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{& cours de programmation en BASIC s'adresse X tous Ceux qui n'ont aucume
connaizzance en informatigue et qui souhzitent s'initier 3 1a programmation en
langage BASIC,

Ca cours est comppsé de 7 lecons. Chacune d'elies comporte deux sections de
coury - eaercices et une section de test. Chaque lecon passéde wun ou plusieurs
paragraphes de RESUME.

£{ yous laissez passar un laps de temps trap important entre deux sdances
d# travail, i1 est conseillé de reprendre au début de la dernizre Tecon étudiée.
Chargement d'une section ¢ $1 yous désirez appeler 1a LECON3 Section 1 :
1) Introdiinre f2 cossette contenant 1@ titre LECONI 5% 3
2] Tapea ELDAD“LEEDHQPS1'.S cuivi d'une pression de la touche <RETURNZ
un #spate
Ramarques sur £¢ ohargemend

1) L& chargement d'un programme en mode 5 (SLOW) dure 4 3 5 minutes suivant las
sections. 11 a cependant 1'avantage d'azsurer une meilleure Transmission des donnéas.

2} 11 n'y a qu'un seul “espace” dans le titre LECON3 51, 31 Te titre n'est pas
conforme lorsque vous appuye? sur <RETURMS, wous n'aurez pas a¢cds 3 1a legon souhai-
kde et wous terez obligé d'appuyer sur la touche <RESET>, sous 1'appareil, avant de
recommencar 1as apérations.

3) Les numéros de Tecon et de section ant &té enregistrés vocalement afin de
faciliter 1a localisation du programme recherché.

Remtaguet géméralos .
13 Ne pas canfondre la lettre 0 avec le zéro noté ¥.

Z) Le passage des minuscules aux majuscules, et invarsement, se fait en
tapant <CTRL><T> (tenir enfancée la touche <CTRL}> puis appuyer sur la tauche <T»l,

3] Yous pouvez lors de vos exercices choisir la couleur du fond ainsi que la
couleur d'dcriture, 3 17aids des instructions PAPER et [NK {woir chapitre & du

manue! GRIC). it
4) Les paragraphes délicats sont signalds par la symbole .
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1. QUELQUES INSTRUCTIOMNS EN B.A.5.I.LC.

PRINT, RUN, LI5T, LET, INPUT, IF...THEN...ELSE..., GOTO, GOSUB,
FOR...STEP...NEXT, REPEAT...INTIL,...

2. MESSAGE D'LRREUR

¥oir appendice J du manuel ORIC la liste des messages d'erreurs possibles.

3. EXERCICES SUR PRINT (PRINT « AFFICHER ou IMPRIMER)

Avant de commencer Tes exercices, sachez qu'um caiazctfre introduit par
arreur pend dtre {mmédizfemend cffacd par pression de la touche <DEL> {touche
au-dessuys de Ta touche <RETURK> ), et 51 wous maintenez appuyée la touche <DEL>
vous sffacerez les caractéres précédents :  [(DEL ---» DELETE = EFFACER).

Yous pouve? edfaces foul £'écran en tenant appuyee 1a {guche “CTRL> puis
en pressant la touche <L,

Exécuter les différents ordres en essayant de prévoir ce que 1'ordinateur
va afficher [y compris les blancs),

PRINT "J'APPRENDS LE BASIC" (appuyer sur <RETURND
PRINT "  J'APPREKDS", "LE BASICY pour enregistrer 1'ordre)
PRINT "J'APPRENDS"; " ";"LE BASIC"
PRINT "3+1=12"
PRINT"ON PEUT TOUT METTRE SAUF DE5 GUILLEMETS !1*
%1 vous avez ey des difficultés, regardez le résumé &4 puis reprenez les
BXATCiCES.

4, RESUME LEGCONT 51

PRINT"texte" fait afficher le texte [lettres, chiffres au symboles)

PRINT"texte 1";"texte 2" fait afficher texte 1 ot texte & geeofés

PRINT"texte 1","texte 2" fait afficher les textes sfpeads de 3 Blancy

{DEL> permet o'effacer le dernier caractére entré

CCTRL»L> permet d'effacer 1'écranm

CRETURN> permet d'enregistrer dan: 1'ordinateur ce que 1'on wient
d'écrire.

instructions

touches

5. HIERARCHIE DES OPERATIORS

%1 vous n'‘utilisez pas de parenthéses pour les opérations & effectuer, 1'or-
dipateur commencer par traiter multiplications et divisions, ensuite additions et
soustractions.

Rinsi, dans 1'exemple PRINT S+1#2, 1'ordinateur commence par calculer
w2 {=2] puis 5 + ce résultat qu! dohne 7.

Pour &tre sir de vos résultats, utilisez done 1es parenthéses,



&, LE MODE FROGRAMME

Dans le programme qui vient d'dtre affiché, T'ordinateur exécute les ins-
Lructions 3 partir du plus petit numéro {1zci 1'instruction 19) et ce, dans
T'ordre, jusqu'au numéro Te pTyus grand {icd 1'instruction S@),

Les 1nstructions sont 1ci mumdacddes de 79 en 74, C'est une précaution qutil
faut prendre dis le début car cela permet en cas d'oubli, d'insérer de nouvelles
instructions. 51 1'on veut insdrer entra PAPA ot MAMAN le mot PEPE, 11 suffit de
tapar 15 PRINT"PEPE". Mime s! cette fnstruction a &té tapée aprés 1'instruction 5§
£'ondinateur remeding dans £'ondre foufes fes instructions avant da Tes axécyter,

7. COMMENTAIRES SUR LE PROGRAMME

1B PRINT"PAPA" En Iizant Ta Ligre '] Hordinateur imprime

Z PRINT"MAMAN" PAPA puit wve & fa Bigne [car i1 n'y & ni; ni))
3@ PRINT En lisant ta £igre 2F 1] 1mprime MAMAN puis
4@ PRINT"RQBERT,"ALAIK" va & la Tigne.

S@ END A la Ligne 37 11 n'imprime rien puis va 3 1a

ligne fee paoeddd esd done une manddre de faine saulen wne Eigme 1.
A Ta Ligne 49 i1 imprime ROBERT, laisse 3 hlancs {3 cause de 1a virgule) puis
imprime ALAIN ot va 3 1a ligne (car ni, ni; aprds "ALAIN"].
Ala £igne 54 11 14t END c'est-S-dire FIN at i1 ='arrits,

A 12 rencontre de 1"instruction EMD £'ordinateun s'artdfe st sort du
MODE FROGRAMME (il affiche alars Ready ¢'est-i-dire Prét],

Lire 12 par. B avant 4'appuyer sur <RETURN:,

8, LES INSTRUCTIONS MEW, LIST, RUN  [NEW = NOUVEAL LIST a LISTE)

Avant de cowmercer & taper un programme, il faut viden £2 mimoine de £'oadi-
rafeun de tout autre programme qui 5y trouverait. Om tape pour cela 1'instruction
HEW.

A tout moment, lors de |'dcriture d'un programme, on peut demander la liste
de foutes les instryctions qua 1'en vient d'écrire. On tape alors LIST &t 1'ordina-
Teur affiche £a4 £cafe ou "le listing” de Lfoutes fes instructions daws £'oxdre
{plus petit numérg au plus grand). Arrdt et redémarraqe possiblas en appuyant sur
Ta touche <ESPACE> st Te 1isting est trop long.

Lorsgue 1'en veut jaire exdewfer un programme gque 1'an vient d'introduire dans
1'ordinateur, taper RUN et !'exdcuticn commencers.

9. ERERCICES SUR LES CPERATIONS

Exgmiser les commandes ¢i-dessous une par une.

Prévoit Ta réponse de 1'ordinateur,

Wadiienr votre réponse en tapant la commande (suivie naturellement de
<RETURN>],

PRINT Zu5+3

PRINT {Zu5)+3
FRINT 2:(5+3)

PRINT 3+18/2

PRINT (5-31)n(5@/10)
PRINT "2w5+3"

FRINT "Sm2=":1p
PRINT "BaZ=";5u2

Lt 5



10. EXERCICES SUR LE MODE  PROGRAMME

Ralire 1= par. 8.
Pour corriger une ligne una fais le programme tapé, rdbGcrire complétement
1a ligne (nous verrons plus lpin un moyen plus rapide de correction).

Exasmines chacun des programnes ci~dessous.

Prduoin la réponse de |'erdinataur.

Waifienr votre prévision en tapant NEW puis le programme {ne pas ocublier
CRETURN> 3 la fin de chague Tigne) puls RUN pour 1'exécution,

Froqnamme 1 Programese

18 PRINT"wwdbdhddkast 18 CLS {instryctign de nettoyage de 1'écran)
29 PRINT"* ROBERT =~ ) PRINT"JANYIER","FEVRIER" , "MARS™

AP PRINTRthadseddian 3@ PRINT

43 END 43 FRINT" JANVIER" ,“FEVRIERY ,"MARS"

54 PRINT"JANVIER® ;"FEYRIER" ,"MARS"
68 PRINT"JANVIER®

78 PRINT"FEVYRIER"

B@ PRINT"MARL"

9% END

Une fois ces programmes assimilds, ezsayer d'inventer des programmes de votre
cholx. Passer ensuite & Ta LECON! 53, pour tester vos conpaissances,

11. RESUME LECON] 52

Utiliser das parenthéses pour les opérations {+ - x f}.
PRINT 2 # 3 imprime le adaulfat de 1'opération,
Numdroter da 18 an 1P les instructions.

END 1instryction de fin de programme,

HEW nettoie Tes mémoires (& faire avant de taper un progranme).
L15T donne Pe 1isting des instructions.

RUN fait exécuter le programme quil est en mémoire.
LLS nettofe 1'écran,

{CLS ---» CLEAR SCREEN » NETTOYAGE ECRAN)



z*‘l'!"! ekl v Ok W !*1

sLECON 2§

r w
T e v vl el e vk e i

1. EXEMPLES DE VARIABLES NUMERIQUES

A, B, Coovws 2o AR, AB,..., A1, RZ2,... sant des variables numsriques.
Remarquer que fe denvilme catac?lng peut &ire un chigdne (ex:; A3}, mals que le
premier caractare doit 2tre une lattra,

2, MAMIPULATION DES YARIABLES (LET = POSONS)

Dans 1'écriture & = B+Z, la varfable {ou boita) dans laguelle on met un
résultat doit toujours se trouver 3 GAUCHE SUIVIE du SIGNE -. Iz on met dans &
le centenu de B auquel on 2 additionné 2,

On peut méme prendre le contenu d'une variable [par exemple A), le modifier
en ajoutant par exemple 3 et remettre e résyltat dans la variable A. Ceci en
écrivant .

A = A+3 gui est absurde en arithmétique, mals qui se Vit en BASIC :
dans A, on met le contenu de A additionmé de 3.

Afnsi, 51 A contenait 4, aprés 1'1nstruction A=A+3, A contiendra 7.

3. MOTS INTERDITS {MOTS RESERVES)

Le langage B.A.5.I.C, utilisanmt un certain vocabulaire, LET, EMD, OR,
HiM,,.. ces mots ne doivent pas apparaltre comme noms de variable, ni & 1'inté-
rleur d'un nom de variabie. On dit que ce sant des MOTS IKTERQDITS.

Ainsi CALIFORKIE en est un, car i1 contient OR {le "ou" en BASICY,

4, LE ROLE D' INPUT (IMPUT signifia ENTRER)

bDans 1€ programme suiyant :

10 CLS 1'grdinateer nettofe 1'dcran;

28 INPUT A imprime un 7). 51 1'an tape 159 1 range 15 dans A;

34 B=dxA caleule 2¢4 {donc 2#15 c'est-a-dire Jﬂ? qu'il range damns B,
49 PRINT B imprime e contenu de B {ici 1@);

58 EMD c'arrlte,

Ce programme sert donc 3 calculer le double d'un nombre gue £'eom fape au
cfavien.

51 T'on ne tape rien sur Te clavier, rien ne se passera et 1'ordinateur
attendra... .

R ue : la variable gcrite aprés INPUT peut &tre "collée® au mot INPUT,
pn peyt Eﬂnc écrire  INPUT A ou INMPUTA.

5. RESUME DE LA LECONZ 31

A=1 3 est rangé dans 1a variable numérigue A.

3euls Tes 2 premiers caract#res sant pris en comphe.

I1 ¥ a des mots interdits.

PEINT & affiche le contenu de A,

CLEAR es5t une instruction qui met & 2ér¢ toutes les variables (c'est aussi Te
cas par RUN ou NEW}.

L2 B




INPUT &  range dans A, le nombre tapé au clavier.
INPUT A,B range dans A puls dans B, les ? nombres entres,
[NPUT "texte":A affiche e texte puis range dans A...

&, EXERCICES SUR LES YARIABLES WUMERIQUES

Examirer chacun des programmes ci-dessous.

Prdvosn 1a réponse de 1'oardinateur.

Vinifien votre prévision en tapant NEW puis Te programme (ne pas oubliep
<RETURM> & la fin de chaque 1igne] puis RUN pour 1'exécution,

Programoe | Paogigamg 2

10 A=G 18 FRINT A

ef PRINT A 2P END

3B END {pour le résultat penser 3 NEW}
Programme 3 Paogramme 4

15 A=3 1@ CL5

2@ Bub 2@ A=5

3 PRINT A«B 3@ PRINT'A CONTIENT ";A
40 PRINT Asd 4@ PRINT"B CONTIENT ;B
SR END 5@ END

Pragrarme 5 Pragrate &

1@ CL5 18 CLS

ch =5 20 A=3

Jp PRINT I 3@ B=ps

4p I=I+1 48 PRINT A,B

o8 PRINT I

5@ END

é@ END

Proghamme ¥

8 LLS

Zp BRTEAU=14

3P BABA=CR

4B PRINT BARTERU

&9 FRINT BARIL

E§ END

fbien regarder les 2 premiers caractéres).

}. EXERCICES SUR INPUT

MEme démarche que pour 1e par. &, mais en pius vous réppndrez par um
nombire au ? créé par INPUT. {Essayer de répondre par une lettre et regarder ce
gqui 58 passe. ...

Pagdramme | Pacgrdmme 2
1@ CLS 1B CLS
I8 INPUT A 24 INPUT'COMBIEN DE KG5 DE BAMBNES ":K
3 FRINT"vOUS AYEZ TAPE “:A 3 F=7
48 TND 40 PeFuk
9% PRINT'A 7 FRARCS LE KG CELA COUTE ";P
Proghasme 3 &g END
1§ (LS
7P 1INPUT"ENTRER £ NOMBRES ".A.B
3§ S=p4EB
A Pehnb

5§ PRINT"LA SOMME=";S
6 PRINT"LE PRODUIT=";F
M BN



8. INSTRUCTION PRINT TAB{ )} (TAB ---> TABULATION)

L'instruction ne peamet pas de Aevendin et areidae. On peut awoir ;
1P PRINT TAB{S)"PAPA", {1e ; smp&che le retour & la Tigne)
2P PRINT TAB{15)“MAMAN"

Cela affichara PAPA 3 partir de la Géme colonne et MAMEN & partir de la
15&me sur 1a mBme Tigne (A cause du ;).

9, INSTRUCTION INT{ } (INT ---» INTEGER = ENTIER)

Cette instruction pourra 2tre utflisée pour faire des arrondis grossiers.
Lorsque ies caleculs ne tombent pas justes, 1'ordinateur peut afficher jusqu'a
% chiffres aprds la virgule,

Remargue sur fa vingule + sur les ordinateurs on n'éendit pas 70,5 mafa 10,5

/z\m L' INSTRUCTION IF...THEK,..ELSE... {SI...ALORS...SINON...}

Bécoupage de la ligne 3¢
J@ IF {B=5%|THEN PRINTHEH!" |EL5E i)

+ T
cond ition ce qu'iRrRIC te gu'ORIL exécute
a taster exgcute 51 gi Ta conditian est
Ta condition Jqusse [ntest pas vraie)
act whragg

Ce2la peut se schématiser par un ORGANIGRAMME sous la forme suivante
(lecture du haut vers le has)

DEBUT numéra de ligme
N T I

Expfications :

Lignes 18 et 2P : ¢e sont des instructions {par exemple INFUT...}
Ligne 3@ : on TESTE si B g5t 4gal & 7
5i QUL alors an affiche EH! puis suite du programme
IHON, on retourne exécuter la ligne 2.

11. REPOKNSES A DOMNER AU CLAVIER

Prpghutmme |

18 TNFUT A
2@ JF A=Z THEM END ELSE PRINT"GAGNE™

Proghamme !

1@ TNPUT"ENTRER UN NOMBRE®:X
2@ IF X<ff OR XO1@ THEW PRINT ¥ ELSE 19

L2 18



12. RESUME LECONZ 52

'FRIHT TAE{151"AB" affichera AB & partir de 13 15%&me colonne

IRT(X) calcule 1a partie entidre du nombre X
numéro X numéro Y
IF condition THEN[ ou ELSE (]
instruction ? instruction 7
11gne n%
¢ la condition sct vraie alors pxécution au
instruction ¥
Tigne n°Y
=1 la condition est faesse alors exécutian au
instructisn 77
L4 infariaur a
Ja inférieur oc €gaf A
2 SUpErieur a
»= supgrieur cu dgaf d
o oy différent de
R Qu
AMD et
<CTRL¥<C»  permet d'arrdter un programpe alors qu'il s'exécute (par exemple
Torsgqu'un programme "boucle").

13, EXERCICES SUR  PRINT TAB[ } et INT( )

Examinenr chacyn des pragrammes ¢i-decsous.
Pedvedir 1a réponse de 1'ordinateur,
VErifien votre prévision [par RUN et une réponse 3 INPUT &ventuellement}).

Attention : Sur certains DRIC, 11 faut taper TABIN+12) pour ohtenir TAB{N}
donc par exemple TAB(25] pour afficher & la 13eme calonne.
Corriger les programmes ci-dessous si wous avez un tel ORIC.

Phggrammye | Programme 7

19 CL: 18 CL%

2B PHRINT 2@ PRINT

IF PRINT TABL17)"0ORIC 3p PRINT TABR(1g}"twewsel

4@ PRINT TAB[ T} et 4@ PRINT TAR{1&}"*QRIC*"

@ END @ PRINT TAB{fG " +¥dwnel
6@ END

Prpgramey 3 Programne

td CLS 18 CL5

¢ PRINT"FOURNIER"; 2@ PRINT INT(3)

3¢ PRINT TAB[15)"Henri" 3@ PRINT INT(3.9)

40 PRINT"DURONT";: A PRINT INT(-2,1)

S@ PRINT"Alain” 5@ LND

6@ PRINT=MOREAL":
@ PRINT"Bertrand”
B@ EMD

14. EXERCICES SUR IF...THEM...ELSE...

Proghamse |

18 CLS

ZF PRIRT TAB(13]“"MAXIMUM DE 2 KOMEREZ"
i@ INPUT"ENTRER 2 MOMBRES"A,B

LZ



4 IF A<E THEN MAX=B ELSE MAX=A

50 CLS

ER PRINT"LE MAXIMUM DE ";A:"™ ET ";B;" EST "iMaX
7§ END

Pragaamme 7

10 CLS

ZF PRINT" PRIX D'UN ARTICLE SUIVANT QUANTITE"
Jg PRINT

dp INPUT"NOMBRE O'ARTICLES COMMANDES":X

G¢ TF W1P@ THEW PRIX=GFJ ELSE PRIX=gpq

&8 PRIKT

70 PRIKT“LE PRIX PAR ARTICLE EST ";P;" FRAMCE"
8§ EHL

Progranme 5 @ Jeu de découverte d¢'un nombre [2 joueurs])

18 CLS

Z@ INPUT" INTRODEIIRE [N NDMBRE SANS QUE L'AUTRE JDUEUR ME LE WOQIET;X
3 CLS

40 INPUT"PROPOSER UN NOMBRE" ;Y

4 [F ¥=X THEN PRINT"GAGNE" ELSE 49

&§ END

LZ 12
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1. LE SEPARATEUR D' INSTRUCTIONS ™ : *®

I1 convient de ne pas cbuser de ce sadparaterk, d'une part pour une guestion
de clarté, d'autre part, car On ne pourra plus accéder 3 une instruction Que par
1e début de 1a Tigne. Par exemple : )
IF X=@ THEN 3¢ branchera (dans 1e ler programme) 1'ordinateur 3 1'instruction C=1p.
Dans le deuxiBme programme 1] ne sepy pas possibie d'accéder directement & (=10,

Z. L'INSTRUCTION REM  (REM = REMARQUE}

Yaici Te méme programme avec plus de détails
1H HEH e e R R bRt Rl e b b kot b byl

2§ REM  SOMME [E DEUX NOMBRES (mm= titra

3“ REH i =ir i i i o e S S W

&p:

FP REM A et B coantiennent ltes & nombres . .

EP REM 5= 1a somme de A et B <--- Tes variables
7@

5 CLS:HEM nettoyage &cran .

B INPUT"Introduire 2 nombres";A,B <--- les entrées
9p:

19@ S=A+B £mm= Jg caleul
1|

128 PRINT:PRINT:REM pour affichage e :
139 PRINT"La somme de";A;" et de ":B;" est ":5 ¢=== la sertie
148 END

Remarquer 1a ligne 4f: qui permet d'aérer 1e 1981ing.

3. INSTRUCTION  GOTO (GDTD = ALLER EN)

Pgur arréter un programme qui boucle {volantairement ou involontairement)
on peut utiliser <CTEL»><C> (en tenant la tauche <CTRL: appuyée, presser ia Louche
0¥ oy uttliser la touche <RESET: {sous 1'appareil) ou encore arréter |'ordina-
teur (on perd alors le programme).

L'instruction GOTO était apparue sans &tre écrite dans la lecon 2. En effet
1'instructign :

3@ IF B=h THEN PRINT"EH!" EL:E 2§

peut 5'dcpipe

3F LF B=5 THEN PRINT™EH'" ELSE GOTQ 28

mais aprés THEN ou aprés ELSE 1'"Tastruction GOTO n'est pas obligatoire.

Lire e par. 4 avant d'appuyver sur <RETURN:.
/Z\L IF... THEN.,. {sans ELSE)
L"instruction IF., THEH... peut &trp utiliséde sans ELSE.

3P IF condition THEN imstructions 1 (--- ce qu'ORIC exécute $1 1a condition
4@ instructions 2 === @& qQu'ORIL exécyte 59 1a est vraie
SF instructions 3 condition n'est pas vérifide

13 L3



Faire attention aux instructions 1. En effet 5i Ta condition est vérifide,
1'ardinateur exécutara les instructions 1. S celles=-ci ne contiennent pas de
GOTO, 1'ordinateur apris avolr exdécutd les instructions 1, passera a la ligne
suivante et exécutera les instructions 2 {alors que celles-ci ne doivent Etre en
général exécutées que si la cundition n'est pas vérifige].

Pour empicher |'exdcution des instructions £, si 1a condition est vérifiée,
il syffit a la fin des instructions 1 de mettre GOTO B@ (afin de sauter Ta Tigne 49)

Exemple :
3@ IF B=5 THEN PRINT"JUSTE":GOTO 54
4§ FRINT"FAUX™
5ﬂ +rFL+ 1%

5. REPUNSE ET PROGRAMME

1B LET A=S
2B IF AC»S THEN PRINT"!!"ELSE FRINT"?"
R GOTO 1R

€. INSTRUCTICN DM, . GOT0. . 4oy (SUR, ALLER EN..,..,..}

18 TNPUT X 18 IRPUT &

@ IF X=1 THEN 198 28 ON X GOTO 1P9,3pR.58F
30 IF X=2 THEN 3§§

48 IF ¥=3 THEN S4p

Dang les deux programmes si on tape 1, 2lors X=1 et alors 1'ordinateur va
2 12 ligne 1P@ (premier de la série de nombres 1P4,398,500). 59 on tape 1 'ordi-
nateur fra en 59P (50F est le 3éme nombre de la série T0P,3PQ.50P]).

%7 ¥=F ou X plus grand qua le nowmbre de branchements possibles, 1'ardinateur
passe 3 1'instruction sutvante. {51 ¥<P i1 s'arrdte avec message d'erreur).

%1 X n'est pas entier, T'ordinateur prend 3sa partie entibre.

Sur yn grganigramme on peut représenter ON £ GOTO par :

< * = ‘:} £ non valable
-;/ EJ 3& +

: permet d'écrire plusieuwrs instructions sur une mdme Tigne.
REM permet des commentaires, gpermet des titres dans le listing,
GOTO 2@ branchement inconditionne] 3 la ligne 2@,

{RESET» permet d'arréter un programme (sous 1‘'appareil].

7. RESUME LECON3 51

IF condition THEN instructions 1 21 condition vérifiée alars instructions 1
instructions 2 cinon instructions 2
oON A &0T0 a.b,c, zi A=t allar 3 1a Migne a

51 A=2 aller 4 13 1gne b
t9 A=3 aller & 18 1igne ¢

B, EXERCICES
Examiner, prévair, vérifier, répexaminer 24 beson fadid.
Prighanmmig Proghamee I
18 1INFUT A 19 A=k
Z@ PRIMT A 2 GOTO 49
3@ GOTY 1 3@ PRIMT"]1e double de 5 est"iZmh

49 ERD
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Progadmme 3

Reprendre le programme 1 de 12 legon 2 par. 14 en ajoutant 1z ligne suivante :
b5 GOTO 3M.

Progaamme 4

1E REM i dobirvedr s seve seok sl s s e o

Z2F REM VERIFICATION D'UNE ENTREE

aﬁ HEH e ve i i i i i O - -k e il e i i

4@ INFUT"Ertrer un nombre ontre 1 at {§";X

8 IF X<1 OR X>1@ THEN 43:REM vérification entrée
1) EHIHT X."ast bien compris entre 1 et 18"

7@ END

Programme 5

18 REM amélforation du jeu “"découverte d'un nombre

%E Etg:IHPUT"Intrnduire un nombre sans que T'autre jousur ne Je wole™:X
3% INPUT®PROPOSEZ UM NOMBRE":Y

48 TF Y<¥ THEN FRINT"TROP PETIT":GOTO 35

S@ IF ¥>X THEM PRINT"TROP GRAND" :GOTD 25

6@ PRINT"BRAYO YOUS AYEZ TROUVE"

f@ END

Commientaines : les lignes 4P et 5§ indigquent au joueur la pesition du nambra qy'il
4 propose. Kemargquer gue si ¥=x Tes lignes 48 et 5@ ne sont pas exdcutdes {puisque
les conditipns ne sont pas vérifiées) ot ce sera fa ligne 6P qui sera exdcutde, I1
n'est donc pas nécessaire d'écrire IF Y=2,.,

Proghamie &

18 REM Opérations au choix sur 72 nombres

2f CLS:PRINT"MENU":PRINT:PRINT:REM titre et saut de ? lignes
30 PRINT"(1} ADDITIDN"

4@ PRIKT"(Z} SOUSTRACTION"

S@ PRINT"[3} MULTIPLICATION™:PRINT

@ INPUT"VFOTRE CHOLX":X

7@ PRINT:INPUT"Entrer ? nambres";A,B

BP ON X GOTO 19@,75p,20p:REM alquillage

%0 END

1P# 5=A+B:REM début de 1'aiguillage 1

1@ PRINT:PRINT"La somme des 2 nombres est":5

12f PRINTPRINT:GOTG 3ip

158 D=A-B:REM ddbut de 1'aiguillage 2

169 PRINT:PRINT"La différence des 2 nambres donne":[Q

178 FRIKT:PRINT:GOTO 3p

c@f P=AxB:REM début aiguillage 1

218 PRINT:PRINT"La multiplication des ? nombres donne":;P
229 PRINT:PRINT:GOTO 3f

Commendaines :  ce programme est 1'expression de 'organigramme suivant :
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g
(3]

ftntrée choix ¥ Eﬂ
Entrée 2 nbres A,
-
-~

¥ i+

¥

X L ... ligne B
}{:i[ =3 W
D=A-B [P=xgl (FIN)

9. BUT DE LA SECTION 2

Eviter de réderire des lignes identigues ow trés semblales.
Ex g |
1H + 04+

AR A1=f3. 0){ 3103 10+ 03 V3174031245 - PRINT At
SR AZ={3. 203,20 2. 2]+ (3.2 3. 20+(1,2)+5 - PRINT AZ
GF AZ=(3. 30l 3, 30e{3, 3)+[3.3){3.3)+[3.3}+5 - PRINT A3
7B Ab={3.40%{3.40%{3,8)+[2.4)n{3, 874 (3.43+5 : PRINT Ad
EB F"qF

Commerntacte @ sur cet exemple Tes 1ignes 4@ & 7@ font le meme calcul maiz avec des
yaleurs différentes. Nous allon: éviter ce genre de répétition.

Exompsfe T

1B ....

FF

éé PRINT:PRINT:PRINT"Lire le paragraphe 1"
ap ...

78 PRINT:PRINT:PRINT"Lire le paragraphe 2"

15@ PRINT:PRINT:PRINT"Lire le paragraphe 3"

2@ PRIKT:PRINT:PRINT"Lire le paragraphe 3"

L3 14



Commentadine :  fci les lignes 3@, 70, 150 et 2PR exdcutent 1a méme fonction au
numéro ds paragraphe prés. NHous verrons comment &viter cette réfcrifure.

10, INSTRUCTIOR DEF FN..{..) {FN = FONCTIOK)

La fonctioh définie par cette Instruction deodif fowjouss comméncetr pat FM,
Exemples : FHA{X} FNB(Y} FNC(X}.

Le mom de £z variobfe entre parenthases iwpoate pew,. On dit que c'ast une
variable muette. Exemples : DEF FN A{X)=X&X et DEF FN A(Y)=YwY définistent la
méme fonctionm FN A,

Exeapfe ! : soit le programme

1@ DEF FNP(C) = dui
28 PRIKT FHP(2)
3¢ PRINT FNP[3)}
A8 FRIKT FNR(4)
@ END
3 la Tigne 1@ l1a fonction FNPIC) est définie par %0 {périmétre du carré]
3 la ligne 2P 1'ordinateur remplace C par 2, calcule FNP(2) c'est-4-dive
dn2(i1 troure 8] et 1'affiche ¥ cause du PRINT
3 la Tigne 3@ it remplace C par 3 dans FNP{C) (i1 trouve dwi=12) ot 1'affiche
4 la 1igrne 4P méme processus, 11 affiche 16.
Done s1 1°on tape RUM an obtient :
d
1?7
16

Exemgﬁa ¢ ¢ en revayant Te par. 9, exemplé 1 on constate que 1'on a intéret 2
inir une fonction DEF FN ALX]=XxXuXeXud+X+h et le programme pourra s'derire

18 ....

+ k

4B DEF FN A{X) =XwXaX +XaXs x5
5B PRINT FN B{3.1):PRINT FN A{3.2):PRINT FN(3.3):PRINT FN A{3.4)
ap ...

A la ligne 59 1'ordinateur commence par remplacer X par 3.1, puis il calcule
FN A{3.,1) et enfin i1 1'affiche. Il recommence le¢ méme processus
paur 3.2 | pour 3.3 et 3.4,
On peut se servir des fonctions mathématiques 4'ORIC {COS,SIN,LOG,ATN...}
pour définir ume fomction. Exemple : DEF FN ACX)I=[EXP{-X))aSIN{%] {a™™ sinx).
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11, LA NOTION DE SOUS-FROGRAMME
w....

54
v« S0US PROGERAMME

IT)

259 Appel sgus programme
{5 S .

1+

Comminfairgs : le programme (principal) contient le sous programme (Yignes 5@ 3
TAF}. Te sous programme oct appelé une premidre fois 3 la 11gne 204. Une fpis le
saus programde exécutd, 1'ordinateur REVIENT & la PREMIERE INSTRUCTION QUL SUlIT
L'APPEL du sows programme {ici a la ligne 21@). Ce processus se rép2te 3 1a Tigne
%55 : 323?1, exécution du sous programme, retour au programme principal {cette fois
igne .

12. L'INSTRUCTION GODSUE, .RETURK [GOSUB ---3G0 SUBROUTIME=ALLER au 3S0US PROGRAMME

RETURM=RETGLR}

Le schéma du par, 11 ze tradyit par ;

Bg~ " T T 7T -
. Z0US PROGRAMME

RETLEN

EIH 1 Fu +Fh +F
(]

268 1unenn, ahtiest 2

L |

Coementaing : quand |'ordinateur rencontre GOSUR 58 3 Ta 1igne 286 11 mémorise
ITendrodt oo i1 a trouvd GOSUB 58, 11 va exécuter le sous programme, puis
lorsqu'il rencontre RETURN, revient au bon endrodit qu'il avait mémoriszs,
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En revoyant T'gxempTe 7 du
trds court contenant l1a phrase '

-

3P P=1:GOSUB 349

1

78 Pw2:GOSUB 399

+ -

158 Px3:GOSUB 0P

+

3p@ Ped:GOSUE 30P

he 9, on peut ytiliser un sous programme

Bt s

ve & paragraphe®.

5@ PRINTPRINT:PRINT'Lire le paragraphe ";P|<--- SOUS PROGRAMME

319 RETURNK

Cormentairne : une petite difficultdé a &té résolue ; celle du numérp du par,
A la Tigne 3@ on voulait fafre afficker "Lire (g para?raphe 1" or Te numérg du
par. dait changer aux appels suivants; 4 1a ligne 7B

par.2), 4 ta lfqne $5@

(par.3},4 Ta ligne 2§P {par.4]). Pour lever la difficulté on a appelé P Te numéro
du paragraphe & lire. A la ligne 2P gn a indiqué le contenu de P auant d'appeler
le sous programme {afin qu'id la ligne 3@ 1'ardinateur affiche le bor numérp du
paragraphe].

13, L'"INSTRUCTION ON..GOSUB.....

Les deux programmes suivants sont équivalents :

18 IKPUT X

2F IF ¥=1 THEN GOSUE 19
3¢ IF ¥=2 THEM GOSUB 29§
4F IF X=3 THEW GOSUB 39@

iiﬂ REM sous praogramme 1

.. RETURN

éﬁﬂ REM sous programme 2
T RETURK

iﬁﬂ REM souts programms 1
.. RETURN

Remargiuer les instructigns RETURN gui permettent dans le programme de droite

e refoun 2 L2 £igue 39,

18 TNPUT X
Eg ON K GOSUE 199,280,300
3 b+ F

;ﬁﬂ REM spus programme 1
.. RETURN

Eié REM sous pragramme 2
. RETURN

Siﬁ REM sous programme 3

i [

" RETURN



14, RESUME LECON3 52

DEF FN A[X) permet de définir la fonction FN ALX)
GOSUE .. appel d'un socus programme devant contenir comme derniére instruc-
RETURN tion RETURN

KA GOSUB a,b si A=) appel du sous programme en 1fgne a
s1 A=2 appel du sous programee en ligne b

FI mot réservé contenant le nombre =3,74..
E::LHDE :;;112::: } {commandes propres 3 ORIC]

15, EXERCICES LECON3 52
Examiden, pudviin, vdaodiea, ufoyxamerner 51 besoin dtaft.

P&ugmamme ! Pnngﬂammz Z

1F REW Bire d'un cercle 1@ REM arrongdi & 1 cu 2 décimales

15 CLS ZB DEF FN AA{X)=INT{¥x1f+P.5}/1P

2 DEF FN A(R)=INT{PInRnR) 3@ DEF FN AZEX)=INT{ Xx1@ulp@+F.5) / fn1 0}
3f PRIMT FH A{1) 4@ CLS

4@ PRINT FN Af2) S@ INPUT E

SR PRINT FN A£3/3) 6@ PRINT B;"arrondi & 1 ot 2 décimales="
£@ END 7B PRINT FN AT(E)

Comminfaire : rdessayer en rem- gg EﬁéHT N AZ(B]

pracant 1a 11gne 2@ par

DEF FN A{R)=PIxRxR fommendnitre : B nombre avec décimales!?

B=6.1/9 par exemple.

Pour une gquestion de rapidité on conseille de "placer” fes sows proghammes
“ai début" du programeie proncipad

%1 1"ordinateur rencontre un RETURN sans avoir £té envoyé par un GOSUR, 11
affiche un message d'erreur RETURN WITHOUT GOSUB c'est-a=dire RETURM sans GOSUB.
C'est souvent parce gque 1°om a4 mis GOTO 58 aw liew de GOSUE 5@,

Paggagmme 3

;E REM test de multiplication

@ CLS

40 INPUT"Entrer ? nombras® A .0

5@ P=AnE

60 FRINT:PRINT"Que waut":A."«"iE;

8 INPUT R

B8 IF R=P THEN GDSUE '2@:REM 5/P bonne réponse
94 IF R<>P THEN GGSUB 1ER:REM 5/P mauvaiie réponse
188 GO0TO 4@

11p:

12¢ REM 3/P bonme réponse

13 FRINT:PRINT

Tdp ZAP:ZAF

1SR PRINT"BRAVO!"

1gg RETURN:REM fin de sous progrageme
17

189 REM 5/P wauvaisa réponsa

189 PRINT:PRINT

ZP@ EXPLODE:EXPLODE

219 PRINT"FALX"

Z2P RETURM:REM fin de& sous programme.
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Commeniadnes : 2 1a ligne 1BF i1 fallait mettre ERD {ou conme ici GOTS 4p),
5inon a un retour de sous programwe, 1'crdinateur viendraft exécuter la ligne
128.

Par souci de clerté pour ce premier exercice de sous programme, les deux
sous programmes ont &té mis & Ta fin.

Les deux 1ignes 8f &t 99 peuvent, 8tre remplacées par
89 TF R=F THEN GOSUB 12@ ELSE GOSUB 188,

A la ligne 6P le ; aprés le B permet une réponse sur la méme ligne que Ta
question.

Prog ramme 4

;g REM Calcul d'wun prix T.T.C.
3@ REM PH=prix hors taxe

4 REM PT=prix T.T.C.

H8 REM C=code T.Y.A.

?E DEF FHAZ(X)=[NT( Xl Pl @+d. 5] £18%1 5}

gg GUTD 25f:REM pour sauter les sous programmes
198 REM 5/P taux 7%

118 PT=PHk1.07

128 PRINT FNAZ(PT)

130 RETURN

141

15@ REM 5/P taux 18.6%

160 PT=PHx1. 186

170 PRINT FMAZ([PT)

188 RETURN

1909

ZfP REM S/F taux 33%

Z1P PT=PH=1.33

22P PRINT FMAZ(PT)

238 RETUEN

249 :

25@ CLS

6@ INPUT"Prix H.T.";PH

270 PRINT

ZBR INPUT"Code TYA:7%-——>1;18,6%---22;33%-==23":
298 FRINT:PRINT

3PP DN C GOSUB 1P9, 150, 2@P:REM 2iguillage multiple
J1p GOTO 26p

Commentadiegs : remargquer les différents "modules”.

Liinstruction de la ligne BR est toujours nécessaire larsque les sous programmes
sont "au début®.

On peut remplacer les lignes 120,178 et 228 par GOSUR 95 of créer un 30uS programne
d'affichage arrondi

95 REM 5/F affichage arrondi

96 PRINT FNAZ{PT)

97 RETURN

Ceci nous montre qu'un soud progademe pewd fui-méme appefer wn awlne 5008 paogromme.
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LECON 473
L J o

e i e e e el el

1. LA FONCTION RND(1) {RND =-=--> RANDOM = HASARD)

Chaque fois gue RND(1) est utilisée, elle fournit un nombre aléatoire
{au hasard] compris entre @ et 1. En fait on a B £ RHD{1) < 1.
Remargquons que GaRND{1) est tel que BCERRND{1)<6 ot que G=RKD(1)+1 ast
tel que 1£ExRHD(1]+1<7 et qu'alors la partie entikre deo ce nombré vérifis :
1{INT{E#RND{1}+1 145
C'est donc un entier choisi au hasard entee | &t 6. Cette fonction INTOGwRND{1}+1]
simule donc un lancer d'yn dé.
31 1'on charche & générer des nombres aléatoires compris entre 2 entiers A
et B {A<B) on pose
x=IHT{A-{B-A+1§;RNDHH et an aura AL¥LB.

2. LES YARIABLES INMOTCEES : A(I)

On peut par exemple utiliser des wvariables indicées s1 1'on a 1@ notas &
mattre en mémgire, Dn utilisera N{1) pour Ta l1&re note, M{Z) pour 1a Zime,....
NC1B) pour Tz 18eme, Dn aurait pu utiliser N{B}, N{TY, ..., N(D).

Yoici un programme permettant d'entrer 4 notes et den faire la moyenne

1@ INPUT N{T):INPUT K{Z2):INPUT N{3]-INPUT H{4]
2@ Ma{N{1]+N(2)+N(3T+NLS])) /4
3@ PRINT"La moyenns des 4 notes est' ;M

Comme pour les autres variables 1'ordinateur ne prend en compte que les
2 premi¢res lettres se trouvant avamt les parenthBses ; ainsi EERISEI} et EﬁPh{iJ
sont identiques.

3. LA DECLARATION DIM  (DIM « DIMENSION)

I1 n'est pas nécessaire d'utiliser OIM si on n'utilise que A[(@)... A[1R].
Un publi de 1z déclaration DIM entraine un message d'erreur 51 on yeut utiliser
A(11), MBme processus 5t on weut utiliser A(GE) alors gue 1'on a déctaré DIM A{49),
La déclaration s'écrit : 10 DIM A(2Q]
28 ...

n +

aa

4. PROGRAMMES COMPTELR

Proghamme 1 PR I,

1§ C=p 1} C=6

28 C=L+1:PRINT [ 2} PRINT C:Tal-1
3@ IF Cad THEN END 3¢ IF Cef THEN END
AR GOT 29 4F GOTO 29
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5. RESUME LECOMG 59

Di+) génire un nombre aléatoire de [#:1)
{1} variabie indicée {indice 1}
M déclaration de d¢imension de varigbles indicées

(nEcessaire si [ 311)
MPTELR permet de dénombrer um phénomene.

G, EXERCICES LECON4 51

Examingx, padvoir, virndgien, mdfexeminesr si besoin était,

Programme | : Amélioration du jeu découverte d'un nembre {programme & par. 8
Tecon 3). Cette fois-ci le nombre (compris entre 1 ot 1P3) ost
choisi ae hasard par 1'ordinateyr !

1@ REM Découverte d'un nombre

2R X=iNT{1+1AA=RND{1}]

3@ CLS:PRINT™J'af choisi un entier sntre 1 et 18p"
48 PRINT:PRINT"Trouvez-le"

A8 IWPUT ¥

B8 IF ¥Y<X THEM PRINT"TROP PETITT:G0TO 5@

70 IF ¥>¥X THEN PRINT"TROP GRAND" :G0TD 5§

20 PRINT"YOUS L'AYET TROUVE.ERAVD"

58 END

Programmg 2 @ Ajoutons au programme | um "compteur” permettant de savoir en combien
d'essais on trouve le nombre chafsi par 1'ordinatewr. T1 suffit de le
mod{fier afnsi :

B C=C+1:INPUT ¥

A8 PRINT"YOUS L'AVET TROUVE EN ";C;" ESSAIS™

Commtentfafre : 1& compteur e5t fherdmentd (augmentd) & chaque passage dans 1'INPUT,

Progardmme 3

1§ REM Moyenne de 4 notes avec arrondi a 2 décimales
ZF DEF FN A2(X)=INT{ Xs1g@+0,58) /10§

30 REM DIM non nécessajire car A[1)..A(8)

4@ THPUT AC1Y:INPUT A{Z):INPUT A(3):INPUT A{4)

SE M=(A(1)+A[2)+A(3)+A[4)] 74

6@ PRINT “La movenne est ": FN A2{M}

JE END '

Commentaire : ne pas confondre B2 et A{Z}).

Progioeee 4 ;0 Toujours ume moyvenne, mais pour 12 notes,

1P REM Moyenne de 12 notes

2@ DEF FHAZ(X)=INT{i=10@+8.53/1P0

3@ DIM A{12}

4 [=1+1:RE¥  complteyr

od INPUT A{I])

68 IF A(I)<@ OR A{TI)>2@ THEW SP:REM vérification entrée
65 S=3+A[I}:REM somme cumulée

8 IF I<12 THEN 4% : REM retour compteur + entrée
Bg M=53712

98 FRINT"Lz moyenne ezt ";FNAZ(M)

1@ END
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Commeniaine : Pour 12 notes, 11 convient d'utiliser une bgucle qui doit tre
parcourue 12 fois {pour entrer les 12 notes). Le compteur (ligre 48} et Te test
du nombre de boucles {1igne 7%} suffisent.

A la Tigne 6f on a testé si Ta note entrée n'était pas erronée.

A Ta Tigne &5 on prpdife de £a beucfe pour additionner 3 chague passage 1a
note introduite.

Frogrimme 5 : Programme de tri de 20 nombres.

i@ REM Tri RIPPLE

28 DIM ALZR)

3¢ REM A{l)=table des 2{ nombres

4F REM [NV=témgin d"inversipn

SF REM ¥=variable auxiliaira de transit

6§ REM I=compteur

T#:

88 Talet :A{T)}=INT{1+SHRND(1})

9@ IF I<2@ THEM 3@

128:

118 1INV=j

128 [=I+§

13@ 1F AfI+1)<0{I}THEN Kef{TT A{I)=AlI+1}:A[T+1)= A(I]:REY INYERSION DE
AlI) et A[I+1):INV=1

149 IF 1<19 THEN 129

15@ IF TN¥Y=1 THEN 1180

169:

17@ J=Jet:PRINT A{J):1F JC2@ THEN 17B

1828 END

Commentadnre : Les Tignes Bfl et %0 servent 3 entrer 2@ nombres aléatoires compris
entre 1 et S@.
Le tri (gul n'est pas un tri rapide) se déroule comme suit :

1ere étape : comparaison de A[1) et A(Z] : Te plus grand placé en A(2)]

Zeme étape : camparaison de A[Z) et A(3) : Te plus qrand placé en A(3)

FE++h

192me €tape : comparaison de A{19) et A{Z#) : l1e plus grand placé en A(2H)

On recommence 5'11 ¥ a eu inversion [grdce au témoin 4'inversion IN¥). A la fin
du processus A(1) est le plus petit et A[2@) le plus grand,

Frogramme 6 @ Introduction de 2@ nombres av cholx. On modiffe alors Tes lignes
g
BA 1=1+1;INPUT A[I}
@ IF I<2@ THEN BQ.
7. LES REPETITIONS
EHEME%E P : 51 on oA d introduire 2@ nombres au clavier, i1 y a2 donc une instruc-
ttan

b répéter 2@ fois. Nout sommes dans e ler ras : le nombre de répéti-
tions est CONKLU.
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: On a a introduyire des nombres compris entre @ et 18, sans Savoir,

ExgEEEE 7

chaque utilisation du programme, combien de nombres on introduit exactement
an tout. On peut convenir de répSter wne instruction INPUT jusqu'd ce que 1'on
introduise un nombre < [ce nombre se&ra volontairement introduit afin 4'arrédter

Tes INPUT)

. Nous sommes dans le Zéme cas ; le nombre de répétitions est INCONHLU

at on a une condition d'arndtr (1@ nomBre introduit est <ph.

/é;\x~a. L' INSTRUCTION FOR..T0.. /NEXT (FOR=POUR TO=A NEXT=LE SUIYANT)

I FOR I=1 T0 28 39 POUR I-1 A 20
4. INPUT A(I) 48 INPUT A(I)
S NEXT 1 5@ LE I SUIVANT
6 ... 60 ...
Compagiond Lo prodesdus
Ligne 38 : "POUR [«1 A 20"
DRIC commence par donner 4 [ la valeur 1 et passe 4 la prachaine ims-
Lruction.
Ligne 48 : 1'[NPUT est pxécute.
Ligne 5@ @ “LE I SUIVANT"
ORIL passe 4 la valeur suivante de [, Dr I contenait Ta valeur 1. La
Tigne &F fait passer Ta valeur de [ de 1 & 2. Ensuite ORIC compare cette
valeur & la valeur finale de [ donmée 3 1a Tigre 3P, Cetle vaTeur est TR,
¢l fe n'est pas dépassée par la valeur actuelle de T [gui est 2).
ARIC retourne alors aux instructions & répéter ; ici la Tigne 44,
Ligne 4@ : 1'IHPUT est exdcuts,
Ligne 5@ : “LE T SUIWANT"
1 valait 2, 1] passe maintenant a 3. Or 3 est encore inférieur ou égal
4 ta valeur limite de I, qui est 2. ORIC retqurene 3 la ligne 44.
Ligre 48 : ...
Ligne 5@ @ ...
La pracessus se répéte ZF fois {jusau'a ce que I arrive 4 20) alors, 3 1a
Ligne 5@ : "LE I SUIYANT"
[ valant 2@, il passe & 21. OF 21 > 2P gui est Ta wvaleyr 1imite de 1.
GRIC passe alors 3 1'instruction suivante [1ci la Ygne Ef).
in a donc le schéma suivant
FOR L = 7 TQ 7
<--- gragupe d4'instructions a3 REPETER autant de fogis
gue 1 varig de 7 & 77
NEXT |
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9. L'INSTRUCTION FOR.TO. /NEXT avec STEP (STEF = PAS do)

Le processus d'une boucle FOR.TO. /NEXT avec prédsence de STEP 2 &5t en fait
identique au processus sans STEP, & la seule différence seivante @ lorsgu'ORIC
rencontre 1'instruction NEXT I, i1 prend 1'ancienne valeur de 1 et 1'auomente de ?
fau Tieu de 1). Naturellement, le nombre de répétitions n'est plus le meme.

¥aleurs de & dans STEF & :
5 =1 : "pas® de 1. (On peut me pas écrire du tout STEP 1)

3¢ M "pas" négatif, FOR I = 20 TQ 19 STEP -1 fera varfer I de 200 3 18 en
passant par 290.19.18, ... 11, 1/

% non entler : 11 peut Btre utile d'utiliser un pas de 0.5 (par exemple pour un
tracé de courbes}).

On peut symboliser cala dans un organigramme par -

REPETER —>

W
Pour I=1"3 2@ Pas Z groupe d'instructions
E J.--""'"Fa répéter
L

I suivant e

R we = les blancs ne sont pas nécessaires entre FOR I...
SPFORI=1TQZPSTEFE sera aussi bien accepté que 3@ FOR I=% TGO 2@ STER 2.

10. REPONSES A DOKNER AU CLAVIER

Programme T Progadmme ¢
3@ FOR X=5 TO 1P 3@ FOR ¥=1 TQ 1@ STEP 2
69 HEXT X 78 NEXT ¥

11, L'INSTRUCTION REPEAT/UNTIL .. (REPEAT = REPETER / UNTTL = JUSQU'A}

lei le processus est encore plus simple @ le groupe d'instroctions 4
répater [ici [=1+1 et INHPUT A{l}j&st exécuté tant que ALI} n'est pas <§.
{Le comptewr [=1+1 a pour but de changer la variable d'entrée dans 1'IRPUT a
chagque boucled.

On a donc e schéma suivant
REFEAT

=== groupe d'instructions & REPETER,
JUSQU'A ce que 1a condition soit vérifiée

UNTIL Condition

qui est 1a traductian dans un organiqramme de :
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REPETER ———» '
Jusqu'a condition
——t . groupe d'instructions
4 répéter
Oul NON
I_‘( condition ———'

12. RESUME LECON4 52

]FﬂR.TD.STEF.IHEIT Répétition des instructions entre FOR et NEXT, le PAS
étant donné par STEP.

REPEAT/UNTIL Condition Repetition des instructions eptre REPEAT et UNTIL
jusgu'a ce que la condition soit vérifide.

KEYS MEmprise 1a tpuche pressée sans arréter le programme .
1HAIT N Sustpend 1'exécution du programme pendant N/19@ secondes )
FING Son de cloche,

SHOAOT Tir de fusil.

13. EXERCICES LECONA 52

Examimen, prévoin, vfndigden, adexamimen 51 besgin etaif.

Progranmie | Propgrgmme 2 Fragramte 3
id FOR [=4 TO 7 1@ PRINT®ORIC" 19 FPRIXRT"ORLC"
2 PRINT'QRIC @ FOR T=1 TO Z2p6p 2@ WAIT 3R
3 NEXT I g HEXT 1 20 PRINT"QRICT

4@ PRINT"ORILC"

Commemtadine : L'instruction WAIT § permet d'arréter 1'exécution du programme pendant
N/TRF secondes. Cela est plus pratique que 1a bouwcle “"vide" du programme 2.

Pragramme 4 Fregumme 5
18 REPEAT 1@ REPEAT
24 IAP:WAIT &P 2#: FOR I=1 TO 19
I PING:WAIT 5S¢ 3 SHOOT
ag UNTIL KEY3$="A" 44 WAIT 19
BH:  MEXT I
&8 EINTEL KEY$="%5"
Paoghamme & Progaamme 7
18 REM tracde de 5INUS 18 REM spmme de 1% nombres
2P REM X=compteuyyr 28 OTW A[11)
3P REM N=nombre de subdivizions IP REM i=spmme cumulde
49 LS 4@ CL5
1 IHPUTFnbre dg subdivisions de 20 PRINT"entrer 125 11 nombres"
1.2 PI1";N
B CL> B0 FOR 1=1 TO 11

7R FOR %=@ TO Z«PT STEP[2«4FT}/N 78 INPUT A{I}
BE: PRINT TAB{ZP+10aSIN{X) )"u" BA S=S+A(I)

98 NEXT X 9f NEXT I

TEP END 188 PRINT:FPRINT
11p PRINT"12 somme est";5
12@ EHD
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Prpoghasme & 10 fois * 28 fois =

el -, SE=—xx
On veut réaliser la figure suivante ‘:*:' - H:'-_“i e :ll—l[
on utilise 1'organigramnme + . :
Ak - s - dkkmE== —
t!!m! wkd .. FARE=—= L ====
- : ' * |20 Tignes
Répétir Hﬁpﬁter i"..ii' S w =;-== :..-_-.
10 fois Fricher of| |20 fois R - a2y
: 18 CLS
Ellfct';" @E 24 FOR I=1 TO 29
ots 38 FOR J=1 TO 19
49 PRINT %",
FIN B NEXT J

B} FOR K=1 TO 28
79 PRINT":":

A MEXT k

9 HEXT I

180 END

Commeaigiae @ nous avons des boucles FOR.TG. /NEXT imbriguées {1'vme dans 1'autred.
Ne Jamais utilizer la méme variable compteur dans ce cas.
Ne jamais ut1liser de boucles "a cheval™ 1'une sur 1'autre FOR I= &—17f
FOR K=+
NEXT T s
MEXT K —

Pragadnme 3

18 REM Maximum d'une tiste de nombres positifs
15 M=3

ZB REFEAT

g THPUT X

4 [F X>M THEN M=X

S@ UNTIL X=p

BB PRINT"Maximum=""3;M

78 END
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1. LES CHAINES DE CARACTERES

Unz chalne peut contenir um ou plusieurs ESPACES. La chaTre “On a" est cons-
tituée du O, du n, d"un espace, du a.

Une chaine est dcrite IRTRE GUILLEMETS. Ainsi 123 est le nombre cent vingt trois
alors "que "123" est 13 chatne constituém du 1, du 2, dy 1.

2, YARIABLES ALFPHAMUMERIQUES  {ow VAR, CHAINE de CARACTERES)

Tout comme les variables numériques, seuls las 2 premiers caractéres sont pris
Bn compte [Te ier devant dtre une lettre majuscule}. LIBELLES et LITS représentent
afnsi la mEme variable.

Toute variable alphanumérigque est considérée A PRIDORI comme YIDE, [C'est-3-
dire la chalne "" et non ® " qui contient um espace}l. ['est le cas chagque fois
que 1'on met sous tension 1'QRIC 51 on utilise CLOAD oo RUN oo CLEAR ou MEW.

3. RESIME LECONS &1

Chaine de caractéres = succession de caractéres du clavier.

LET AL="EH" affectation de la chaine "EH" 3 Ta wvariabile alphanumérigue AS,
A1) est une variable alphanumérigue indicée.
DIM AS(5@} déclaration permettant de réserver de la place mémoire pour

ASCEY, AS(1),.... AS{s@},
"OROT"+"NATEUR" dorne 1a chatne concaténse "“DROINATEUR™.

{ permet la comparaison de dewx cha¥mes, en utilisant 1'ordre
alphabétigue,
LEN[AZ) calcule puis mémorise la longueur de Ta chaine A%

(LEN=--» LENGTH = LONGUEUR}.

4, EXERCICES LECONG &1

Examings, pedwoin, vdrifien, adexaminen 51 besoin dtalt.

Progiawme T Proghamme 2

1p AS="ORIC":B%="1" 1@ CL5

2B C%=" ":REM 1 espace 2@ INPUT"Yotre nom" :NOME

3 D$="":REM chaine vide 3@ INPUT"Votre prénom";PRENOME
48 CLS 43 PRINT:PRINT

S PRINT A3+C3+B% S@ PRINT"Yous vous appelez ";
G PRINT Ai+D%+B% KOMS, FRENOME

78 ERD EF END

Moralité : la chalne C$ n'est pas vide!

29 LS



angmmnma 3

1 REM titre centré

28 CLS

38 INPUT"Quel titre";TITRES

g CLS

5@ PRINMT TAB{{J2-LEN{TITRE$)1/2} TITRE}
6@ END

Commentaire : rayoir la paragrughe 13 de 1a lagon 2 pour corriger &veniue] lement
Te programme Ci-dessus [(TAB{1Z+M), .. TAR{N)}],

Prograeme 4

1@ REM affichage d'un mot 5ﬂuliﬁné puis encadre
2@ CL5:INPUT"Introduire un mat “;

3@ PRINT:PRINT:PFRINT TAB{15)AS

4@ PRINT TAB{14)" *;REM Positionmement pour soulignement
58 FOR I=1 TO LEM{AE}:PRINT"s";:NEXT I

B8 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

7@ PRINT TAB{13)" ",

B@ FOR Ix1 TO 2+LENCA$) PRINT"#"; :NEXT [:PRINT
3@ PRINT TAB{14)“#";:PRINT A3;:PRINT"&"

10@ PRINT TAB(15)" ";

119 FOR Is=1 TO Z+LEN{AL]):PRINT"#"::NEXT I

12@ END
Commendadne :
ligne 38 : affichage du mot introduit
ligne 44 : permet de positionner le "curseur" pour un prochain
affichage, juste sous 12 lere lettre du mot A$ (le; est
nécessairal
ligne 5§ : soulignement {remarguer Tl&; . Essayer sans ce; )
lignes 7@ et 8f : pesitionnement et surlignement
AW AR i ko g:___ ]ignEE ?H E't Bﬂ
* AS * ¢--- ligne 9§
o e e Y S {___ ]'i-gﬂES 1HH Et 11H
Frogramme %

18 REM introduction de £ mots et leur affichage dans 1'ordre alphabdtique
28 CLS:THPUT" 1e ler mot":AS:IRPUT"le Zéme mot";B3

38 [F AE<B% THEN M13=2% : MZ3eBS ELSE M15=Bi:MZE=Aj

4@ PRINT :PRINT;

5@ PRINT"Dans 1'grdre alphabétique an a ";M1%,M2%

bR END

Progedamme &

19 REM Tri de 11 noms introduits

2@ DIM NOME{11)

3 CLE:PRINT"introduire chague nom suivi de <RETURN:®
4d FOR T«1 TO 11:INPUT NOMSCI):NEXT 1

o INY=8

6@ FOR I=1 TO 1§

7@ IF NOMS(I+1 J<NOME{T] THEK X$=MOMS[ L) :NOME{ I j=ROM$L L+1) :ROMS(1+1)=x5%: IN¥=1
8@ NEXT I

9% 1F 1Ny=1 THEN 5§

18@ FOR Is=t TO $1:PRINT HOMS{I):NEXT I

118 END
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Commentacre : c'est la technique du tri RIPPLE, déji wue & 1a lecon 4,
paragraphe 6, programme 5. On a utilisd jci des boucles FOR - MEXT qui n'avaient
pas encore été vues & Ja lecon 4. A part ceta, le principe est identigue,

Tester le programme en utilisant 2 la fois des majuscules et des minusculas
et vous aurel des surprises,

5. LEFTS{A%,n) et RIGHT3[AS,n) (LEFT = GAUCHE RIGHT = DROITE)

De facon analogue & LEFT${A%.n}, 1a fonction RIGHT${A%.n} parmet d'extraire
de A%, 1a chalne constitude de s@s n DERNIERS caractéres.

5i AS="ORTC 1" alors PRINT RIGHT${A$,3) affichera C 1.

B. 5TRE (nombre) et ¥AL (chalne) (STR-» 5TRING = CHAINE  VAL- >WALUE = VALEUR)

Hemarquer que toute fonction dont le rcésultat 25t une chaine est affectéde
d'un §.

51 AR contient des chiffres et des lettres, ou des Tettres exclusivement,
YAL{AE) n'a pas d'intérét.

PRINT YAL["AYRIL 1983"] affichera 1.
PRINT YAL{"™1ZAVRIL") affichera 12

Prdcisans que VAL ignore les espaces.

7. LE CODE ASCII

Une correspondance entre Tes caractires du clavier et Teur code ASCID est
donnée Appendice D du Manue] OQRIC.

Ainsi PRINT ASC("["} affichera 91.

Le code ASCII sert aussi & la fonctioh de comparaisan des chalnes <. En fait
1'grdinateur compare le code ASCI] de chaque lettre. Remargquer que les lettres
minuscuies ont un code supérieur & celuyi des majuscules. On comprend maintenant
pourguod i1 ne fallait pas miser majuscules et minuscules pouyr faire du tri.

B. RESUME LECONS 42

LEFTS{AS .n} mémorise les n premiers caractdres de A

RIGHTS(A%$,n} mémarise Tes n premiers cavactéres de Af

MIDS[ AL, 1.} mémorise n caractéres de A$, 3 partir du iéme

STR(nombre ) associe au nombre 1a chalne constituée par ce nombre

YAL{chatne) associe A la chathe de chiffres sa valeur numérigue

ASCicaractire) mémarise le code ASCI1 du caractare

CHRf${entier dE[}E,I??}} assacie le caractdre correspondant & T'entier {suivang
Te code ASCITI,

3 LS



9, EXERCICES LECONS S2

Examinen, prfuodit, véailiea, aferaminer 51 besoin &taidt.

Progagmme | Prograwme 2
19 REM affichage slavier 18 REM nffichage d'un mot & 1'envers
15 CLS 28 INPUT" Introduire yn mot * ;RS
20 FOR I=32 TO 127 20 PRINT:FRINT
33 PRINT CHR$(1]); 4¢ FOR X=LEN[R%] TO 1 STEP-!
4§ NEXT I 60: PRIKT MID$(RE, X1
S8 END 60 MEXT X
78 END

Commentfaing ¢ Tignes 49 3 6 on exdtrait
les lattres une & une en Commencant par 13
fin et on les affiche.

Fuogaame 3 Programe
1@ REM compteur de A dans un mot 1@ REM recherche d4'un nom par ses pre-
2§ REM I-=compteur des A migres lettros
38 CLS 2@ CLS
35 INPUT"Introduire un mot" ;RE 38 PRINT"Introduire S noms":PFRINT
48 PRINT:PRINT 49 FOR I=1 TO B:INPUT NS[T):NEXT
@ 1 SR CLE
B FOR X=1 TD LEN(R%) @ PRINT"Introduisezr les premigres lettres
78 IF MIDS(RS, X, 11="A"THEN I=1+1 d'un nom gque vous recherchez"
75 NEXT X 78 FRINT:INPUT R%:PRINT
5@ FRINT™§1 y a “31:" A":" dans";R% 75 L=LEN{RS}
9@ END 8¢ FOR [=1 1D A
9f 1F RE=LEFTS$(N${L1,L) THEN FRINT H$(1)
1f@ NEXT I
11 END

Commendadnre ; lignes GfF & 75 si la Commpndaine @ on compare 183 premidgres
lettre extraite est vn A, on incrémen- Tettres proposdes aux premiéres lettres

te {augmente} le compteur, sinon on des noms que vous avez introdeits grace
passe & une nouvelle extraction de & LEFTS.

Tettre.

PRpgiawme 5

1P REM création d'une chalne aléatoire da 4 Tettres
28 FOR I=1 TO 4:A{I}=INT{E5+25mAND[1}) :NEXT I

3P FOR J=1 T A;AS(J)=CHRE(A[J) )} NEXT J

4@ BE="":FOk K=t TO 4:B5=B3+AS${K):NEXT

SR PRTNT"¥o4i1h wne chatne aléatoire";B%

6 END

Commendadine + on 2 volontairement décomposé en 3 parties. Ligre 2@ constitution
de % nombras aléatoires entre €5 2t 9@ (codes ASCII de A et Z). Ligne 3F consti-
tution des lettres correspondant 3 ces codes. Ligne £f concaténatign des lettres
pour former une chaine,
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:t 1. L'INSTRUCTION  GET (GET = OBTENIR)

Wit le programme :

19 GET A%
2@ IF A$="1" THEN INK2 EL3E INKY

1 1a Mgne 19, ORIC
v'arrdte (comme pour INPUT) ;

n'affiche pas de point ¢'interrcgaticn ;

atfend T introduction d un carac%Ere (nh'importe lequal y compris
<RETURN>).

Oks qu'uneg touche est pressde, ORIC, sans afficher le caractére
introduit, passe a [ instruction suivante [7cT Ta Tigne 2@7,

sans attendre <RETURN:-.

L'ingtruction GET ne permet pas les var{ables numérigues,

GET B entrainera un message d'erreur. Pour obtenir 1'éguivalent d'un GET
numérigue, il suffit de tester si le caractire introduit dans A$ correspond bien
3 un chiffre (@ 2 9] et ensuite de convertir AS en um nombre & 1'aids de 1a
fonction YAL [ce sera 1'abjet d'um exercical.

L'instruction GET A% comme KEY$ (LECON4 52} ne saisissent gqu'un caractére
du clavier, mais GET Af fait stopper le programme pour attendre un caractére,
alors que KEY$ permet le déroulement du programme en attendant la frappe d'un
caractére.

L'instructign GET est elle aussi utilisée dans des jeux.

;é;\HE. L"INSTRUCTION  READ.,./DATA (READ = LIRE UDATA = DOMNEES;

Une instruction READ suppose toujours 1'esistence d'une déclaration DATA
(n"importe i dans le programme].

1! peut exister plusieurs lignes DATALA 1a premire fnstruction READ rencan-
trée, 1'ordinateur ira lire les données demanddes (3 Ta premigre Tigna DATA). A 1a
seconde instructian READ, ORIC ira Tire Tes données Suivantes sur la méme ligne
DATA (s'11 reste des danndes) ou &ventuelTement 3 Ta prochaine Tigne DATA.

Evemple
DATA 1,2.,3,4,5,6

LI

READ A.B.C (ler READ rencontrd}. Lecture des 3 premikras donmées de DATA
s (affectation de 1 2 A, de 2 2 B, de 3 2 ),
READ XY {Zéme READ rencontré), Lecturs des ? donndes suivantes, donc

affectation de 4 &4 X et de 5 3 Y,

51 ume demande de lecture est faite, alors gue toutes les donndes ont déja Ats
luea;éun message d'erreur (QUT OF DATA = MANQUE DE DONMEES) est affiché st ORIC
s'arréte,
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Les données et les variables cantenues dans READ doivent &tre synchronisées
{une donnée "cha'ne™ ne paut Zre affectée & une variabTe mandrique]. Une Tnstrvc-
tion READ J avec une 1igne DATA "LUKDI",8 entrafmnera un message d'erreur pu SQLE
“LUNDI®, qui st une chalne,ne peut &tre affectde 3 J qul est une variable numérique.

Remarquons enfin qu'une donnée chaine peut &tre &crite dans une 1igne DATA
sant quiliemets, Ainsi DATA JARVIER,.,. et DATA “JANVIER",.,. contieonent la méme
premides donngs,

3. REPONSE AU CLAVIER

P&ugﬂﬂmma

1p DATA 5,4,3,2.,1
2@ READ A
3@ PRINT A
4@ GOTC 2B

d. L'THSTRUCTION RESTORE {RESTORE = REYEKIR zuv DEBUT}

5§ 1'an yeut faire lire puis afficher Tes 3 premiers jours de la semaine, on
peut Scrire

1@ DATA Lundi.Mardi  Mercredd
¢@ RERD AX.BS.CS
@ PRINT A%,B8%.C%.

<1 on veut uiiliser plusieurs fois ces 3 lTignes dans un programss, nn_peut &n
faire un spus-programme (en rajoutant 49 RETURN} qu'on appellera chague fois que
nécessaire. Montrans que cela est insuffisant :

Ay premier  appel du sous-programme §par un GOSUB 283, la ligne 2§ entrainera
14 lecture des ¥ pramieres données et Ta Figne 2@ les affichera.

Au deugitme appel du sous-pragramme, 1a [igne 2f demandera la lecture de
3 donmées suivanies. R ayant plus de donrées 3 lira (les 3 seules donnges ont été
lues au 1er appel), ORIC affichera un message d'erreur.

Pour éviter cette situation, i1 suffit d'indiguer que 1'on veut relire depuis
le début. On ajoute donc la ligne 15 (15 RESTORE} et le sous-programme ains1 modiTiéd
& ECI"F‘L’ :

18 DATA Lupdi Mardi ,Marcredi )
15 RESTORE === ofl & replace au début de Ta liste des donnees
2@ READ A%,B3.C%

3@ PRINT A% .B:,.CE

44 RETLURN

@n voit donc gque 1a manipulation READ.,. DATA.,. RESTORE est quelgue peu
dé¢licate. Cette instruction ne devra donc &tre utilisde que si 1es dannées sont
stabhles.
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. RESUME LECOMG 51

ET AS ne prend qu'un Seul caractdre, n'attend pas <RETURN>, n'affiche
pas ¢e que 1'on tape. Pas de GET A,

ATA/READ viilisable pour données stables. Les données dans DATA doivent
&tre synchronisées ayec les variables contenues dans READ,

ESTORE permet de se replacer au debut de la liste des donndes,

SFC{n} permet avec PRINT de créer n espaces blancs entre deux affichages.

6. EXERCICES LECONE 51

Examinen, prdvodin, wirndifien, adexaminer si besoin dtaft.

Proghamme | Programme 2
1@ REM boucle sans fin 1@ REM GET numérigue
2@ GET AS 2@ PRINT"Entrer un chiffre(l1 oo 23"
30 PRINT A% 3P GET A%
@ GO TO 2P 40 IF AS< >™1Y OR A< »"2" THEN 3§ ELSE
A = YAL[AY)
S PRINT A;"«E=";A+5
¢@ END

Commentacae {RESET> mst bien utile.. Commentadre : la caractére introduit &2 a

Vigna 3¢ ne s'affiche pas. YAL a permis de
nuériser le caractére qui £tait dans A%,

Puagdamme I

18 REM Autre GET numérique

Z@ CLS:PRIWT"Entrer un nombre de 3 chiffres”
JB GET AS:PRINT A%:

40 GET Of:PRIKT BS:

@ GET C3:PRINT {§

OF A=VAL{AS ) :B=VAL{BE):[=YAL{CS)

7P H=Ap] P+ BwigaC

8@ PRINT"Le nombre introduit était";N

9@ END

Commenfadre ; aux lignes 3@ & 5@ les PRINT assurent 1'affichage {puisque GET ne le
Tail past, les : permettent 1'affichage des 3 chiffres sur la méme ligne et accolés.
La ligne 6@ numérise les entrées. La ligne 7@ utilise le fait que A est la chiffre
des centatnes, B celui des dizaines at A celul des unités,

Prorgramme. 4 Progdmme 5
1# REM Tecture et dépassement 18 REM lecture sans dépassement
78 DATA 6.7 28 DATA &.7
3§ DATA 8,9,1P 30 DATA 8.9,18
48 READ X 42 FOR TI=1 TD 5
Ed PRINT X e READ X(I)
EQ G0 TQ 44 8@ PRINT X{I)
FR ONEXT I
8§ END

Commentadine : on connait le nombre de donndes
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Proghdmme & Progromme 7

19 REM autre lecture sans dépas- 19 REM lacture par ? donndes
sement o9 DATA 11,12,13,14,15

29 DATA 6,7 39 DATA 16,17.18,19,28

3@ DATA B,9,18 49 FOR I=1 TQ 5

44 REPEAT 58 READ x{I},¥{I}

5§ I=I+1:READ X{I) 60 PRIRT X(I),Y(T}

6@ PRINT X{I} 7@ KEXT I

Th UNTIL X{I}=1@ 8¢ END

BF END

Commentaing @ on comnait
la derniere donnée

Prpghamme &

1@ REM utilisation d'une donndg sur deux
2@ DATA 11,12,13,14,15

IF DATA 16,17 ,18,19,28

4@ FOR I=1 TO &

GF RERD A(1),Y¢I)

6@ PRINT X(I)

fPOREXT I

B@ END

Commentaire : toutes les données sont Tues, mais une domnée sur deux est réeltement
uEiTisee [1ci affichage].

Programee ¢ : Transformation 4'une date numérique (15-4-1983) en une chaine
TISAYRIL Toe3}

1@ DATA JANYIER,.FEVRIER ,MARS AVRIE MAT,JUILN
280 DATA JUILLET,ADUT,SEPTEMBRE ,QCTOBRE NOYEMBRE ,DECEMBRE
39 DIM M3(12)

48 REM MA([) contiendra le mom du I idma mois
'

E@ FOR [=1 TO 12:READ ME[I}:NEXT

H'E

75 €15

8@ INPUT"JOUR[T a 33]";J

9@ INPUT"MRIS{T ¥ 12]";:M

199 INPUT"ANHEE" A

11d:

120 DATES=STRE(JI+" "+ME{M]+" "+STRE(A)

130 PRINT:PRINT:PRINT DATES:

198 END
Cammentaite : & 1a liane Gf lecture des 12 mois {(chaines de caract2res donc ME(I}).
[Tgnes BF 4 199 introduction de la date numérique. Ligne 120 date sous forme de

chaine DATES. Ligne 12@ affichage final. Les lignes 120 et 3@ auraient pu &tre
remplacées par 12f PRINT:PRINT:PRINT J SPC{2IM$CM) SPCLZIA,

7. LES 3 CANAUX

Grice 4 ses J capaux de sartie, 171 est danc possible {en utilisant PLAY)
d'écouter des notes sur le camal 1 pendant un certdin temps, puis d'utiliser 1ss
camaux 1 et 2 simultandment afin de vépliser un “accord” ou un effet sonare.
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8. L' INSTRUCTION SHIMD C.P,Y {SOUND = SOK)

Pour utiliser 1'instruction SCHIND C.P.¥ i1 faut dorner des valeurs aux
3 "parambdtres" 0, P et ¥.

Poramdine C : on Tui donne soit las valeurs 1, 2 ou 3 (suivant Te CANAL
choisi) pour émettre un son "PUR", soit 4, 5 oy 6 pour dmettre das sons "BRUITES"

&mis sur l& canal 1 {51 on choisit C=4), sur 1e canal 2 {%i on choisit C=5)} et sur
Te canal 3 (51 on chalsit C=6),

1, 2 043  son pur Sur canal 1, 2 pu 3
__.--"'"'. p

fcanal) \ A 1

g son bruité syr camal 2
3

Pasambine P : c'est le paramdire Période. Flus 'a période est grande, plus le
sgn serd grave. Four Fe55# gn obtiendra ainsi un son plut grave que pour P=,

Paagmdtee V : ce paramétrs parmet de régler Te Volume sonore (de T & 158). 51
on choisTt V=P, le volume sonore sera moduld par |'instruction PLAY,

Les affets sonores seront obtenus d'une part, en choisissant P et £ ot
d'autre part, par la répédtition rapide ou non de certains sons.

/2\9. L'INSTRUCTION  FLAY LA.BAE,PE (PLAY = JOUER)
O a 1e schéma :

PLAY CA,BAE.PE

ETC..
y

|PLAY @7, #.9]

L'instruction PLAY CA, BALE.PE ytilise 4 paramétres : CA,BA, E et PE.

Peramétre {A : c'est simplement le ou les canaux autorisés en son pur.
Lz codification est :

Yaleur de CA — Canaux AUtorisss Yaleur de CA —= Canaux Autorisés
B aucun & 3
1 i 5 3 et 1
2 ¢ g et ?
3 b et 2 7 tous

37 L5



Paramitrg BA : c'est T'amalogue de CA pour le bryitage ; donc réservé 3 SOUND
lorsque 1e param@tre C vaut 4, S oy 6, C'est 1a midme c cation que pour CA
c'est-3-dire, 51 on pose BA=4 seuls les sons Bruitds du canal 3 seront autorisés i
Btre &mis {ce qui correspond 3 (=6 pour SOUND).

Poramdine E : c'est "]'enveloppe®, c'est-3-dire la forme, dont la codifica-

tion est :
1= P 3 = NAAN £ =" 7=
E.__.-"’". 4 = et b ﬁ:,M""

Paraméire PE ¢ c¢'est la Période de 1'Enveloppe. C'est en quelque sorte
"1a lTongueur™ de 1'enveloppe, avant sa répétition. PE peut varier de @ & 32767.

1, L'INSTRUCTION MUSIC C,0,N.¥

Les guatres parametires ne sont pas tows inconhgs.

Paaamitree C ; € indigue 1& Canal de sortie de 1a note {1, 2 ou 3).

Poagmiine 0 : 11 indique en gquel octave la note sera joude, I1 y a 7 potaves
A votre disposition numérotés de @ 2 & {du plus grave au plus aigu...].

Paaamifze W : H indique 13 note jowde par MUSIC avec la codification suivante :

Yaleur de N ———>a Hote Yaleur de N ——=HNote
i oo 7 FA #
Z DO 2 0L
3 RE ) SOL
q RE & 18 LA
R MI 11 LA 2~
f FA 12 g1

Pargm@Lae ¥ pour 1e ¥olume, mBme codification que pour SOUKD.
La DUREE de T1a note se fait en utilisant 1'instructipn WAIT, d'oU le schéma :

PLAY CA.BALE,PE £--- enveloppe ...
HUSIE“E,G.H,ﬂ (=== 1a note
[E;I___l 4--- la durée
| PLAY ﬂ,;,ﬂ.ﬂ $a=w 1'arrit
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11. RESUME LECONE 52

fa,z,a {pur)

SOUND C,P.¥ C = Canal F = Période {en augmentant, son plus grave}

Hd.E.E (bruit)

¥ = Yolume {de 1 3 15) (contrdlé par PLAY 5§ Y=0)
FLAY CA,BA,E.PE CA = canaux aytorisds BA = canaux de bruitage autorisés
E = enveloppe PE = péricde enveloppe {8 3 32767}
MUSIC C,0,N, Y ¢ = Canal ¢ = Octave (P 3 &)
H = Nots ¥ = Yolume

12. EXERCICES LECONE 52

Examiner, prlvodit, véridien, afexamines s1 besoin Stait,

Proguawee ! : un affichage un peu Prograwese 7 @ une mitrailleuse

spectal ... 18 PLAY 9.1.4,150p4

18 CL5 ZB FOR [=1 TQ 3P

Z0 INPUT"Introduire un mot" ;A% JP:  SOUND 1,1.,3

38 PRIMT:PRINT 48 SOUND 4.1,1p9

40 FOR [=1 TO LEN{ASL) 5@:  PLAY 1,1.9.P

Sd:  PRINT MIOSCAS.1.1); é@: FQOR J=1 TO AE:NEXT

6f:  WAIT 39 78:  FLAY B,p.p.@

J@:  PLAY 1.1.1.29 8@ NEXT [

gg: EEE¥0a163gﬂg.ﬂ Commantaine : 3 1a Tgne 20 un son pur est

190 NEXT 1 envoye dans te canal 1. A la ligne 4 un

118 END sun bruité est envoyé dans e canal 1,
FLAY est pusitionnée ici aprds Tes SOUND,

Programee 3 . un bomba rdement Programme 4 : ai=-je du bon tabac ?

un Jour de plute ... 18 DATA 1,28,3,2§.5.28,1,20,3,49,3,29,

18 PLAY 2.1.4. 28006 ho2@ 6,48 6 44, 5 40

28 FOR I=1 TO 149 20 FOR I=1 TQ 19

3 S0UND 2,1 .4 39 READ N,D

df:  FOR J=1 7O 4:NEXT 49:  PLAY Z,8.7.204p

cd PLAY #.9.0.9 GR:  MUSIC 2.3.K,3

B@ NEXT 1 6: WAIT O

8 FOR K=1 TO & J8:  PLAY 2,9.9.P

Bf EXPLODE ap NEXT 1

98 NEXT K 9 END

18§ END

Commendzire : essayez ja commande Commeniacne : les DATA contiennent note,

SOARD 2,74 seula. Yous 1'entendrez durés, note, duree... Le couple 1,28

a paing, alors gue la rdpatition trés  signifie DO, prévu joud pendant 2 dixiémes

rapide donne un effet surprenant | de seconde. A chaque boucle, ure note et s3
durée sont lues puis joudes.
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1. L'INSTRUCTION KIRES  (HIRES ---> WIGH RESOLUTION = HAUTE RESOLUTION)

L'ordre HIRES présente 1'écran camme une grille de points avec 3 lignes
réservdes au texta.

P % . 233 >

499 : !

v

Le rectangle de points a 248 points horfzentaux {(numérotés de f 3 239] et
ZBd points werticaux {numérctés de f & 199); donc le rectangle contient 44800
points, C'est sur cette “feuille" que nous dessinerons.

Chague point de cette feuilTe a des coordonndes X,Y, X est sza position hori-
zontale: @£X £239 ot ¥ est 53 position verticale: P 4Y£L 199,
Faire attention : le point #,P est en haut & gauche !

Les trois 1ignes de fexte peuvent servir pour des guestions, des commentaires.

Lorsque HIRES est exécuté, Pa coulewr du fond devient NOIRE et celle des
dessing sera BLANCHE. Naturellement, vous pouve? changer ces couleurs 3 1'aide
de PAPER et INK.

2. L'INSTRUCTION CURSET X,¥,CT (CURSET ---> SET CURSOR = PLACER e CURSEUR)

# Ly
& # ."I

J le point 59,68

|

[
71— /
.!_ﬁx
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On peut donc tracer une courbe peint par point, en utilisant 1'dinstruction
CURSET X,¥,1. NatureéTTement X el ¥ devront toujours vérifier BFLX £239 et
P&YE 199, sinon un message d'erreur apparaltra.

Four obtenir certains effets ou pour des jeux,on peut util{ser les autres
valeyrs de (T = Coulaur du Tracé,

CT=g Ta couleur du tracé sera la couleur du fond {invisible dans un premier
temps mais visible si changement de Touleur)

CT=1 couleur choisie pour IRE
CT=2 couleurs inversées
CT=2 lg point est "présent” sans Atre tracé |

3, L'INSTRUCTION CIRCLE R,CL (CIRCLE = CERCLE}

Donc, paur tracer un cercle de centre 11Q,1P@ de rayan 5P on écrit :

CURSET 11P,10#.3 <--- le 3 pour que Te pofnt 110,10@ ne soit pas visible
CIRCLE 5§,1 ¢==-- Te 1 pour que l& tracé s& fasse avec la couleur de INE.
le paramétre CL est le méme que dans CURSET ; <'est la Couleur dy Tracs.

Faire attention au choix du ravon ; 1'unité est le ppint,
Un cercle de rayon 1 ou £ sera guasiment réduit a un point ! Un rayon trap grand
risque de faire "sortir* le cercle du cadre de Ta feuille qraphique, ce qui
entrainera un messaqe d'erreur;

La feuille n'étant pas carrée, Te Cercle tracé par 1'instruction CIRCLE
est en falt une ellipse, comme vous Te constateraz en exercices.

4. L'IKSTRUCTION PATTERN n (PATTERN = MODELE)

Pour définir un mod2le an trace 8 carreés ¢

L1 I T T 1 TFE]puis on dessine dessus 1e modéle souhaité, Par exemple. pour un
modeéle — . . on obtient :

{ =] [+] J+] }On 2ssacie alors aux cases wides un P et autres cases un 1, ce
qui denne

A4|4|4|w|4 |p|t{al Cela représante un nombre écrit en binaire (base deux]. On écrit

alors ce nombre en base 14,
Rappelons le processus : on écrit en dessous de chague case en allant de DROITE a
GAUCHE Tes puissances de 2 en commencant par 29,

B K g ! g 1 g

2"::123 2% 264 2;=_33 #_15 E’:g z!.a, Yl A A | o multiplie les 1 par Tes
+ v 4 3 nombres correspondants.
128 &4 32 8 2

On additionne ces nombres 128454432 +8+2=234

11 suffit alors d'écrire PATTERN 234 pour que tout cercle tracé s fasse
suivant le modéle — ., {gqui par répétition donme — .. — . . — .. ),
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2. RESUME LECONT 51

HIRES permet Te passage en mode haute résolution Z24@<ZP¥ |
TEAT permet le retaur & 1'écran "texte”
CURSET X,¥,.CT place un poinmt en XY dans la Couleur de Tracé CT

CIRCLE R,CT  trace um cercle de rayon R, dans 1a Couleur de Trace CT avec pour
cantre la dernikre poasition donnée par CURSET

PATTEREN n permet de défimir un MODELE de tracé.

6. EXERCICES LECONT 51

Pour examiner 1e listing alors qu'on.est en HIRES, il faut taper TEXT
et ensuite LIST {sipon la Tisting défiiera dans la “fendtre" de 3 lignez au bas
de 1'écran).

Le tracd d'upe cpurbe se faisant point par point, 1'ordre CURSET sera sguvant
3 1'intérieur d'ure boucle FOR..TO./STEP. /MEAT avec un PARS (S5TEP) adapté a la
finesse du trace souhaité.

Examinen, padvoin, virifien, adesaminen 3i besoin était.

Progaamme ! Pro gtamme Z

1f REM segment horizontal 1@ HIRES

2@ HIRES ZB FOR ¥=98 TO 130

Jp FOR ¥=1p TQ Op 3E: CURSET ¥, 1151

4@  CURSET X,1p9.1 4F:  CURSET x.85,.1

BP MEXT X S@ MEXT ¥

6@ PRINT"C'est un segment” @ FOR Y=BS TG 115

7B GET A% TA:  CURSET 9@.Y.1

BB END A@:  CURSET 13p.¥.1
B3 NEXT ¥

1@ CURSET 11p,10@.3
118 CIRCLE =P,
12§ EHD

Cormentmiaz @ rafaites 1'axercice Commeniciie : ROUS verrons dans 1a sectiom 2
zans 12 11gne 7@, Utilisez une repré- ung maniere plus rapide de tracer des
sentation de 1'écran sur papier pour segments de droite.

faciiiter la compréhension.

Fapgaamme 3 @ reprendre le Progaamme 4

rogramme ¢ en rajoutant -

115 PATTERN 204 1B Rempelipse

1

17 CIRCLE o4, 29 FOR ANG=p 10 2wP1 STEP B.B5
Commenizdiie 3B E=1PReCOS{ANG) t r=4@nSIN{ANG)
en 1igne 715 modéle{~ }i— J[— } 4F:  CURSET 128+% 19pR+Y,1

LB HEXT ANG

Commenticne : les éguations paramdtrigues
dTune ellipse centrde & 1'origine sont :
¥=a cos{iNG) it

T=b sin{ANG] /:}{AHE
!//“ X

L’ 42



Suidie commeniaing Pugm 4 : on 3 choisi, a Ta Tigne 39, a et b assez grand pour
qua t'aliipse 501t “visibie™, mais sans dtre trop grand afin de ne pas "sortir”

de 1'dcran. A la Tigne 48, on 2 centré 1'ellipse au centre de 1'écran 124,199.
L'orientation de 1'axe ¥ vers e bas {sur TTordinatenr] falt que la partie "basse”
de 1'ellipse sera tracée avant 1a partie haute.

FPrognamme 5

1P REM spirale

1% KIRES

24 R=15

3¢ REFEAT

a@:  CURSET MMP+X,108+Y 1

SP: ANG=ANG+.1:R=R+_72

6@ XxRxCOS{ANG} :¥=RuSIN{ANG}
B5: PRINT 1pp+Y

B UNTIL 110+X<p OR M1@+X>239 DR 1P@+Y<P OR 19@+v¥>199

&8 END

Commentoineg :

d la ligne 68 nous avons les dquations d'un cercle (asb dans

IMeilipse). A l1a ligne 58, on augmente 1'angle et Te rayon (d'ol 12 spiralel.
La répétition se fait Jusqu'a ce que la point A tracer soit en dehors de 1'dcran,

P&ﬂg&ﬂhﬁg &

1§ REM fonction sinus

2B HIRES

38 FOR X=f TO 2wPI STEP p.@%
A W1=16uX:¥T==5 PxSIN(X}

Programme ?

1@ REM fonction 18@e
ZP BIRES

3 DEF FN A(K}wiP@aEXPL=X/5 buS IN 30X)
4@ FOR X=p TO 2uPI STEP.P5

-If551n{3:}

SF CURSET 29+X1,1R0+Y1 .1 L X1=35xX
B} NEXT X EF CURSET X1,199-FHA{K),1
78 £N0 7B MEXT
g8 END
Commentadre : la ligne 4@ permet un Commentadae : ytilisation de DEF FN.
grossissement {&chelle) pour rendre
vistble Ta fonction. Le signe—pour Y¥i
tient compte du fait que 1'axe des ¥
ast dirige vers le bas,
/Z\?. LES CODRDOMNEES RELATIVES
n.
X
‘u i -'*-?-g- -l
¥ Les coordonndes de B velativement
I a A sont 19,15,
L1 -
|
¥
L
B
YV
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Faire attention au sens de l'axe ¥,

-
X

=

H .

p-g Les coordonnées de 8 relativement & A

—_ o= = sont 15,-1@ {-19 car le déplacement
A AT est opposd au sens des Y).
Yy

I1 ast bom de savoir que s1 A a pour coardoanées XAYA ef B pour coordonnées
26.YE zlors les coordonndes de B relativement & A sont XB-XA, YB-YA.

B. L'INSTRUCTION CURMOY X,¥.CT { CURMOY--->MIVE LURSOR=DEPLACER le CURSEUR)

L'utilisation de CURMOY est trds agréabie an mode direct. En mode programme
il faudra prendra garde de “sortir® de 1'écran. Cette instruction peut aussi &tre
wtilisée pour des Jeux, en réponse 3 des pressions de touches fléchdes,

g, L"INSTRUCTION ORAW X,¥,LCT {DRAW=TRACER}

Cette instruction évitera les boucles FOR.TO,STEP./MEXT contemant la
commande CURSET. De plus, 1'exdcution de DRAW est nettement plus rapide que
1'utilisation d'une boucle FORSNEXT.,

Attention : ne pas "sgrtir” de la page graphigue.

10. L"INSTRUCTION CHAR X,.@,CT (CHAR- -->CHARACTER=CARACTERE )

i & premiére vue cette instruction est d'une manipulation lourde
feade ASCII, déplacement du curseur paur chaque lettre}l, i1 suffira d'utiliser
un sous-programme qui sera appelé chague fois gqu'une écriture en haute rdésolution
sErd TAeCesSalre.

Le paramétro CT ast le méme paramdtre que pour CURSET... .

Le @ venant aprés le paramgtre X peut 2tre remplacé par 1. Dans ce ras, ce
sont les caractéres graphigues incorpords & ORIL gui serant affichés.

Rappelons que les caractéres du clavier que 1'on peut visualiser sont ceux
dont e code ASCIL est compris entre 32 et 127,

11, RESUME LECONZ? 52

Les coordonndes de B RELATTYEMENT & A sont XB-XA,YB-YA.

CURMIY X,Y,CT place le point dont les coardonnées relatives au dernier point
placé somt X,Y.

DEAW X.Y¥.CT trace le segment de drdite jolgnant e dernier point p1acé.
du point de coordonndes relatives X, ¥
CHAR % ,@.CT affiche en mode HIRES, le caractire dont le code ASCII

est ¥ {32 £ X £127).
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12. EXERCICES LECON? 52

Rappelons que s wous passéder un &cran couleur, vous pouvez aprés chaque
comtande HIRES des programmes ci-dessous choisir l1a couleur de fond et la

couleur das dessins.

Examiner, prfvodr, virigder, adexaminer si besoin &taft.

Frogagmme 1

1 REM Tracé d'axes
2@ CURSET #,19F,3
3@ DRAW 229.8.3

48 CURSET @,199.2
9 ORAW @,-199 1

6@ END

Commentaine : i1 faut placer la
Curseur au bon sndroit avant
d'utiliser DRAW. Reprendre co
?;;grﬁlﬂ& en rajoutant 15 PATTERN

Fhpahamme 3

"l REM tracd d'axes amélioré
28 HIRES

30 CURSET @,1p¥,3
49 DRAW 23p.§,3

S@ CURMOY §,-2,3

b CHAR 62,41

74 CURMDY -5_14.3
2B CHAR 129.B .1

S CURSET 11P,19%.3
TAY [RAW @, -19¢ .1
119 CURMOY -2 ,-6,3
12F CHAR 94 P

124 CURMOY 1P,5.3
149 CHAR 121,.B.1
158 END

Commentaiae : les lignes 5 et 6@
permetient le flachage de 1'axe
horizantal. Les lignes 7@ et B§
affichent x sous ce fléchage, L2

e démarche a #té faite pour 1'axe

vertical,
Suggestion :
axas.

Proghamme 7

1§ B¢riture en haute résolution

28 HIRES

39 IKFUT"Entrer um court texte®;T%
g PRIKT

SH INPUT"Cogrdonnées du départ?";iQ.YF
b CURSET X§,Y@.3

78 FOR I=1 TO LEN(TY]

BY CHAR ASC{MIDS(TE,1,1].0,1

9§ CURMOY 8.9,.0

tg@ MEXT T

11§ END

Commentigane : 1a ligne 6 perwet de placer e
cursgur sans &crire. La 1igne 86 prend le Ieme
caractére de TE, calcula =zon code ASCII (avec
ASC) et gqrEce 3 CHAR affiche 1e léme caractire,
La ligne 19@ permot un déplacemant harizontal
du cursaur pour e préparer 3 1'affichage du
pgrochain caractére. les lignes 7P 4 1P forment
uret boucle FOR/REXT qui extrait les caracteres
de T% un par un et ensuite las affiche.

On pourrait améliurer ce programme an vérifiant
gue 1e texta ne "sortp" pas de 1'dcran |

Progeamme & tracd d'axes et sinusgide,
Reprendra Te programme 3 en ajautant les ins-
tructians suivantes -

15@ REPEAT

160 X1=15uX:Y1=-G@nSIN[X)

178 CURSET 128.1p@.3

1880 CURMOY (T.Y1,1

190 ¥ajf+P. @5

ZAP UNTIL X-2#PI

213 END

Comptentadre @ 11 est bon de comparer au programme

b de Ta section 1. Les répdtitions par REPEAT/
UKTIL au liey de FOR/NEXT important peu,

Par contre, 1ci on évite e probléme des change- -
ments d'origine puisqu'd chagque répétition an
fixe 1'grigine en 120,100 2t an travaille
relativement 3 cette origine grice 3 CURMOY.

falre une graduation des
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P00 ATHME 5

1§ REM DRAW et se5 effets
2@ MIRES

g REPEAT

af X={P@EmCOSLA) - Y =dduSIR[A)
L@ X1=120+X: Y1 Bp+Y

&f CURSET 168, 1B@,.3

70 DRAW 51-158,71-198.1

BE A=A+ g%

S0 UNTIL Ax2xPl

PR END

Pnagnnrme )

18 REM Le rebond d'une balle
2§ HIRES

P Xai2@:-¥=118

48 D¥=2+4xRNO{1) DY =2+5xRND{ 1)

Commgrtaine : a 1a ligne 49 on trouve ez
dquations d'une e¢1lipse larsque son centre
est B,0. A 13 1Mgne BF le centre de cette
ellipse est ramen2 au centre da 1'dcran
12B.7P0, Les 1ignes EP et 7} tracant un
segnent jofgnant Te point 168,180 au bord
de cette &1lipse. Le tout ast rdpdts
jusqu'a ce que 1'ellipse 50{t couverte,

S8 DRAW @,199,1:0RAW 239,0,1:DRAW F,-199,1:DRAW -233.0,1

6@ CURSET X.Y,3:CIRCLE 5.1

I IF X+DX-5<@ DR X+DX+53>239 THEM DXw-DX:PING
BE IF Y+D¥=-G<E DR Y+DY+%2>19% THEN DY<-DY:PING

9¢ CIRCLE %,P:REM cercle affacé

1E@ X=X+0%:¥=Y+D¥Y 6070 &R,

Commertaine : Le mouvement d'une balle s#st assuré en dessinant un cearcle et en

offacant 1 ancien cercle.

A 1a Tigne 5f un cadre pour |'é&cran es5t tracé, A 1a ligne 6Y, est tracé un carcle

de rayon 5 dont les coordonnées du centre ont été fixées & Ta ligne 3f. La nouveau
cercle & tracer, a son centre qui & pour cogrdonnées relatives au centre preécddent
DX,0Y¥. Avant de tracer ce mouyeau cercle, i1 faut s5'assurer qu'il ne sorte pas de
1'écran. Bux lignes M et 88, si Te cercle & venir risque de sortir (de T'écran],
an change 1'acecroissement, créateur de ce dépassement, en 30N OPPOSE [t om rajoute
PING}. Le probleéme de 1a sortie &tant réglé, 11 faut effacer 1°ancien cercle avant

le tracé du nouveay. L'effacement ast effectud & Ta Yigne 99 {CT=@=couleur du fand!].

A l1a ligne 1@ on prépare Tes nouvelles coordomnées du centre &t on effectye la

tracé 3 1a ligne 649,
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sCONCLUSIONGE
: :

R U TR AP SRS U R Y

Ce cours 3 permis de connaftre les diverses possibilités di langage
B.A.S.[.C..La haute résclutian ot le son mis & part, c'est um BASIC que 1'on
trouye sur 12 plupart des migrp-ardinateurs. Dans ce cours d'initiation, la
gestion de fichiers n'a pas &té abordée.

Afin de merer & blen 1a programmation d'un probléme sur micro-ordinatéur,
i1 est recommandd de suivre 12 démarche suivante :
- Foser clairement Te prohléme 4 risoudre.,

- fAnalyser le probléma afin d'en déduire un arganigramme clair qui vous
guidera par la swite.

- Programmer i possible par "module” afin de faciliter 1a lecture &t la
maintenance du programme. Lire 3 ce sujet 1e chapitre 12 du manuel DRIC.

- He pas oublier lors des essais que le BASIC d'ORLIC est interprété et
qu'ainsi on peut faire afficher en mode direct le contenu d'ume variable
afin de localiser 1'origine d'une erreur.

fAvec de 1'expérience vous pourrez bien maltriser 1e langage BASIC et ainsi
dévelgpper des programmes Ass5eZ Complexes.

Pour ceux qui spuhaiterant aller plus loin, la pratique de BASIC permettra
une meilleure compréhension de tout autre langage de programmatian.
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