les couleurs qu'il posséde, commengons par lui faire
ajouter 1 a la variable FOND de fagon @ ce qu'elle contienne le code de la couleur
suivante.

Pour ce faire, vous devez lui dire d'attribuer a la variable sa valeur actuelle plus le
nombre que vous désirez y ajouter. Exemple : si la variable est fond et le nombre que
vous voulez additionner est 1, vous écrivez :

— LET FOND=FOND +1 J

Avant de continuer le programme il faut que vous essayez cela plusieurs fois pour voir
que cela fonctionne comme vous I'imaginez.

Vous pouvez vous exercer de la fagon suivante :

1) Vous imaginez un nom de variable, par exemple : MAMAN ou JEAN ou TOMBOUC-
TOU ou CE QUI VOUS PLAIT (jusqu'a 14 caracteéres)

2) Vous stockez dans la variable une valeur quelcongue. Pour ce faire, tapez :
— LET MAMAN = 30 ]

3) Vérifiez que MAMAN contient la valeur 30 en tapant :

— 7 MAMAN ]

la réponse sera :
30.0
4) Tapez par exemple :

— LET MAMAN = MAMAN +4 ]

La, rien n'a semblé se passer aprés GIEMIERE Mais vous pouvez vérifier que le D.A.L
a vraiment additionné 4 a la valeur présente dans MAMAN en tapant :

—? MAMAN J

ce qui donnera :
34.0
exactement comme prévu.
Essayez de recommencer ces différentes étapes en changeant le nom des variables,
et la valeur initiale de la variable, en lui ajoutant des nombres, puis veérifiez le résultat.
Cet exercice devrait vous familiariser avec un des concepts les plus difficiles a saisir
quand on apprend le BASIC.
Maintenant, essayons d'utiliser ce nouveau petit bout de savoir pour additionner des
valeurs a une variable dans notre programme.
P L'utilisation du mot LET est facultative et est souvent omise dans les programmes pour
" économiser ce byte supplémentaire. Mais comme vous étes au debut de votre carriére

de programmeur, il serait peut-étre plus sage d'utiliser LET pour se souvenir de ce
qui se passe exactement. Aussi, ajoutez cette ligne supplémentaire au programme .

— 11O LETFOND=FOND +1 ]




A l'exécution de la ligne 11@, la valeur de I'expression mathématique située a droite
du signe = sera calculée et stockee dans la vaniable FOND. Dans le calcul de I'expres-
sion a droite du signe = la valeur de FOND est évidemment la valeur stockée a ce
moment dans cette case, celle-ci étant mise a 9 a la ligne 90. Cette valeur (9) sera
ajoutée a 1 et le résultat stocké dans la méme variable FOND. A partir de maintenant,
la valeur de FOND sera 1@, a moins qu’elle ne soit changee dans les lignes de program-
me qui suivent. '

Avant de faire exécuter (-RUN-) le programme dans sa forme actuelle, vérifiez ce qu'il
y @ en mémoire ; tapez :

-+ LIST J
et I'ordinateur vous affichera le programme en mémoire. Cela devrait donner :

80 LET TEXTE=10

S0 LET FOND =9
100 COLORT FOND TEXTE @
110 LET FOND = FOND +1

Si vous avez effectivement essayé de changer les valeurs de TEXTE et FOND, les lignes
80 et 90 devront sirement étre changées de fagon a indiquer les mémes valeurs que
c-dessus. Vous pourriez retaper la tolalité des deux lignes (comme ci-dessus) mais
ce serait encore la fagon la plus difficile. Au lieu de cela, nous allons vous expliquer
comment changer un ou plusieurs caractéres d'un programme, en utilisant :

' retour

VII - LES INSTRUCTIONS D’EDITION

Tapez :

— EDIT J

S' vous n'avez pas oublie [RISMER] vous devez voir sur I'écran le LISTing de votre
programme avec quelques différences :

— sur la gauche il y a une grande ligne verticale commencant juste sous la derniére
ligne du programme.

— A la fin de chague ligne vous pouvez voir le symbole ., qui indique I'endroit ou
vous avez tapé la loucheém.

— Cette fois le curseur qui clignote dans le coin supérieur gauche peut étre ceplace
dans tout I'écran a I'aide des 4 touches de contrdle du curseur présentées plus haut.

Il faut savoir que :
- tout caraciére tapé sera inséré a gauche du caractére clignotant avec le curseur.

— La touche [o]3XeZPN] effacera le caractére clignotant et comblera le vide en provo-
guant le deplacement des caractéres situés a droite du curseur, d'une case vers la
gauche,

Tout ceci peut paraitre confus, mais le mode EDIT (pour EDITeur) vous apparaitra trés
pJissant (utile) et vraiment si facile a utiiser qu'it deviendra bientét indispensable.

Entrainez-vous a moditier les valeurs de FOND et de TEXTE en procédant comme suit :

— placez le curseur sur la ligne 20 & droite du signe =. Pour le déplacer sur de
grandes distances, vous pouvez enfoncer a la fois une des touches grises et la touche
. Ce qui provoquera un déplacement rapide du curseur.



>

>

— appuyez sur BEERIEG] autant de fois que nécessaire pour effacer la valeur actuelle.
- enfin, tapez la nouvelle valeur.

Une fois que vous avez modifié le programme, il vous faut sortir du mode EDIT.
Il y a deux fagon de procéder :

1) Si vos modifications sont bonnes, appuyez sur ERIFIS UNE FOIS, puis sur la
barre d'espacement. Pour les longs programmes, l'indicateur * ne réapparaitra
gu'aprés quelques secondes pendant lesquelles nous vous conseillons de n'appuyer
sur aucune touche. Dans le cas de notre court programme, |'astérisque réapparaitra

tout de suite.

2) Si par contre vous voulez récupérer le programme initial (exempt de modifications)
appuyez simplement DEUX FOIS surw

Maintenant essayez la totalité de la procédure pour changer les valeurs de FOND et
TEXTE en mode EDIT, puis sortez du mode EDIT avec suivi de |la barre d'espace-
ment et faites tourner ( -~ RUN ~ ) le programme pour voir le changement de couleur.
Remarquez que si FOND et TEXTE se voient attribuer la méme valeur, le texte semblera
disparaitre. |l est toujours Ia, mais ne peut se dissocier du fond (et pour cause).

Quand vous aurez fini de vous exercer, revenez au programme suivant :
B0 LET TEXTE = 8
90 LETFOND = 0 retour
100 COLORT FOND TEXTE Q@
110 LET FOND = FOND + 1

Sinon, vous savez comment le modifier,

Les boucles

La derniére ligne que nous avons ajoutée (110) fait que la valeur de la variable FOND
devient le code de la couleur suivante. De toute fagon, cela ne sert a rien de |'écrire
si elle n'est pas suivie d'une instruction COLORT qui changera effectivement la couleur

du fond. Tapez :
— 120 COLORT FOND TEXTEQ 0

et faites - RUN -. Vous voyez ? Cette fois-Ci vous avez obtenu un texte gris sur fond
bleu parce que la ligne 110 a ajouté 1 a la valeur de FOND qui était @ a la ligne 90.

Maintenant, pour obtenir un texte gris sur un fond violet vous pouvez ajouter ces deux
lignes :

— 130 LETFOND = FOND + 1 J

— 140 COLORT FOND TEXTE@ 0 J

faites RUN.

Nous pourrions vous demander de continuer a ajouter des lignes identiques aux lignes
110 et 120 pour faire apparaitre les 16 couleurs possibles pour le fond. Mais cela serait
une tache fatigante et trop répétitive. Aussi allons-nous vous expliquer une des techni-

ques les plus courantes en programmation . la boucle.

Une des fagons de programmer une boucle en BASIC est d'utiliser I'instruction GOTO.
Tapez :

- 120 GOTO 100 J

Avant de faire RUN, étudions le programme ligne a ligne.

Les lignes 80 et 90 assignent aux variables TEXTE et FOND une valeur initiale de fagon
a ce que la premiére combinaison de couleurs donne un texte gris sur fond noir.

La ligne 100 change les couleurs a partir des valeurs stockées actuellement dans FOND.



La premiére fois elle ajoutera 1 & @ et stockera le résultat dans FOND, la deuxieme
fois, elle ajoutera 1 a la valeur actuelle de FOND c'est-a-dire 1 et stockera le résultat
dans FOND et ainsi de suite.

La ligne 120 renvoie le programme a la ligne 100 qui changera la couleur du fond
suivant la valeur de la variable FOND.

De cette fagon, la variable FOND prendra toutes les valeurs possibles.
Maintenant imaginez ce qui va se passer si vous tapez RUN, et faites-le.

- RUN J

L'aviez-vous prévu 7 (non !). La couleur du fond a changé si rapidement que vous n’avez
eu le temps de voir aucune des 16 couleurs et que le résultat final est un texte gris
sur fond blanc, disant :

NUMBER OUT OF RANGE IN LINE 100
(nombre dépassant limite en ligne 100)

que s'est-il passé ?

Certaines actions de l'ordinateur sont beaucoup trop rapides pour éire pergues par
I'ceil humain. Pour palier a cet inconvénient, le BASIC du D.A.l. comprend une instruction

qui marque une pose de déroulement du programme.
Aussi, ajoutez ce qui suit :

— 105 WAIT TIME 100 J

C'est-a-dire : «attends 100 unités de tempss,

P Une unité de temps pour le D.A.l. vaut 20 millisecondes. Ici, le programme s’arrétera
pendant 100 fois 20 millisecondes, ¢'est-a-dire 2 secondes.

Le message d'erreur est d0 au fait que |'ordinateur a essayé d'exécuter la ligne 100
avec une valeur de 16 pour la variable FOND. La liste de code des couleurs va de
0 a 15 et comme dans la mémoire de I'ordinateur il n'y a pas de couleur correspondant
a la valeur 16, le D.A.l. vous dit que ce nombre n'appartient pas a sa liste. C'est ce
qui est survenu a la 16° exécution de la ligne 100.

Comment éviter ce message d'erreur ? Continuez a lire...

L’instruction IF

Ce qui est intéressant dans les ordinateurs c'est leur capacité de prendre une décision
a partir de certains facteurs définis par avance.

L’instruction BASIC IF...THEN (SI... ALORS) utilise cette particularité.
Mettons-la dans notre programme et étudions ses résultats.

Ajoutez cette ligne :
— 120 IF FOND < 16 THEN GOTO 100

Alors, au lieu de renvoyer le programme a la ligne 100 de fagon inconditionnée avec
un GOTO 100, la ligne 120 ne le fera que si la variable FOND est < 16 (inférieure
a 16), ce qui évitera I'erreur qui a provoqué ce message :

NUMBER OUT OF RANGE IN LINE 100.

Quand la valeur FOND sera égale a 16, la condition ne sera plus satisfaite et I'ordinateur
n'‘exécutera plus l'instruction qui suit THEN (dans notre cas, il n'ira pas a la ligne 100).
Au lieu de cela, il passera a la ligne suivante et I'exécutera. Ici il n'y a plus d'instruction
et le programme s'arrétera.



Maintenant LISTez le programme une derniére fois avant de le faire exécuter. (RUN).

80 LET TEXTE = 8
90 LETFOND = 0@
100 COLORT FOND TEXTE @ @
105 WAIT TIME 100
110 LET FOND = FOND + 1
120 IF FOND < 16 THEN GOTO 100

Vérifiez qu’il est correct, puis tapez :

— RUNJ

Joli, n'est-ce pas ? Mais pourquoi ne pas demander a l'ordinateur de vous donner les
valeurs de FOND et de TEXTE pour que vous puissiez les noter ?

Cette ligne fera le travail.
— 101 PRINT «FOND = » ; FOND, «TEXTE = » ; TEXTE J

Comme vous le verrez a I'exécution du programme, |'ordinateur affichera FOND =
parce que cette expression est située entre guillemets, puis juste & coté (a cause du
point-virgule (;) situé aprés les guillemets) il vous donnera la valeur de la variable FOND.

Pour plus de précisions, retenez qu'aprés l'instruction PRINT, tout ce qui se situe entre
les guillemets est affiché sur I'écran sans étre interprété.

Par contre, ce qui n'est pas entre guillemets est considéré comme une variable.

Une virgule est utilisée apres le nom de variable FOND au lieu d'un point-virgule et
ce qui suivra sera affiché au début du champ suivant.

P Chaque ligne de I'écran est divisée en 5 champs contenant 12 caractéres. Et c'est pour-
quoi TEXTE = (qui est aussi situé entre guillemets) n'est pas affiché a coté de la valeur
FOND mais commence a 24 espaces du début de la ligne. Le point virgule qui suit
fera afficher la valeur de TEXTE juste aprés le signe égal (=) et non au début du
champ suivant.

Si cela vous parail trop compliqué, essayez de remplacer les virgules par des points
virgules et vice versa pour en voir les effets. Comme d’habitude, il est plus facile de
comprendre quelgue chose en le voyant se dérouler, qu'en nous croyant sur parole.

Poursuivons. Jusqu'a présent le programme fait changer la couleur du FOND et lui
donne les 16 couleurs, mais la couleur du texte ne change pas. Pour finir notre program-
me et pour toutes les combinaisons de couleurs et du texte et du fond, nous devons
changer la couleur du texte & chaque fois que le fond a pris toutes les couleurs.

Trois lignes s'en acquitteront :

- 130 LET TEXTE = TEXTE + 1 J

— 140 IF TEXTE < 16 THEN GOTO 90 .J

— 150 COLORT 1500 0 : REM TEXTE NOIR SUR FOND BLANC J

La ligne 130 ne sera exécutée que si la condition imposée pour que I'ordinateur revienne
a la ligne 100 (a partir de la ligne 12@) n'est pas satisfaite, c'est-a-dire quand FOND
vaut 16, ce qui indique que nous avons vu toutes les couleurs de @ a 15 pour le fond
et pour cette couleur du texte. C'est alors le moment de changer la couleur du texte
el la ligne 130 fait exactement cela.

La ligne 140 arréte la variable TEXTE a 15, pour éviter le message :
NUMBER OUT OF RANGE IN LINE 100

Puis elle renvoie le programme a la ligne 9@ ou FOND se voit attribuer la valeur @
de fagon & pouvoir parcourir de nouveau les valeurs de 0 & 15.



Quand TEXTE vaudra 16, le programme devrait normalement finir, vous laissant un écran
totalement blanc, puisque la derniére instruction COLORT de la ligne 100 a été exécutée
avec FOND = 15 et TEXTE = 15 (texte blanc sur fond blanc). La ligne 150 évite
cela en imposant un texte noir sur fond blanc, comme il est expliqué sur la ligne elle-mé-
me apreés |'instruction REM.

REM est I'abréviation de REMarque.

P> Tout ce qui suit un REM dans un programme, n'est pas interprété et sert uniquement
a expliciter certaines instructions. Les ordinateurs ignorent les REM en cours d'exécution
de programme mais les impriment sur le listing des programmes. Ceci est bien pratique
pour vous rappeler le pourquoi de telle ou telle instruction lorsque vous relirez voire
programme longtemps aprés |'avoir écrit.

P Remarquez aussi a la ligne 150 que 2 points (:) séparent 2 instructions sur une méme
ligne. Il est évidemment possible de le faire, mais nous vous prévenons que toute inter-
prétation d'un programme devient difficile s'il y a plus d'une instruction par ligne, sauf
bien sar §'il s'agit d'un REM.

Mettre plusieurs instructions sur une seule ligne permet d'économiser et/ou de les faire
tourner plus rapidement. Nous avons enfin un programme qui fait tout ce que nous
voulions. LISTons-le dans sa forme définitive.

80 LETTEXTE =0

990 LETFOND =10

100 COLORTFONDTEXTE QO

101 PRINT «FOND = » ; FOND, «TEXTE = » ; TEXTE
105 WAIT TIME 100

110 LETFOND = FOND + 1

120 IF FOND < 16 THEN GOTO 100

130 LET TEXTE = TEXTE + 1

140 |F TEXTE < 16 THEN GOTO 90

150 COLORT 15000 : REM TEXTE NOIR SUR FOND BLANC
899 END

Faites RUN encore une fois pour voir fonctionner le programme et pour décider de
la meilleure combinaison de couleurs texte /fond.

Si vous pensez avoir compris le fonctionnement de ce programme, vous étes sur le
bon chemin pour programmer vos propres applications.

VIl - POUR SAUVEGARDER ET
CHARGER LES PROGRAMMES

C'est maintenant qu’il vous faut utiliser votre magnétophone a cassettes.

Le raccordement ayant été fait comme il a été indiqué plus haut, vous allez pouvoir
sauvegarder vos programmes.

Avant de passer a d'autres choses inléressantes, apprenez a sauvegardez (SAVE) vos
programmes en vue d'un usage ultérieur. Rien n'est plus simple, mais faisons-le pas
apas:

1) vous devez bien sOr avoir un programme en mémoire, et si vous avez bien suivi
ce manuel, vous devez en avoir un.



' retour

2) Mettez la cassette qui va servir a sauvegarder votre programme dans le magneétopho-
ne raccordé au D.A.l, et préparez-vous a enregistrer lorsque l'ordinateur vous l'indique-

ra.
D'une maniére générale, réglez |la tonalité au plus aigu et le son au plus fort.

3) Donnez un nom au programme, cela vous permetira de ne charger (LOAD) que
ceé programme parmi ceux qui sont sur la cassette. Appelons ce programme : «PRE-
MIER»

4) Tapez :
— SAVE «PREMIER» J
Apres RGN 'ordinateur répondra :

SET RECORD, START TAPE, TYPE SPACE
(Préparez le magnétophone, mettez-le en marche, appuyez sur la barre-espace).

Faisons ce qu'il nous dit...

5) Quand le signe (*) sera revenu, vous saurez que l'ordinateur a fini d'enregistrer
le programme sur la cassette.

Vous devriez maintenant recommencer les opérations 4 et S pour sauvegarder le -pro-
gramme une seconde fois aprés le 1* enregistrement. C'est une sécurité. Enfin, pour
étre tout a fait sir de I'enregistrement, il est possible de verifier (CHECK) que le program-
me a été enregistré correctement.

Pour ce faire, vous rembobinerez la cassette a son début, puis tapez :

— CHECK J

Mettez en marche (PLAY) le magnétophone.

Si tout est OK, I'ordinateur répondra :
'PREMIER OK

Sinon le message sera :

PREMIER BAD
(Premier mauvais)

Si vous obtenez ce message, voici quelques-unes des causes possibles :

— il est nécessaire de nettoyer les 1étes de lecture et d'enregistrement.
— la qualité de la cassette n'est pas assez bonne, nous recommandons des cassettes

de bonne qualité.
— le niveau sonore était mauvais pendant I'enregistrement ou la lecture.

f)ans le 3¢ cas il faul recommencer les étapes 4 et 5 avec des réglages du volume
différents (en gardant la tonalité au plus aigu) et faire CHECK pour vérifier les enregistre-

ments.
P Notez alors le niveau sonore et vous ne devriez plus avoir de probleme.

Attention pour sortir de CHECK appuyez sur EIIZIS 2 secondes.

Lorsque vous serez sur d'avoir sauvegardé « PREMIER » sur cassette, vous pouvez étein-
dre puis rallumer |'ordinateur (ce qui vous assure qu'il ne reste aucune trace du program-
me dans les mémoires) et chargez (LOAD) alors le programme dans les mémoires de
I'ordinateur pour voir s'il a bien été sauvegarde sur cassette.

Voici les étapes :

1) Rembobinez la cassette jusqu’au débul de |'enregistrement :

2) Tapez: [

- LOAD J



3) Appuyez sur GBI et mettez en marche le magnétophone.

Le programme trouvé, le curseur s'arrétera de clignoter ; quand il reviendra, vous pour-
rez demander le LISTing du programme pour vous assurer de son retour. C'est tout...

Maintenant que vous avez queiques notions fondamentales sur votre ordinateur et son
langage, il est temps de connaitre une des particularités qui distinguent cet ordinateur

des autres .
LE GRAPHISME DE COULEUR.

IX - UNE APPROCHE de la RESOLUTION

Comme une photo sur du papier, une image graphique sur un écran est composee
de nombreux-points. Plus les points sont fins, plus ils sont nombreux sur un espace
donné, plus la qualité de I'image est élevée. En termes techniques, on dit qu'une pellicule
photographique a une HAUTE RESOLUTION quand le nombre de points qui forment
I'image est si élevé que celle-ci ne parait pas du tout formée de points.

Le D.A ). vous permet de faire des dessins sur votre écran de télévision avec un choix
de 3 niveaux de résolution qui sont :

en basse résolution : 72 points en largeur X 65 en hauteur
en moyenne résolution : 160 points en largeur x 130 en hauteur
en haute résolution : 336 points en largeur X 256 en hauteur

Pour chacun de ces 3 niveaux. vous pouvez choisir soit 4 couleurs parmi les 16, soit
les 16 couleurs. Vous pouvez aussi décider d'utiliser tout I'écran pour le graphisme
ou laisser de la place pour 4 lignes de texte en bas de I'écran. Vous disposez ainsi
de 13 options ou modes si vous comptez le mode @ qui est pour le texte pleine page.

MODE DIMENSIONS DIMENSIONS COULEURS
DU GRAPHIQUE DU TEXTE
0 - 24 x 60 2 parmi 16
1 72 X 65 - 16
1A 72 X 65 4 x 60 16
2 72 X 65 - 4 parmi 16
2A 72 X 65 4 x 60 4 parmi 16
3 160 x 130 - 16
3A 160 x 130 4 x 60 16
4 160 x 130 - 4 parmi 16
4A 160 x 130 4 X 60 4 parmi 16
5 336 x 256 — 16
5A 336 x 256 4 x 60 16
6 336 x 256 —~ 4 parmi 16
B6A 336 x 256 4 %60 4 parmi 16

Votre machine ayant 48 K — octets (un K-octets = 1024 octets) de mémoire RAM,
tous les modes vous sont accessibles. La fagon de passer d'un mode a un autre est
trés aiseée. Par exemple, pour sélectionner le mode 1, tapez :

- MODE 1 J

Ainsi vous passez du mode texte au mode graphique basse résolution 16 couleurs.
Remarquez que le bas de I'écran est toujours disponible pour afficher 4 lignes de texte.



Si I'on se référe au tableau ci-dessus, il ne devait pas en étre ainsi puisque c'est le
MODE 1A et non le MODE 1 qui réserve I'affichage de 4 lignes de texte. Toutefois,
il est indispensable de pouvoir afficher les instructions que vous rentrez dans l'ordina-

teur.

C'est pourquoi, la possibilité d'utiliser un MODE sans texte ne sert qu'au cours du dérou-
lement d'un programme (et lorsque vous ne tapez plus d’instructions). Tapez par exem-

ple:
- 10MODE1 J

- 20GOT0 20 J

- RUN J

Vous voyez ! Maintenant tout I'écran est utilisé pour le graphisme et non pour des carac-
téres alphanumeériques. Ce programme ne s'arrétera jamais de lui-méme puisque la ligne
20 le fait BOUCLER CONTINUELLEMENT. Arrétez-le en appuyant sur et l'espace
graphique sera décale vers le haut pour laisser place a 4 lignes de texte.

Si vous aviez utilisé ce programme pour dessiner un magnifique paysage, vous pourriez
penser que le haut de votre chef-d'ceuvre a disparu. Et bien, non! Quand le D.A.l
fait de la place au texte, la partie supérieure du dessin glisse simplement dans une
memoire qui n'est pas aﬁlchée sur votre eécran. Votre dessin sera facilement redecale
vers le bas par une simple «astuce» détaillée plus loin.

Tous les exemples qui vont suivre seront réalisés a l'aide du MODE de résolution le
plus bas, mais s'adaptent parfaitement a tous les MODES.

LA HAUTE RESOLUTION

Mais quelle est cette histoire de 4 couleurs et de 16 couleurs ?

Avant de penser que vous avez perdu 12 couleurs en quittant le magasin, laissez-nous
vous expliquer ce qui se passe. Vous n'allez peut étre pas comprendre parfaitement
fout ce qui va suivre, et ce n'est pas essentiel pour commencer a faire du graphisme,
mais il est important de savoir pourquoi il ¥ a quelques restrictions dans I'utilisation
du graphisme en couleur. (Une description compléte du systeme graphique est donnée
dans la 2* partie du manuel).

En substance, ces restrictions sont dues au fait que le systéme adopté vous permet
de travailier avec 16 couleurs en haute resolution avec LA MOITIE DE LA MEMOIRE
qui aurait été necessaire pour travailler sans restriction avec les 16 couleurs. Nous pen-
sons avoir adopté la seule approche pratigue permettant a un petit systeme d’avoir
un graphisme si spectaculaire.

Pour afficher des points de couleurs sur I'écran, il existe dans le D.A.l. un circuit électro-
nique spécial que nous appelerons «circuit vidéos ; ce circuit balaye continueliement
un compartiment de la mémoire RAM du D.A.l. pour savoir la couleur de chaque point
sur I'ecran. Dans cette partie de RAM (connue sous le nom de «rafraichisseur de memoi-
re-écrans) est stockée une «images des points de |'écran. Plusieurs fois par seconde
le circuit vidéo «peint» I'image sur I'écran en utilisant le modeéle en mémoire.

Prenons un exemple. Supposons que nous ne travaillons qu'avec deux couleurs ; vous
savez peut-étre que la plus petite unité de mémoire dans l'ordinateur est le bit. Il ne
peut avoir que la valeur @ ou 1. Chaque bit correspond a un point sur I'écran. Par
convention le circuit vidéo saura qu'il devra afficher un point d'une couleur (par exemple
la couleur du fond) si le bit en mémoire correspondant a ce point sur I'écran est 0.
Chaque fois qu'il rencontre un bit de valeur 1, notre peintre électronique affichera le
point correspondant avec la couleur demandée que nous appelerons «couleur du pre-
mier plan», Le choix des 2 couleurs n'a pas d'importance mais vous serez toujours

limité a ces deux-la.



Ce que nous venons d'expliquer est le procéde qu'utilise effectivement la plupart des
systemes fonctionnant en noir et blanc.

Comme vous pouvez le constater, le nombre de bits de mémoire correspond exactement
au nombre de points sur I'écran. Dans ce cas, pour afficher 86 016 points (336 x 256)
il vous faut 86 016 points de mémoire RAM ; pour exprimer ce nombre en termes d’octets
(1 octet = 8 bits), 10 752 octets seront suffisants pour permettre au circuit vidéo de re-
caonstituer I'image, méme en haute résolution. (Le D.A.l. posséde 49 152 octets).

Mais nous souhaitons obtenir des points de toutes les couleurs. Or, il est impossible
de représenter des nombres plus grands que 1 avec un simple bit. Deux sont nécessaires
pour représenter les nombres de @ a 3 (permettant un choix de 4 couleurs) et 4 pour
les nombres de @ a 15, ce qui permet de demander une des 16 couleurs. Aussi, pour
préciser la couleur de chague point de I'écran, on aurait besoin de 4 bits par point.
En haute résolution cela demanderait |'utilisation massive 344 064 bits de mémoire pour

les 86 016 points (336 x 256).

En d'autres termes, 43.008 octets de mémoire RAM seront réservés a I'image en couleur.
Dans ce cas, méme avec le D.Al. qui est fourni avec 48 K (49.152 octets) il ne restera
qu'un trés pelit espace disponible pour vos programmes. Pour réduire cette quantité
de mémoire nous devions réduire soit le nombre de couleurs, soit la résolution. Nous
avons décidé de garder la haute résolution, donc nous avons do réduire d'une fagon
ou d'une autre le choix des couleurs. Nous avons réalisé un systéeme qui, d'une part,
divise |I'espace mémoire nécessaire en deux, et d'autre part vous permet toujours de
travailler avec 16 couleurs, compte tenu de quelques restrictions. Nous disposons ac-
tuellement de deux méthodes pour économiser de la place-mémoire. Nous avons pense
que nous devions vous laisser choisir celle qui convient le mieux a votre application.

Les deux fagons d'utiliser le graphisme sur le D.A I. sont les suivantes :
-~ le MODE 16 couleurs

et
- le MODE 4 couleurs

Nous parlerons du MODE 4 couleurs tout d’abord en gardant a I'esprit que la plupart
des instructions que nous allons introduire sont tout aussi valables pour le MODE 16 cou-
leurs.

Dans ce cas, la consommation de memoire est limitée par la réduction du nombre de
couleurs visibles & chaque instant sur I'écran, Deux bits de mémoire sont associes a
chaque point (ce qui nécessite 21.500 octets dans la plus haute résolution) et indique
au circuit vidéo la couleur de ce point. Cela ne veut pas dire que vos dessins dans
le MODE 4 couleurs seront toujours limités aux mémes 4 couleurs. Vous pouvez détermi-
ner a chaque instant vos 4 couleurs en les choisissant parmi les 16 et en plagant leur
code dans 4 espaces-mémoire spéciaux que nous appelons les REGISTRES COU-

LEURS.

Ainsi, & chaque instant, il ne peut y avoir plus de 4 couleurs sur I'écran. Mais en chan-
geani une nouvelle couleur dans un des registres, tous les points correspondant a ce
registre (ce qui est dmérent d’'une couleur prédéterminée) changeront immediatement

de couleur,

Cela signifie que la méme image peut-étre vue avec une des 16 couleurs, tout a tour,
en changeant seulement le contenu d'un registre ou plus.

Ceci peut étre utilisé pour des effets intéressants, notamment pour faire de I'animation.
(Voir la 2* partie du manuel).

Et puisque, nous I'admettons, tout cela est un peu compliqué. passons a la pratique.
Tous les exemples seront construits sur le MODE de résolution le plus bas. Mais vous
pouvez utiliser les mémes exemples dans les résolutions plus élevées, en les sélection-
nant avec le code qui leur correspond. Tapez :

-+ MODE 2 J



et tout I'écran sera noir, excepté le bas de I'écran réservé aux 4 lignes de fexte. La
couleur du fond (noir) correspond a la couleur qui se trouve dans le premier des 4 regis-
tres-couleurs. Puisque vous ne |'avez pas changé depuis la mise en marche du D.ALL,
ce premier contient toujours le nombre 0. Ceci explique pourquoi I'écran est devenu
noir et non bleu ou orangé (voyez plus loin la liste des codes-couleurs).

Au moment ol vous changez le code du premier registre tout I'écran deviendra immédia-
tement de la couleur de ce code. Pour avoir un écran bleu, tapez :

- COLORG 10003

L’instruction DOT

Maintenant tapez :
—-DOT5514 J

et |'ordinateur répondra :

COLOR NOT AVAILABLE
(couleur non disponible)

Pourquoi ? Parce que vous avez demandé de placer un point jaune (DOT) sur I'écran,
mais le jaune (code 14) n'est pas stocké dans un des 4 registres-couleur et n'est donc

pas disponible.
Essayez plutdt cela :

- DOT 550

Et vous aurez alors un point noir sur I'écran (bien sdr, il ressemble plus & un carré
qu'a un point, mais souvenez-vous que vous utilisez pour l'instant le mode de résolution
le plus bas du D.Al). La position du point est déterminé par les 2 nombres séparés
par une virgule (5,5). Si vous vous souvenez de vos cours de géométrie, vous devez
savoir que 5,5 sont respectivement les coordonnées X et Y de la position d'un point,
I'origine 0,0 a été située dans le coin inférieur gauche de I'espace réservé au graphisme.
D'autre part, I'écran a été divisé en un certain nombre de colonnes verticales et de
rangées horizontales. '

DOT 5,5 indique a l'ordinateur de placer un point a I'intersection de la 5° colonne en
partant de la gauche de I'écran et de la 5°rangée en partant du bas. La couleur du
point est indiquée par le nombre qui suit les coordonnées. Pour étre utilisable, le code
couleur DOIT avoir été stocké dans un des 4 registres-couleurs.

L’instruction COLORG

. Comment charger ces registres ? C'est facile.
Pour charger les registres avec le jaune (14), le bleu (1), le vert (5) et le blanc (15),
tapez :

—- COLORG 141515 3

L'écran est devenu jaune puisque le premier registre contient le numéro 14. Vous devez
aussi voir un point aux coordonnées 5,5. C'est le point qui était noir quand I'écran
était bleu avant que vous ne changiez les registres. Maintenant ce point est bleu parce
que vous avez chargé le bleu (1) dans le second registre qui contenait précédemment

le noir (0).
Pour mettre un point vert dans le coin inférieur gauche de I'écran, tapez .
- DOT0,05 3
Vous pouvez maintenant mettre un point blanc a c6té du point bleu en tapant :

-»DOT5615



Essayez maintenant de mettre un point bleu @ droite du point blanc. Nous ne vous
donnerons pas la réponse cette fois-ci. Faites-le, méme si cela doit vous prendre 2 heu-

res!
C'est en programmant que I'on devient programmeur...

XMAX et YMAX

Comment metire un point dans I'angle inférieur droit ?

Vous pourriez regarder sur |la table des modes pour savoir le nombre maximum de
colonnes de ce mode. Puisque vous étes en mode 2 vous trouverez que c'est 71 (oui,
il y a 72 points, mais souvenez-vous qu'ils sont numérotés de @ a 71 et non de 1 a
72). Aussi, mettez un point bleu dans ce coin entapant :

-0D0T7101Jd

Toutefois, il existe un moyen pour connaitre la valeur maximum des colonnes et des
rangées pour chacun des 3 modes de résolutions. Remplacez le nombre actuel (71)
par XMAX pour MAXimum (a droite) ou YMAX pour MAXimum (vers le haut).

C'est imporiant, car cela vous évite non seulement d'avoir a vérifier les 6 valeurs, mais
aussi vous permet d'écrire des programmes qui ne dépendent pas du mode de résolution

choisi au moment de I'exécution.
Quelques exemples :
— DOT XMAX, 0 14 J

ceci supprimera le point bleu de droite qui sera recouvert par un point jaune de la
méme couleur que le fond. Pour placer un point au centre de I'écran, quelque soit

le mode de résolution, vous pouvez taper :

— DOT XMAX/2, YMAX/2 5§ J

Le point vert qui vient d’apparaitre n'est pas vraiment au centre de |'écran, n'est-ce
pas ? Ceci est dU au fait que, comme nous !'avons expliqué plus haut, pour vous permet-
tre de voir 4 lignes de texte en bas de I'écran, I'espace graphique a glissé vers le haut
pour permettre de taper les instructions qui doivent étre exécutées directement (mode
direct) et non durant I'exécution d'un programme. Nous vous avions dit qu'il existait
une «astuces pour récupérer I'image dans sa totalité. La voici, tapez :

— 60000 MODE 2 J
— 60010 GOTO 60010 J
-» RUN 60000 J

(Remarquez que vous pouvez ordonner au D.A.l. de commencer l'exécution d'un pro-
gramme a n'importe quelle ligne).

Vous avez maintenant un écran totalement réservé au graphisme et le point vert est
au centre de |'écran. L'astuce consiste simplement a faire exécuter un programme «i-
diots qui restitue le mode dans lequel votre image a été construite (vous devrez changer
la ligne 60000 pour les autres modes) puis boucle indéfiniment (ligne 60010) pour ne
pas reprendre le contrdle de la machine (avec I'espace au bas de I'écran). Le program-
me pourrait avoir n urnporte quelle numéro de ligne cependant, en le plagant a 60000,
vous vous assurez qu'il n'interférera pas avec le vrai programme actuellement en mémoi-
re (ces numeéros de lignes ne sont pas courants). Si vous etes lassé de regarder un
écran jaune parsemé de points verts, appuyez donc sur g et le dessin glissera
vers le haut pour faire a nouveau place aux 4 lignes de lexte.

Mais vous disposez de deux autres instructions d'aide au dessin :




L’instruction DRAW

Pour obtenir une ligne horizontale bleue qui aille du point défini par la colonne @ (a
gauche) et par la 10° rangée, au point défini par la méme rangée et la derniére colonne
(XMAX), tapez :

— DRAW 0,9 XMAX,9 1 J
OU vous pouvez couper I'écran en diagonale en faisant :
— DRAW 0,0 XMAX, YMAX 5 ]

En d’autres termes, pour tracer une ligne, vous tapez le mot DRAW (dessin) suivi d'un
espace, puis de la position du point de départ de la ligne (défini comme dans DOT),
puis un espace, puis la position du point ou doit se terminer la droite. Aprés un autre
espace, vous tapez le code de la couleur choisie pour la ligne.

L’instruction Fill
Pour remplir un carré ou un rectangle sur I'écran avec une couleur, vous pouvez le

faire avec l'instruction FILL (remplir). Si par exemple, vous vouliez remplir un carré vert
dont un des angles esten 7,7 et lI'autre (en diagonale) en 20,20 faites :

- FILL 7,7 20,20 57

essayez les diverses commandes. Faites des figures avec des points, des lignes et des
rectangles. Essayez en haute résolution en ne prenant que les MODES en 4 couleurs.

Si vous voyez apparaitre :

SYNTAX ERROR
C'est que vous avez mal écrit une instruction (atiention aux espaces).
Si vous voyez apparaitre :

OFF SCREEN
(hors de I'écran)

C'est que vous avez adressé un point en dehors de I'é:;ran, par exemple supérieur
a XMAX.

Quand vous serez familiarisé avec ces instructions, continuez la lecture de ce manuel|
pour |'utiliser en 16 couleurs.

X - LE MODE 16 COULEURS

Dans ce MODE il est possible d'obtenir 16 couleurs simultanément. La seule limitation
(pour laisser de la mémoire disponible) est que vous ne pouvez avoir 16 points de
16 couleurs différentes les uns a coté des autres.

Voici comment fonctionne le systéme :
chaque ligne horizontale est divisée en segments de 8 huit points, selon la résolution,
ona9, 20, ou 42 segments par ligne horizontale.

Dans chacun de ces segments on ne peut utiliser que 2 couleurs a fa fois.
On peut donc mettre 84 couleurs sur une ligne.




Dans ce graphisme bi-couleur (par champ ou segment) les points sont affectés d'un
bit de couleur qui indique suivant sa valeur (1 ou @) la couleur au circuit vidéo. Pour
chaque segment on a donc 2 couleurs disponibles parmi les 16. Au lieu d'adopter un
systéeme de registre ol vous stockez le code des couleurs, comme dans le MODE 4 cou-
leurs, dans le MODE 16 couleurs, chaque champ a 2 registres indépendants (2 octets

sont réservés en meémoire par champ).

Le premier widique la répartition des 2 couleurs dans le segment ; et le 2° choisit ses
2 couleurs parmi les 16 possibles (les couleurs sont codées sur 4 bits). Dans le mode
16 couleurs, vous n'avez donc pas besoin de les choisir auparavant comme dans le
mode 4 couleurs, puisque la sélection se fait automatiquement pour chaque point.

Quand vous vous mettez en MODE 16 couleurs, le fond est d'une seule couleur (celle
du premier registre du MODE 4 couleurs). Cela veut dire que dans chaque champ les
bits du choix de couleur (@ ou 1) ont la valeur correspondant a la couleur du fond.
Maintenant, vous pouvez placer un 1* point de n'importe quelle couleur ou vous voulez.
Vous pouvez aussi placer des points de couleurs différentes, au-dessus ou au-dessous

du premier point. Essayez.
Voici un dessin qui vous aidera a comprendre ce qui est autorise,

possiBLE  [X]X]OJO[X|OIO]O] XIO|X[O[X[X[X[X]| POSSIBLE
OIX|O|0O|0[O| XX
IMPOSSIBLE | X|O|O|0|0O| X|X | X X{O X X1 X000
1 champ d'ecran 1 champ d'écran

Dans un champ, vous ne pouvez mettre une 3° couleur. La couleur du fond correspond
a la couleur codée dans la premiére moitie du 2* octet affecté au champ correspondant.
Ce systéme est restrictif mais nécessaire si vous voulez qu'il reste de |'espace mémoire
pour programmer.

Malgré ces limitations, vous pourrez strement créer de beaux graphismes en 16 COU-
LEURS. Pour vous exercer, ulilisez toutes les instructions du MODE 4 couleurs. Le seul
effet de COLORG en MODE 16 couleurs sera, que le code, chargé dans le premier
registre, déterminera la couleur du fond quand vous sélectionnerez un MODE 16 cou-
leurs pour la premiére fois, sinon il n'aura aucun effet.

S'il manque un point ou une partie de ligne, souvenez-vous que cela est da au systeme
des champs et non a une erreur de programme ou a une panne d'ordinateur. Mettez-

vous en mode 16 couleurs en basse résolution, tapez :

MODE 1 '
retour

Puis, faites les autres modes.

LISTE DES COULEURS
0 NOIR 8 GRIS
1 BLEU VIF 9 BLEU MARINE
2 PARME 10 ORANGE
3 ROUGE VIF 11 ROSE SAUMON
4 VERT KAKI 12 BLEU CLAIR
5 VERT PRE 13 VERT CLAIR
6 ROUGE FONCE 14 JAUNE

7 VIOLET 15 BLANC


































































































































































































































































































































































