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ATTENTION

- Le caractere """ que l’on rencontre dans certains listings
correspond au symbole mathématique "puissance". On [’obtient en
tapant la touche a gauche de "CLR".

- Les caracteres @ \ [ ] | { } se trouvant dans les chaines
alphanumériques de certains listings correspondent aux accents
frangais. Ils apparaissent normalement a l’écran et a I'imprimante
lorsque les programmes dans lesquels ils se trouvent ont été
exécutés.



0. Préface

La baisse de prix considérable qui s’est produite sur le marché des
ordinateurs a fait qu’on peut aujourd’hui acheter des
microordinateurs pour relativement peu d’argent alors qu’ils
étaient encore inabordables il y a seulement dix ans.

Alors qu’autrefois seules de grandes structures telles que les
ministéres, les wuniversités ou les grandes entreprises étaient a
méme d’utiliser des ordinateurs pour résoudre certains problémes
déterminés, nous trouvons aujourd’hui déja chez de nombreuses
personnes privées des machines électroniques qui peuvent étre
comparées de par leur puissance a un petit centre de calcul
d’autrefois.

Tout acquéreur d’un microordinateur (avec ou sans périphérie
conséquente) finit par se demander, une fois qu’il a essayé
quelques jeux électroniques, quelles tidches son ordinateur peut
effectuer.

Cette question, ainsi que I’explication de toutes les possibilités
et particularités de TAMSTRAD CPC, figure au coeur de cet ouvrage.
II ne s’agit cependant pas de donner au lecteur des solutions
toutes prétes (il pourrait dans ce cas demander directement a son
revendeur en microinformatique des logiciels tout préts). Il s’agit
bien plutot de montrer au lecteur grace aux descriptions de
programmes comment des idées peuvent étre formulées en probléemes et
converties en programmes.

Les différents programmes sont écrits en BASIC, langage qui joue
bien sar aujourd’hui un roéle dominant dans le monde de Ila
microinformatique. L’étude de ce livre suppose que le lecteur
posséde un certain nombre de connaissances de base sur le BASIC et
qu’il ait étudié de fagon suffisamment approfondie le manuel
d’utilisation de P'AMSTRAD CPC pour pouvoir comprendre les
différents programmes proposés ici, méme Ssi nous reconnaissons
volontiers que ce n’est pas toujours trés facile.



C’est pourquoi les programmes ont été construits de fagon a ce
qu’'on puisse facilement comprendre ce qui s’y passe. Ce principe a
bien sr nuit a I’élégance de programmation et a la vitesse de
calcul. Cet ouvrage n’atteint donc pleinement son but que lorsque
le lecteur se saisit des programmes présentés pour les modifier ou
les adapter a ses propres besoins. Si vous rencontrez ce faisant
des obstacles qui vous semblent insurmontables, rappelez-vous que:

c’est en forgeant qu’on devient forgeron

Les différents chapitres de cet ouvrage sont en régle général
organisés d’aprés le schéma suivant:

a) présentation d’une idée et formulation en probléme
b) programme

¢) liste des variables utilisées dans le programme

d) description du programme

et le cas échéant

e) résultats du programme

Les idées évoquées entrainent des solutions de technique de
programmation de niveau plus ou moins difficile. Nous avons
cependant wveillé a4 ce que les idées ou propositions soient
présentées au début d’un nouveau chapitre avec des solutions de
programme plus simples. Le lecteur qui n’est pas encore un expert
en BASIC pourra ainsi aborder progressivement des structures de
programme plus compliquées. Il faut d’autre part noter d’une
maniére générale que les entrées absurdes ou impossibles par
rapport a la logique du programme ne sont pas toujours interceptées
par nos programmes. Mais cela sera signalé pour chaque cas.
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1. Le CPC et ce qu’il permet de faire

Sur le marché des microordinateurs on peut trouver maintenant toute
une série d’ordinateurs comparables dans la méme classe de prix. Il
n’arrive que rarement qu’'une machine électronique de ce type se
distingue vraiment des autres. C’est toutefois le cas de TAMSTRAD
(sous quelque version que ce soit) car il présente quelques
particularités remarquables inégalées.

Il s’agit notamment de caractéristiques musicales et graphiques
extraordinaires, de 1la possibilit¢ de définir des fenétres
(windows) ou de programmer des interruptions pour exécuter
plusieurs tiches en méme temps ou pour programmer dans le temps
I'exécution de ces différentes taches. Nous expliquerons plus en
détail ces particularités lorsque nous aurons a les utiliser dans
les chapitres suivants.

Dans sa configuration de base, le systtme AMSTRAD CPC est déja une
unité informatique préte a fonctionner, qui permet d’exécuter les
étapes de base du traitement de données:

- Entrée des données ou informations (au clavier)

- Stockage des données ou informations (interne ou externe)
- Traitement ou évaluation de ces données

- Sortie des résultats (a I'écran)

Un inconvénient de [I’utilisation d’un lecteur de cassette comme
moyen de stockage externe des données est qu'on ne peut écrire ou
lire les cassettes que de fagon séquentielle. S’il s’agit par
exemple de lire sur une cassette un fichier déterminé, -cette
cassette doit tout d’abord étre embobinée jusqu’a I’endroit voulu.
Cela peut entrainer dans certains cas un travail de recherche tres
fastidieux.



Il est de toute fagon recommandé de ne pas stocker trop
d’informations sur une face de cassette et de noter les
emplacements des différents fichiers grace au numéro de compteur.

L’utilisation d’un lecteur de disquette est certainement plus
pratique. La disquette offre en effet une capacité de stockage plus
importante et permet un accés trés rapide a des emplacements
déterminés (la disquette est en rotation permanente et trés rapide
dans le lecteur de disquette). C’est pourquoi on parle d’une
mémoire avec accés direct. En ce qui concerne les instructions
BASIC a utiliser, le lecteur de disquette ne se distingue pas du
lecteur de cassette. Les programmes sont ainsi entiérement
compatibles.

L’utilité d’un ordinateur n’est effective qu’a partir du moment ou
I’utilisateur dispose de logiciels appropriés. Il 'y a trois
possibilités d’obtenir de bons programmes correspondant a des
besoins individuels:

1) Acheter des logiciels commerciaux
2) Taper des listings de programmes
3) Développer soi-méme des programmes

Si vous manquez de temps ou d’expérience pour programmer vous-méme,
vous en étes réduit a vous reporter au marché des logiciels. C’est
notamment le cas si vous voulez utiliser 'ordinateur que vous
venez d’acheter directement de fagon plus ou moins professionnelle
(par exemple pour du traitement de texte, de la comptabilité ou du
calcul). Le choix en programmes commerciaux est cependant tres
grand. Pour le CPC sont notamment apparus derniérement, sur le
marché, des programmes de prix et qualité trés variables. Avant
d’acheter un logiciel, il importe en tout cas d’effectuer des
comparaisons trés précises en prenant absolument en compte les
points suivants:



- Qualité du manuel d’utilisation

- Services du revendeur

- Application particuliére pour I'utilisateur

- Tests de logiciels dans les magazines spécialisés

Taper des listings de programmes n’est pas sans poser de petits
probléemes. Suivant le sérieux des éditeurs on peut en effet
sattendre a4 ce que les listings contiennent plus ou moins
d’erreurs. Comme il est trés difficile de pénétrer dans la logique
d’un programme inconnu si ce programme n’est pas accompagné
d’explications suffisantes, la recherche et 1la correction des
erreurs risquent de prendre plus de temps que le développement d’un
programme original. Avant de taper un long listing de programme, il
est donc recommandé de vérifier la source de ce programme.

De nombreux détracteurs de 1'usage privé des ordinateurs prétendent
qu’il ne s’agit pas la d’une activité créatrice. En effet, ne faire
"que" jouer avec un ordinateur peut devenir a la longue une
activité assez stupide. Mais la microinformatique devient un hobby
trés créatif a partir du moment ou on écrit ou adapte soi-méme des
programmes. Cet ouvrage a justement été congu pour ceux qui
souhaitent puiser a la bonne source de nouvelles idées pour
utiliser leur ordinateur de fagon créative. C’est pourquoi cet
ouvrage aborde les sujets et les suggestions les plus diverses pour
les transformer en programmes. A ces programmes tout préts (mais
qui peuvent bien sar é&tre modifiés ou adaptés) viennent s’ajouter
d’autres propositions pour chaque groupe d’idées, regroupées dans
le chapitre "Le puits a idées". Etant donné la diversité des thémes
abordés, chacun devrait pouvoir y trouver son bonheur.
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2. Depetites choses utiles et faciles a programmer

2.1 Remarque préalable

Nous présenterons dans ce premier chapitre d’idées des solutions de
programmes simples et plus aisées a assimiler. Les explications de
programme seront en outre trés complétes, surtout compte tenu du
faible degré de difficulté des programmes. Nous espérons que les
lecteurs inexpérimentés trouveront ainsi dans ce chapitre une bonne
introduction aux programmes un peu plus complexes des chapitres
suivants.

Il s’agit quant au fond, notamment pour les trois premiers
programmes, de solutions de programme pouvant étre utilisées comme
sous-programmes dans des programmes plus complets et plus longs.
C’est ainsi que vous rencontrerez par exemple fréquemment dans la
suite de cet ouvrage le calcul de pourcentage qui peut se révéler
trés utile dans la solution de certains petits problémes.
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2.2 Le calcul de pourcentage

Il est souvent nécessaire de comparer entre elles plusieurs
valeurs. Nous utilisons a cet effet le nombre 100 comme base de
comparaison.

Les concepts de base suivants pour le calcul de pourcentage doivent
étre d’abord définis:

1. Valeur de base:

La valeur de base correspond au tout, soit a 100 centiémes ou
100 %. Il s’agit toujours d’un nombre suivi d’une dénomination
(F, kg, m ou autres).

2. Valeur de pourcentage:

La valeur de pourcentage est une fraction de la valeur de
base. Il s’agit également d’un nombre suivi d’une
dénomination.

3. Pourcentage:

Le pourcentage est également une fraction de la valeur de base
mais fournie par rapport a 100. Le pourcentage correspond a la
valeur de pourcentage.

Un petit exemple vous facilitera le maniement de ces concepts:

Supposons qu’un logiciel cotite 898 F chez le revendeur xyz. Vous
allez maintenant chez un autre revendeur qui veut rester 4% (100 -
pourcentage) en dessous de ce prix. Soit vous demandez a ce
revendeur le prix exact, soit vous le calculez vous-méme avec la
formule suivante:
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Valeur de base * pourcentage
Valeur de pourcentage =

100

898 F * 96
= = 862,08 F
100

Vous pensez certainement que I’utilisation d’un ordinateur pour des
calculs aussi simples ne s’impose pas. Mais vous ne faites
probablement pas de tels calculs de téte. Il vous faut certainement
une calculatrice ou au moins du papier et un crayon. Et peut-étre
vous faut-il réfléchir un petit peu pour retrouver la formule de
calcul d’une valeur de pourcentage. Le programme suivant vous
permet en outre également, si vous le souhaitez, de calculer la
valeur de base ou le pourcentage. Tout le monde n’a pas en téte les
formules de calcul correspondantes, bien que celles—ci soient tres
simples:

Valeur de pourcentage * 100

Pourcentage
Valeur de base

Valeur de pourcentage * 100
Valeur de base =

Pourcentage
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Programme:

A REM I1

@ CcLs

B FRINT"I1 - Programme de calcul de"

A PRIMT TABCE ! "valeurs de pPourcentase, wvaleurs"

@ PRIMT TRE(E »"de base ou Pourcentages"

A PRIMT:FRIMT:FRIHWT

B FRIMT TABC 11 »"Eernd Kowal., 1335

B GOSUE 326

B FRIMT TABC1E " Selection" PRIMT :PRIMT :PRIMT :FRIMT

PREIMT"Yaleur de PO
FRIMT"%aleur de bas
PRIMT"Fourcentage
FRIMT :FREIWMT :FREINT
FRIMT"Yeuillez entrer le nombre correspondant
FRIMT"a la waleur inconnue."

FRIMT : IMPUT"Votre choix "ia

IF 341 OR a3 THEM Zz6

CLS

FRIMT"Veuwillez entrer lez waleurs"
FRIMT"zortesPondant aux arandsurs connues, " PRINT:FR

2" FRINT

i T
urcentage = 1" PRIMT
E' =

= 3" PRIMT

o 0~ B LD e

-
pray
P o D — T TS T S S S SR S

OH a GOSUE 236,280, 3368

FRIMT :PRIMT :FRIMT:FRINT"Fin desz calculsz":EHD
INPUT"Yaleur de baze ";auw:FREINT

IHFUT"Pourcentage "iPs

Pu=cgdp s 104

PRIMT FRIMT:FRIMT"La waleur de Pourcentage est de "

%
!

R N R ARl L O e N ¥ R R AU L S
MR

=

FETURH
IMFUT"aleur de Fourcentage ";pu:FPRINT

SN AN}

A IMFUT"Pourcentase ";Ps

B oau=puklan ps

B FRIMT :PRIMT:FRIMT"La waleur de base ezt de :";9uw
A FEETLREH

B IMPUT"Yaleur de Pourcentade ";Puw:FRIMT

| IHPUT"Yalewr de baze RE=TH]

=0

Fe=pwilEa g

FRIMT :PRIMT:FRIMT"Le Pourcentage est de :"jps
RETURH

FEM SF Attendre

=98 LOCATE 7,25

408 FPRIMT"Fraprez une touche S.Y.F"

418 «$=IMKEYS$: IF x%="" THEH 414

428 CLS:RETURN

e,
TS o

20 T N fa QAT = A0 00 ] T N D o=

L0 L D0 G0 Lol G 0 0l G P D) ol -

DT
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Liste de variables:

a = variable de réponse pour le menu de sélection

gw = valeur de base

ps = pourcentage

pw = valeur de pourcentage

x$ = variable auxiliaire restituant la valeur de la touche appuyée
Comme la variable x$ a la méme fonction dans tous les programmes de

cet ouvrage, nous ne la présenterons plus dans les chapitres
suivants.

Description du programme:

Ligne 10 : Commentaire (n’est pas sorti)

Ligne 20 : Vidage de I’écran

Lignes 30- 70 : Sortie du titre

Ligne 80 : Appel du sous-programme "attendre"
Lignes 90- 150 : Sortie du menu de sélection

Ligne 160 : Une valeur correspondant au menu de sélection est
réclamée

Ligne 170 : On saute a la fin du programme si une valeur trop
grande ou trop petite a été entrée
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Lignes 180-200 : L’écran est vidé et un commentaire concernant les
entrées encore a faire est sorti

Ligne 210 : Suivant le point du menu sélectionné, on saute au sous-
programme correspondant

Ligne 220 : Fin du programme

Lignes 230-270 : Sous-programme de calcul de la valeur de
pourcentage
230-240 : Les valeurs connues, valeur de base et
pourcentage sont demandées
250 : Calcul de la valeur de pourcentage
260 : Sortie du résultat
270 : Retour du sous-programme

Lignes 280-320 : Sous-programme de calcul de la valeur de base. La
procédure correspond a celle des lignes 230-270.

Lignes 330-370 : Sous-programme de calcul du pourcentage. On
procéde comme pour les deux sous-programmes
précédents.

Lignes 380-420 : Sous-programme d’attente

380 : Commentaire

390 : Le curseur est amené sur I’emplacement
indiqué

400 : Sortie d’'un commentaire

410 : Interruption du déroulement du programme
jusqu’a ce qu’on appuie sur une touche

420 : L’écran est vidé et il y a retour du sous-
programme
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Résultats du programme:

Si nous langons le programme avec l'instruction RUN, le titre du
programme apparait a I’écran. Si nous appuyons sur une touche, le
menu est sorti et une entrée est demandée pour la valeur inconnue.
Si nous entrons par exemple la valeur 1, un commentaire est sorti
et un nombre est réclamé comme valeur de base. Si nous entrons par
exemple la valeur 898, une valeur pour le pourcentage sera encore
demandée. Aprés que vous ayez entré le nombre 96, 'ordinateur vous
répond:

La valeur de pourcentage est de : 8§62.08

Fin des calculs
Ready

Rappelons que le programme a été congu de fagon suffisamment
générale pour calculer pour n’importe quelles entrées la valeur de
pourcentage, la valeur de base ou le pourcentage. Les problémes
soulevés par cette proposition de programme ne nécessitent pas en
fait une description aussi détaillée que celle que nous vous
donnons ici. Il s’agit surtout de vous montrer le principe qui sera
suivi dans les différents chapitres. Nous commenterons donc par la
suite de fagon plus bréve les programmes simples.

-17 -



2.3 Minimum, maximum et moyenne

Supposez que vous soyez le président d’une association et que vous
vous intéressiez a la structure d’age des membres de I’association.
Quoi de plus naturel que de rechercher dans ce cas I’dge du plus
jeune, du plus agé ainsi que I’dge moyen (il s’agit ici de la
moyenne arithmétique) des membres de 1’association.

Alors qu’il vous fallait auparavant du papier, un crayon et un
certain temps pour répondre a ces questions, il vous suffit
aujourd’hui d’employer votre CPC. Il vous suffit d’avoir le
programme approprié et vous le trouverez justement a la page
suivante.

Naturellement, ce programme ne marche pas seulement pour les
indications d’age mais également pour n’importe quels nombres. Vous
pouvez donc ['utiliser méme si vous n’étes pas président d’une
association.

Si vous disposez d’une masse importante de données, il peut étre
plus judicieux de ne pas entrer les différentes wvaleurs avec
I'instruction INPUT mais avec les instructions DATA et READ (voir
chapitre 2.4) car cette seconde méthode permet plus aisément de
corriger les fautes de frappe qui peuvent aisément survenir des que
vous avez de nombreuses données a entrer.
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Programme:

18 REM 12

28 CLS

38 PRIMT"IZ - Programme de recherche des"
4@ PRIMT TARELE "maximum et mivnimum d'on bloc de”
5@ FRIMT TAECE "donness, awvec calcoul de la mosenne"
B FREIMT

B FRIMT

B FRINT

@ FRIMT TAREC 11 2"Bernd Kowal, 1385

wE GoOsLUE 224

16 IMFUT"Combien de donnees "in

28 IF n=8 THEM 278

28 DIM a(n

48 PRIMT:FPRIMT"Entree des donnees " :FREINT
S8 FOR i=1 TO n

168 FRIMT "Yaleur "ii,:IMFUT aCio

178 z===z+al i

188 HEST i:CLS

196 d==zs7:k=a(l:9=a01)

286 FOR i=2 TO n

219 k=MIMCk,ani»?

228 a=MAKXC9,a0i0)

238 HEAT i

248 PRIMT:FRIMT"Minimum =";k
258 PRIMT :PRIMT"Masxirmum =";
268 PRIMT :FPRIMT"Modenne '“'d

278 PRIMT:PRIMT:PRIMT"Fin du Proframme"  EMD
258 REM SF attendre

299 LOCATE 7,25

3968 PRIMT"VYeuillez frafrper une touche"

310 x$=IMKEY®: IF =%="" THEM 31@

228 CLS:RETURH
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Liste de variables:

a(i) = les valeurs entrées
d = valeur moyenne
g = maximum

i = index de comptage

]

k = minimum

n = nombre des valeurs entrées

s = somme des valeurs entrées

Description du programme:

Lignes 10-100 : Titre

Ligne 110 : Une valeur pour le nombre de nombres a entrer est
demandée

Ligne 120 : On saute 4 la fin du programme si aucun nombre ne doit
étre entré

Ligne 130 : On réserve de la place en mémoire pour le tableau a(n)

Lignes 140-180 : Entrée des données. Les différentes valeurs sont
additionnées directement dans le tableau s

Ligne 190 : La valeur moyenne est calculée et on suppose comme

grandeur de départ pour les variables k et g la valeur
entrée en premier, a(l)
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Lignes 200-230 : Toutes les valeurs entrées sont comparées avec la
plus petite (ligne 210) et la plus grande (ligne
220) valeurs. Si une valeur est inférieure au
minimum précédent ou supérieure au maximum
précédent, les valeurs des variables k ou g sont
modifiées en conséquence. La boucle de programme
commence d’abord par la valeur i=2 puisque les
variables k et g se sont vu affecter en ligne 190
la premiére valeur a(l).

Lignes 240-260 : Sortie du résultat
Ligne 270 : Fin du programme

Lignes 280-320 : Sousprogramme "attendre"

Résultats du programme:

Si nous entrons 4 valeurs aprés le lancement du programme, par
exemple les nombres 19, 63, 79 et 56, nous obtenons le résultat
suivant:

Minimum = 19

Maximum = 79
Moyenne = 54.25

Fin du programme
Ready

Un tel résultat peut bien sir encore étre affiné. Il saute aux yeux
en effet que trois valeurs sont supérieures a la moyenne alors
qu'une seulement lui est inférieure et que le minimum est bien plus
loin de la moyenne que le maximum.
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Cela tient a I'inégale répartition des valeurs examinées dans le
spectre global de nombres considéré. Rapporté a notre président
d’association, cela signifierait que la jeunesse est également
représentée dans cette association mais que les personnes plus
agées y dominent nettement.
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2.4 L’ordre alphabétique

Restons avec notre président d’association. Supposons maintenant
que vous vouliez en tant que président mettre en ordre votre
fichier de membres. Vous commencerez certainement par trier les
noms dans l'ordre alphabétique. Cela peut étre tres fastidieux s’il
y a une masse importante de membres.

Avec I'aide d’un ordinateur, ce travail ne pose aucun probleme. Le
programme que nous vous proposons trie un nombre quelconque de mots
ou plus généralement de chaines de caractéres. Les données sont ici
entrées, contrairement au programme précédent, au moyen de
I'instruction DATA. Si vous voulez donc utiliser d’autres données,
il vous suffit de modifier les instructions DATA correspondantes et
d’entrer le nombre qui convient pour la variable n.

A noter que nous n’avons utilisé que des majuscules pour les
données. La conception de I'ordinateur fait en effet que les
majuscules seront toujours considérées comme inférieures aux
minuscules correspondantes. La condition C < ¢ sera donc par
exemple toujours remplie. Si vous voulez donc utiliser des chaines
mixtes avec des majuscules et des minuscules, il vous faut utiliser
avant toute comparaison les fonctions LOWERS$ ou UPPER$ pour
convertir les majuscules en minuscules ou inversement.

Le programme que nous vous présentons peut étre aisément modifié
pour trier des nombres au lieu de chaines de caracteres. Il vous
suffit dans ce cas de transformer les variables w$ et hi$ en w et
hi et de préparer les données voulues. Vous pouvez d’ailleurs vous
contenter de modifier les données.
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Programme;:

FEM 12
oLS
FRIMT"IZ - Programme de tri alfPhabetidue"
FRIMT TRB(E 2"de mots"
FRIMT :FRIMT :FRIMWT
FEIMT TABC 11 2"Bernd Eowal., 1335"
GOSLE 2:8
FEIHT"Combien de mots le FProgramme"
IMFUT"doit=i1 lire "in

IF n=8 THEHW 258

CLE:DIM wHtn

FEM danzs ce Proaramme n=¢

DATA LE.EBOH, DRDIMATELUR, POLER, YOS
DATH LE.CPC 454

FOR i=1 TO n

FEAD w1 ):HEAT 1

FOR i=1 TO wn-1

FOR i=1+1 TOD =

IF w1 vi=wsC i x GOTO 2168

SR L TAN IR AT TN IV AT TS SN T W B -
HEXT i

FEREIMT w1
228 HEAT 1
240 FPRIMT wHdnd
258 EMD
260 REM SF Attendre
v LOCATE 7.25
A PRIMT"FrafrFrez une touwche 5.%.F"
w=IHEEYS: IF =%="" THEHW 238
A CLE: RETIURH

=
AU

B A Rt ot R e e S e e R S u I RN B S ) B OO SR R
A

Yo S A0 Q0 N O $a G0 I T T T ST R

S 1SS S O 1 S (S
AURKUR KUY AU AU N
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Liste de variables:

hi$ = tableau auxiliaire

—-
Il

index de comptage

j = index de comptage
n = nombre de variables alphanumériques

w$(i) = mots ou chaines de caractéres

Description du programme;

Lignes 10-70 :  Titre
Lignes 80-90 : Entrée du nombre de chaines

Ligne 100 : Sauter en fin de programme s’il n’y a pas de chaines a
lire

Ligne 110 : L’écran est vidé et de la place est réservée en mémoire
Ligne 120 : Commentaire
Lignes 130-160 : Les données sont préparées et entrées

Lignes 170-240 : Les mots sont triés par ordre alphabétique et le
résultat est sorti.
Trier signifie ici que deux mots sont chaque fois
comparés entre eux. Le premier mot entré wS$(i)
avec i=1 est d’abord comparé avec tous les autres
mots w$(j) avec j=2..n. Si w$(1) se trouve, dans
Pordre alphabétique, placé aprés un autre mot
w$(j), on échange les deux mots ainsi comparés
(ligne 200).
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Aprés ce parcours (lignes 180-210) figure en
premier w$(1), le premier mot dans lordre
alphabétique.
La variable de comptage i est ensuite augmentée
chaque fois de 1, c’est-d-dire qu'on compare
d’abord le mot figurant en seconde position w$(2)
avec tous les autres sauf w$(1). On procede de
méme pour le troisiéme mot et ainsi de suite.
C’est ainsi que toutes les comparaisons possibles
auront finalement été effectuées.

Ligne 250 : Fin du programme

Lignes 260-300 : Sous-programme "attendre"

Résultats du programme:

FAIT
L’AMSTRAD CPC
L’ORDINATEUR
POUR

YOUS

Une affirmation trés juste, triée dans ’ordre alphabétique !
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2.5 Jouez-vous au Loto ?

Vous avez 36 ans, vous étes né le 12.9.48 et vous oubliez votre
anniversaire de mariage le 20.3? Vous allez peut-étre alors tenter
chaque semaine votre chance au Loto avec les nombres suivants:

36, 12,9, 48, 20,3

Yous pouvez maintenant oublier ces nombres qui ne vous ont
d’ailleurs probablement pas tellement porté chance. Votre CPC va en
effet vous livrer chaque semaine 6 nombres différents pour le loto.
Malheureusement, la probabilité restant la méme, il est douteux que
ces nombres "électroniques” vous portent plus chance que votre
ancienne combinaison. Pour vous 6ter tout espoir, I’ordinateur vous
dit d’ailleurs d’emblée combien il y a de possibilités de
combinaisons de 6 nombres avec 49 nombres.

Quelques explications mathématiques sont nécessaires pour le
programme suivant:

S’il est en effet trés aisé de tirer 6 nombres au hasard entre 1 et
49 (avec la fonction RND), la détermination du nombre de
possibilités de combinaisons de 6 ou k éléments parmi 49 ou n
éléments est plus compliquée puisqu’il nous faut pour cela la
grandeur du coefficient binémial n sur k.

C’est la formule suivante qui s’applique:

n n!

k (nk)! * k!

Pour les lecteurs intéressés par les mathématiques, nous ajouterons
que le cofficient binomial correspond aux facteurs fournis par le
développement du binéme. Donc:
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n n n n-l n n2 2 n n-1
(a+b) =a +()a b+()a b+.+( )ab +b
1 2 n-1

Mais revenons au probléme posé par notre programme. Comme le calcul
de probabilités avec les valeurs n=49 et k=6 entrainerait avec la
formule ci-dessus des valeurs supérieures a la valeur maximale
pouvant étre représentée, ce qui provoquerait le message d’erreur
"overflow", le quotient de la formule a été réduit dans le
programme;

n) 1 *¥2*3%4% _*n
k 1 *2*3*% *(nk)*¥1*¥2*3*  *g

(k+1) * (k+2) * (k+3) * .. * n

1*2*3%4* _*(nk)

n n
Si I'on tient compte du fait que ( ) = () comme il est facile de
k n-k

le comprendre d’aprés la formule de calcul ci-dessus, on obtient
pour n=49 et k=6 (ou k=43):

(49) 49°44 * 45 * 46 * 47 * 48 * 49

6 61*¥2*3%¥4*5%¢

Ces explications mathématiques devraient en premier lieu vous
rendre plus aisée une éventuelle modification du programme. Le
programme est congu de fagon a ce qu’une modification de la ligne
190 permette de calculer n’importe quel coefficient binomial. Il
faut cependant également modifier la sortie du résultat.
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Programme:

14
20
%)
46
bl

RS I S S S L IS OO R T A I b I AN o N o ]

AU R B I oy I U R I I L B x ]

Pl P Tl Tl Tl o= = e = et et et e = L OO =) (T
D)

REM I4
CLS

FRIMT"I4 - Programme Pour tirer & nombres"

FRIHT TAB(& »"aleatoires entre 1 et 43,"

FRIMT TARE:.&»"et pour determiner le nombre de'

FRIMT THRECE "Possibilites de tirer &
PRIMT TAREC & »"nombres parmi 43 (Loto"
FEIMT:FRIMT:PRIMT
PRIHT THEC 11 » "Bernd kKowal, 1325"

GOSUE 240

FRIMT"E nombres aleatoires entre 1 et 43
FOR i=1 TO &

w1 0=THTC RHDE45+1 o

FOR =1 TO i-1

IF i o=wi iy THEM 1328

HE=T i

FEIHT "Hombte "ii:":"ixii)

HEAT i:FREIMT:FREIMT

M= 44 b=k

cem THEM z=8:ne=1:GOTO 2460

;. THEM k=v-k
cGOSLE
an=n—k : .-|,|-11 I_,II =LE
FEREIMT"I1 @ a"izsnes
PEIHT":Dmbinaison; Fozzib
FRIMT"& nombtes Farmi 42 !
FRIHT:PRIMT :FRIMT"Fin des calouls" EHD

ANSZT 2

286G FEM SF Factorielles
1 =1

FOR i=aw TO sw+l STEF -1
f=f%1

4 HEAT i

FETLIFH
FEM SF Attendre
LOCATE V.25

‘:' PEIHT"FraPPez wne toucks SUW.FY

#B=IHKEYS: IF «%="" THEM Z7@
LLu'FETHFH
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Liste de variables:

aw = valeur initiale de la boucle

ew = valeur finale de la boucle

f = produit dans le sous-programme "probabilités"

i = index de comptage et facteur dans le sous-programme
"probabilités"

j = index de comptage

k = nombre d’éléments a choisir
n = nombre d’éléments
n
ne = dénominateur dans la formule de calcul de ( )
k

x(i) = nombres aléatoires entre 1 et 49
n

z = compteur dans la formule de calcul de ( )
k

Description du programme:

Lignes 10-100 : Titre

Lignes 110-180 : 6 nombres aléatoires entre 1 et 49 sont produits
puis sortis.
Dans les lignes 140-160, tout nouveau nombre
aléatoire produit est comparé a ceux déja sortis.
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En cas d’identité, un nouveau nombre aléatoire
x(i) est produit, sans que la variable de comptage
soit augmentée.
Ligne 190 : Les variables n et k regoivent des valeurs
n
Ligne 200 : Si k>n, ( )=0. Dans ce cas, on saute a la sortie du
k
résultat.

Ligne 210 : Si n-k>k, k est fixé égal a n-k pour simplifier le
calcul (voir plus haut)

Lignes 220-230 : Calcul des compteur et dénominateur de la formule
abrégée

Lignes 240-260 : Sortie du résultat

Ligne 270 : Fin du programme

Lignes 280-330 : Sous-programme "probabilités"
Les probabilités ne sont calculées que si la
variable ew égale 0. Sinon des produits

quelconques sont formés.

Lignes 340-390 : Sous-programme "attendre"

Résultats du programme:

La sortie des résultats pourrait se présenter ainsi:
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6 nombres aléatoires entre 1 et 49:

Nombre 1 : 32
Nombre 2 : 23
Nombre 3 : 5
Nombre 4 : 39
Nombre 5 : 41
Nombre 6 : 7

Il y a 13983816 combinaisons possibles de
6 nombres parmi 49 !

Il ne reste plus qu’a vous souhaiter d’avoir beaucoup de chance !
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2.6 Publicité dans une vitrine

Si vous avez un commerce auquel vous soyez prét a I’occasion de
consacrer votre CPC, vous pouvez placer votre ordinateur dans la
vitrine du magasin.

Bien entendu, il ne s’agit pas simplement de mettre votre CPC dans
la vitrine pour montrer aux gens que vous avez un ordinateur. Il
s'agit d’utiliser un programme de publicité. Vous savez en effet
que les supports visuels de publicité sont toujours trés
attractifs.

La présentation d’un programme de publicité dans une vitrine doit
étre intéressante et attractive puisqu’il faut qu’une personne
passant par hasard devant la vitrine soit accrochée au point de
sgarréter pour recevoir les informations publicitaires. Pour
obtenir un tel résultat, il est conseillé d’utiliser des couleurs
et un texte défilant. Un mélange de graphisme et de lignes de texte
peut également é&tre trés efficace. On utilisera pour cela les
instructions TAG et TAGOFF. On pourrait par exemple créer avec le
programme du chapitre 7.2 un graphisme intéressant que [’on
intégrerait ensuite dans un programme de publicité. On pourrait
méme tout simplement intégrer le programme du chapitre 7.2 tout
entier comme sous-programme du programme de publicité.

Dans le programme d’exemple du présent chapitre, nous vous
présentons cependant une solution plus simple. Aprés la sortie en
grand format des nombres 1, 2 et 3 (rouge sur blanc), le texté
publicitaire apparait trois fois a I’écran, d’abord rouge sur
blanc, puis en clignotement bleu-rouge et enfin en clignotement
bleu-rouge sur un fond en clignotement blanc-jaune. Les nombres 1,
2 et 3 sont définis conformément aux grilles qui figurent dans le
manuel d’utilisation de votre ordinateur. Alors que les grilles du
manuel représentent les nombres, comme tous les caractéres, par une
combinaison de points, nos nombres en grand format sont ici
composés de carrés. Ces carrés sont définis avec Iaide de
I’instruction WINDOW et remplis avec la couleur fixée pour le fond.
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La commande dans le temps du déroulement du programme s’effectue
avec les instructions TIME et AFTER. Alors que les nombres en grand
format apparaissent chaque fois une demi-seconde a I’écran, le
texte de publicité reste chaque fois cinq secondes a [I’écran.
L’utilisateur peut en outre indiquer combien de temps le programme
doit tourner au total. Notez qu’aprés appel d’un sous-programme
avec l'instruction AFTER, le programme est exécuté jusqu'a ce que
le temps indiqué soit écoulé.

Le texte publicitaire du programme présenté ici peut bien sir étre
modifié a votre guise. Il est également possible de ne pas faire
défiler que la derniére ligne. Il pourrait par exemple étre trés
intéressant de faire défiler plusieurs lignes de texte les unes
aprés les autres. En tout cas, cela vaut le coup de faire tourner
différentes variantes.

-34 -



Programme:

FEM IS
cLs
FRIMT "IS - Progvamme de Publicite en
FRIMT :PRIMT :FRIHT :PRIHT :FRINT : PRIMWT
FRIMT TRE.2» "Bernd Kowal, 1335"
SOSE =78

FEIMT"Dures de defil=m9nf
FRIMT : IMFUT"Heures "zt
FRIMT: IMFUT"Minutes ",ml
FRIMT: IMFUT"Secondez "se
v~=:+4 rﬁn+m1¢r@+_e+TIME

DAERAEAN]

witrine"
'? n

du, sPot

SEE

IHK 2, 26:FAFER 2:BORDER 26

IHE 1.8: IHE @;26=IHK 15.1,3: 1K 14,26,24
CLS

FOR i=1 TO ¢

FAFEFR #i.3
HEAT 1
WHILE
LOSUE
AFTEE:

TIME- 288z

P——

Sk

BRSO BT I O PR B L5 B I A N YRR A AT

T P e e e e e e e e e L Q0 T U i GO DY
1S R S O O T S ) T

AFTEF
B AFTER
A z1=TIME
A IF TIME<zl1+1866 THEM 248

28 WEHD
3 MODE 1:EHD

FEM Le chiffre 1

MODE 1

WIMOOE #1.12.15

A WIMOOL #2516
WIMHDOW #2.2,321,

1 FOR i=1 TO Z:CLS

8 RETURHM

4l FEM Le chiffre 2

oe CLE

W IO

WIHCOL
3 WIMDOW
A W IHDOL
& WMo
& L IHCOL
@ W IHODO

X
ol

FETLIFH
FEM Le
CLES

WIHCOM
WIMCOL

O O R R b b~ SN R
AR AN

.
2]

3 FOR i=1 TO 7:CLS

#‘—l 1‘-
#3.,
#41
#5.8,
HE ]
#7,24.21.18,208
#i:HEAT i

chiffre 3

#1.%5
#2,

11,8.8
12,27,3,5
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WIMDOW #32,24,31.6,11
WIHDOW #4,16,27,12.14
WINDOW #5.,24,31,15,20
WINDOW #€,12.27.,21.,23
WINDOW #7,3,15,18,208

FOR i=1 TO 7:CLS #1:HEAT i
FETURH

FEM QOffre sPreciale

MOCE &

ze=TIME

GOSUE &6

IF TIMEZz&+1268 THEH E@B
z2=TIME:PEH 15:CLS:GOSLIE
IF TIME<z3+1508 THEM &£2@
z4=TIME : FAFEFR 14:BORDER 26, 24:CLS:GOSUE &68
IF TIME<z4+15860 THEH f40

FEH 1:FAPER Z:BORDER 26:RETLEH

FRIMT" 0Offre sPreciale" :PRIMT:FPRIMT:FREINT
FRIMT" Amztrad CPC 464" FREIMT :FEIMT: FEIHT
FRIMT" awec moniteur" :FREIMT

FRIMT" et":FEIMT

FRIMT" lecteur de cazsette" FREIMT:FREINT:FREINT

ay
l"l

=1

Ty Ao anad &

DD 0D =T O g LT = @000 T N O B QO N =X A

,
]
-
!

U USRI WU R AU R kR ]

-
N

TS T T O O S

ié FRIMT" auw Frix de " :FPRIMT:FREIHT
28 FRIMT TRE:CT 2480 FF"
R a$=“ n'est-ce Paz fabulens: "

[

S=TIME
IF TIME« zS+3260@ THEMH 756
FOR i=1 TO 2z
be=FTGHT% 2%, 1 »
LOCATE 1,232
FRIMNT k%
HE=T 1
FOR i=1 T 26
bE=LEFT® a%, A1
LOCATE 1,23
FREIMT b%;
HEST 1
FETLURH
FEM SF Attendre
LOCATE V.25
FEIMT"Frarpez une toucke S04 R
wE=HEEYS: IF «%="" THEW 223
CLS:RETURH

Iy
=

DA R U R AU RN

MURKN

—
ol

0D 000 Q0 0D 0D T T ] T T T T T N M T I T T Ty

T O B Qo P = @00 00 ) Ty N

!

a0
418
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Liste de variables:

a$ = chaine de caractéres dans laquelle est placé le texte défilant
b$ = la chaine de caractéres a$ "traitée"

i = variable de comptage

mi = minutes

se = secondes

st = heures

zl\

z2
z3 ’ = durée d’une boucle de temporisation

z4

25}

ze = durée limite en seconde pour le programme tout entier

Description du programme:

Lignes 10-60 : Titre

Lignes 70-100 : Entrée de la durée du déroulement du programme
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Ligne 110 : Calcul de la durée limite en seconde pour le
déroulement du programme complet. La fonction TIME
indique le temps qui s’est écoulé depuis la mise sous
tension de la machine (unité 1/300 de seconde).

Ligne 120 : Les couleurs du fond et du bord sont fixées sur blanc
brillant.

Ligne 130 : Les numéros de PEN ou PAPER sont affectés a des
couleurs

Ligne 140 : L’écran est vidé

Lignes 150-170 : Fixation de la couleur de fond pour les zones de
I’écran restant encore a définir (rouge clair)

Lignes 180250 : Appel des sous-programmes

Tant que la durée limite n’est pas atteinte, les

instructions des lignes 190-240 sont exécutées.

190-240 : Les différents sous-programmes sont
appelés en  fonction des  durées
indiquées. En fonction des boucles
d’attente  du sous-programme Offre
spéciale, on peut renoncer en ligne 190
a l’instruction AFTER.

230-240 : Boucle d’attente qui interdit que les
lignes 190220 ne soient traitées avant
que les sous-programmes aient été
appelés

Ligne 260 : Modification du mode écran (40 caractéres par ligne)
puisque le sous-programme Offre spéciale travaille avec
20 caractéres par ligne. L’écran est en méme temps vidé
et on atteint la fin du programme.

Lignes 270-330 : Sous-programme pour la sortie en grand format du
nombre 1
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Lignes 340-550 :

Lignes 560-860 :

Lignes 870920 :

270-280 : Commentaire et modification du mode
écran
290-310 : Définition de fenétres d’écran carrées
qui forment ensemble le nombre 1
320 : Les fenétres d’écran définies sont remplies
de rouge clair (voir lignes 150-170)
330 : Retour du sous-programme

Sous-programmes pour représenter en grand format
les nombres 2 et 3. La procédure est la méme que
pour le sous-programme précédent.

Sous-programme "Offre spéciale" pour sortir le

texte publicitaire

560-570 : Commentaire et passage en mode 80
colonnes

580-650 : En fonction des variables de durée z2,
z3 et z4, un saut est effectué a trois
reprises au sous-programme en lignes
660-860 qui sort le texte. Lors des
deuxiéme et troisieme sauts en lignes
610 et 630, la couleur du fond ou la
couleur du crayon et celle du fond (y
compris le cadre) sont modifiées. En
ligne 650, on retourne au programme
principal.

660-860 : Sous-programme de sortie du texte
publicitaire. Aprés la sortie du texte
principal (lignes 660-720) et la
définition de la variable a$ (ligne 730)
suit une boucle d’attente (lignes 740-
750). Le contenu de la chaine de
caractéres est ensuite traité en lignes
760-850 puis sorti en défilement.

Sous-programme "attendre"
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Le puits a idées

- Création de tableaux et de statistiques

- Représentation de courbes et de diagrammes (camemberts,
histogrammes, etc...)

- Dessin d’une fonction quelconque

- Biorythmes, analyse de partenaires biorythmiques
- Astrologie et horoscope

- Tests de personnalités ou tests de QI

- Evaluation des réponses a des formulaires

- Gestion d’adresses, gestion de cartes de membre

- Fichier de vocabulaire

- Communications de tout genre

- Banques de données pour n’importe quelles applications
- Gestion scolaire: choix des cours, listes de cours
- Création d’un calendrier

- Cours de dactylographie

- Syntheése de la parole

- Représentation de schémas de fonction

- et bien d’autres choses encore
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3. Voiture et ordinateur

3.1 Remarque préalable

Appartenez-vous a la trés nombreuse légion des automobilistes? Si
ce n’est pas le cas, nous vous conseillons malgré tout de ne pas
négliger ce chapitre. Les programmes qu’il contient sont en effet
vraiment intéressants. Ils vous présentent par exemple une
utilisation interactive du lecteur de disquette ou de cassette et
le programme d’optimisation de [Iitinéraire peut vous servir
également pour une expédition en vélo.

La notion "interactif' mérite une rapide explication. Elle signifie
qu’on accede A partir du programme a la cassette ou a la disquette
pour la lire ou pour y écrire. Vous pouvez ainsi sauvegarder
durablement des informations que vous pourrez a tout moment
examiner ou modifier. Dans la suite de I’ouvrage, vous trouverez
encore quelques programmes qui utilisent de cette fagon le lecteur
de cassette ou de disquette.
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.2 Controle sur une longue période de la consommation d’essence

Dans le programme présenté dans ce chapitre les informations a
entrer sont la consommation d’essence de votre voiture et la date a
laquelle celleci a été relevée. Bien entendu vous n’avez pas a
rapporter vous-méme cette consommation a 100 km. Il suffit bien sar
d’indiquer le nombre de kilométres parcourus et la quantité absolue
de carburant consommée. La conversion en consommation en litres
pour 100 km est effectuée dans le programme. Si vous ne vous
souvenez plus comment on fait un tel calcul, en voici la formule:

consommation absolue * 100
Consommation aux 100 km =
kilométres parcourus

Le résultat de ce calcul (il est bien sGr également possible
d’effectuer  plusieurs calculs consécutifs) peut alors étre
sauvegardé, avec la date correspondante, sur disquette ou sur
cassette. Vous pouvez bien sOr également lire des informations
sauvegardées et compléter cette série d’informations (plus
précisément: ce fichier). Dans une étape suivante il est également
possible de sortir toutes les informations pour pouvoir par exemple
déceler une éventuelle "tendance de consommation". La consommation
moyenne est également calculée et sortie a cette occasion.

Un mot sur le déroulement du programme:

Les possibilités de sélection pour [I’'utilisateur du programme sont
réalisées en général a travers ce qu'on appelle un menu. Dans ce
programme la possibilité de sélection s’exerce différemment, par
une suite de questions auxquelles il faut répondre par "o" (pour
oui) ou "n" (pour non). Il faut noter a cet égard qu’une fois que
vous avez entré un "n", il n’est pas possible de I’annuler (sauf en
interrompant le programme en appuyant deux fois sur la touche ESC
puis en utilisant Iinstruction GOTO pour ne pas perdre les
données). Chaque fois en effet que vous lancez le programme (avec
RUN) toutes les données entrées précédemment sont perdues.
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Cette technique d’interrogation semble au premier abord moins
pratique que la technique du menu. Elle présente cependant
I’avantage de permettre moins facilement a I’utilisateur d’oublier
des étapes importantes du programme - comme par exemple la
sauvegarde des données - puisqu’il doit répondre a chaque question
de fagon active "0" ou "n" avant de poursuivre I’exécution du
programme.

Programme:

14 REM 16

28 CLS

38 FRINT"I6 - Frogramme de controle”

48 FRIMT TABCE "de wotre consomation d’essence”
S@ FRIMT:FRIMT :FRINT

684 FPRIMT TABC 11 2"EBernd Kowal, 19235"

TE GOSUE &4

28 DIM W 1886 ), tad 1008, mol 1908 1, Jjar 1096
28 PRIMT"Faut—il charger des donnees"

199 INPUT"zauwvegardess (o ny ";a%:FRINT
118 IF a%="n" THEH 126

126 IF 3%<>x"o" THEM 24

138 OPEMIM "Consomm, " :i=1

143 IMPUT #3,001 2otad i saomoli s, dacin

1568 IF EOF=-1 THEHW 176

1668 i=i+1:GOTO 148

178 CLOSEINM

188 CLS:FPRINT"Faut-il entrer de nouvelles"
198 IMPUT"valeurs Cosn» "ia%:FRINT:PRINT
296 IF as="n" THEM Zva

218 IF a%<»"o" THEM 126

228 i=i+1

238 IHFUT"Ed lometres Parcourus "iakm: FRINT

240 IMPUT"Consommation en litresz ";bwv:PRINT

258 PRINT:PRINT"Date :":FPRINT

268 IHPUT" Jour "stali

278 IMFUT"Mois "imol i)

288 INPUT"Annee " dali):PRINT

228 PRINT :w(i=bvi100.3km

390 PRINT"La consommation aux 108 kilometres":PRINT

3210 PRINT"2st de :",USING "##.##",;w(i); :FRINT" litres":F
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320 PRINT:PRIMT"Faut-il entrer d'autrez waleursz"
338 INPUT"(o n) ";a%
IF a%="n" THEHW =70

<N
By

Q0
.

LAl = @ W0 N

58 IF a%<>"o" THEH 326
] CLE:GOTO z2z8
CLS: FRIMT"Faut-il stocker toutez les statz "
FRIMNT"de consommation (9 comPriz les waleurs"
t 1

IHFUT"awez 13 date Coend "ia%

IF as="n" THEH 424

IF a%<>"o" THEW 378

OFEMOUT "Consomm, "

440 FOR =1 T0O i

454 PRIMT #3.w( i, talds,moldd, ias.il

458 HEXT .

478 CLOSEQUT

428 CLS:FRIMT"Youlez—vousz examinetr toutes lez"
426 IMFUT"ztats en wne fois Cosny " a%

Se8 IF a%="n" THEH &30

18 IF a%dx"o" THEW 420

528 CLZ:PRIMT" Conzommation", THEY 22 »"Date" :FPRINT
938 FOR J=1 TO i

S48 PRIMT;USTIHG “#4. #8" w0 J 0 PREINT" litrez ",
S50 PRIMT GUSIHG "##.,"itac i,

SEE PRINT GISTHG “##. "m0l 0,

FREIHT GLISIHG “"##":03c i)

IF =13 THEH SGOSLE &48

Sw=gytar 0 2 HEXRT i

FRIMT :FPRINT"Soit wune conzsommaticon modenne de
FRINT USIHG "##, ##" v 1,

FRINT" litreszs"

FRIMT :FPREINT :PRIMT :FRINT"Fin du Frog-amme" :END
FEM ZF Attendre

LOCATE V.25

FEIMT"Frarrez une touche S,W.F"

#$=IHKEEYS: [F =%="" THEWN £7@

CLS:RETLURH

O S IR RN R PSRN
DA I R R R u ]

03 =y N Lo 3 DD =200 Q0 )
Do RO U A U N v ]
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Liste de variables:

a$ = chaine de réponse (o/n)
bv = consommation d’essence absolue
gkm = kilomeétres parcourus

variable de comptage

—
I

j = variable de comptage

ja(i) = année

mo(i) = mois

sv = tableau d’addition pour v(i)

ta(i) = jour

v(i) = consommation aux 100 km

Description du programme:

Lignes 10-70 :  Titre

Ligne 80 : On réserve de la place en mémoire pour les variables
indexées

Lignes 90-120 : Premiére question "Lire"
Cette question, de méme que les suivantes, est
sortie a nouveau si I'utilisateur n’entre ni "o"
ni "n". Si "n" est entré, on saute a la question
suivante (ligne 180).
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Ligne 130 : Le fichier d’entrée "Consomm." est ouvert et la
variable de comptage i est fixée a 1.

Ligne 140 : Lecture des informations stockées

Ligne 150 : Si la fin du fichier n’a pas été atteinte (EOF = -1),
on saute a la ligne 170

Ligne 160 : La variable de comptage i est augmentée de 1 et on
retourne en ligne 140 pour la lecture d’autres données

Ligne 170 : Fermeture du fichier d’entrée
Lignes 180-210 : Seconde question "Entrer"
Ligne 220 : La variable de comptage i est augmentée

Lignes 230-280 : On demande les kilométres parcourus, la
consommation d’essence absolue et les indications
concernant la date

Lignes 290-310 : Calcul de la consommation aux 100 km et sortie du
résultat avec une précision de deux décimales
apres la virgule

Lignes 320-360 : Interrogation sur une entrée supplémentaire,

vidage de I’écran et le cas échéant saut en ligne
220

Lignes 370420 : Troisiéme question "Sauvegarder" (les lignes 320-
360 appartiennent pour ainsi dire a la seconde
question)

Lignes 430470 : Le fichier de sortie "Consomm." est ouvert, des
informations y sont sauvegardées (il y a chaque
fois i valeurs différentes dans la mémoire de
travail de l’ordinateur) et le fichier de sortie
est refermé
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Lignes 480-510 : Quatriéme question "Resultats"
Ligne 520 : Sortie du titre du tableau

Lignes 530-590 : Les valeurs de consommation sont sorties formatées
avec la date correspondante. Aprés 15 sorties, un
saut est effectué au sous-programme "attendre"
pour que les résultats ne disparaissent pas vers
le haut de I’écran. Les différentes valeurs de
consommation sont additionnées dans le tableau sv
(ligne 590) pour pouvoir plus tard calculer la
moyenne arithmétique de toutes les valeurs de
consommation.

Lignes 600-620 : Calcul de la moyenne arithmétique et sortie du
résultat

Ligne 630 : Fin du programme

Lignes 640-680 : Sousprogramme "attendre"

Résultats du programme:

Aprés le lancement du programme, des valeurs sont lues et/ou
entrées (et éventuellement sauvegardées directement). La sortie du
résultat peut ensuite se présenter a ’écran de la fagon suivante:

Consommation Date
8.05 litres 1.2.85
8.55 litres 9.2.85
8.13 litres 20.2.85
7.81 litres 1.3.85

Soit une consommation
moyenne de : 8.14 litres
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3.3 Optimisation de Pitinéraire

La voiture sera 4 nouveau au centre de nos préoccupations. Il
s’agit toujours de consommation de carburant, mais cette fois de
fagon indirecte.

L’objet de ce chapitre est de planifier un voyage. Il faut indiquer
les différentes localités que vous voulez parcourir et les
distances entre ces localités. Votre CPC vous dira alors dans quel
ordre vous devrez parcourir ces localités pour faire le moins de
kilomeétres possible. Il s’agit donc d’économiser I'énergie de votre
voiture ainsi que la votre.

Il n’est toutefois pas si aisé de trouver un algorithme (procédure
se répétant d’aprés un schéma déterminé) approprié a la solution de
ce probléme. Vous pensez peut-étre que votre ordinateur devrait
prendre en compte tous les ordres possibles. Et c’est effectivement
ce qu’il faudrait faire dans le cas ou seul un petit nombre de
localités serait entré. Il y a par exemple pour une entrée de trois
localités a, b et ¢ (le lieu de départ reste le méme) deux
possibilités d’ordre différentes: a-bc et a-c-b. Si vous entrez 4
localités a, b, ¢ et d, il y a 6 possibilités différentes: a-b-c-d,
a-b-d-, a-d-c-b, a-d-b<, ac-b-d et ac-d-b.

Ces différents ordres ne se distinguent que par I’emplacement des
éléments (ou localités). Le nombre d’ordres de n éléments, c’est-a-
dire le nombre de possibilités différentes pour parcourir les n
localités indiquées égale n! (n! = 1 * 2 * 3 * % n) Si vous
calculez par exemple 10!, vous obtenez: 10! = 3628800. S’il fallait
donc envisager réellement toutes les possibilités, cela conduirait
certainement 4 des temps de calcul beaucoup trop longs.

On obtient en général un résultat raisonnable en allant

consécutivement d’une localité a la plus proche. Il se peut
cependant que 4 localités soient ainsi réparties dans 1’espace:
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C

En partant de A on obtiendrait I’ordre A - B - C - D alors que
c’est ’'ordre A - C - B - D qui est le plus avantageux.

C’est pourquoi le programme suivant tient compte de la possibilité
que, lors du classement de chaque nouvelle localité parmi les
localités déja ordonnées, il soit plus avantageux de ne pas aller
tout de suite dans la localité la plus proche mais d’abord dans la
deuxiéme plus proche.

Le programme compare ainsi entre eux n-1 (n = nombre de localités
entrées, y compris le point de départ) itinéraires et sort en
résultat le choix le plus avantageux.

Appliqué a I’exemple donné plus haut, les ordres suivants seraient
examinés:

> > >
& A w
OO
6oo

La localité figurant en seconde et en troisiéme position est donc
toujours au moins une fois non pas la localité la plus proche mais
la plus proche en second.

Cet algorithme trouvera en général l’itinéraire le plus avantageux
pour votre voyage et vous libérera ainsi d’un travail qui peut étre
fastidieux si vous voulez parcourir de nombreuses localités au
cours de votre voyage.
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Programme:

19
20
3@
4@
b1%)
=15]
v
50
e
166
116
124
128

=0 LD 00

LA o U DA U R ]

1
1
1
e
2
2
2
2
2

278
256
258
L)

Lo B S D

REM IV
CLS

PRIHT"IV - Progvramme d'oPtimization"

FEIMT TARECS"d’itinera
FRIMT : PRIMT : FRINT

ire"

FEINT TAEC 11 "Bernd Kowal, 1

GOSUE 326

55"

FRIMT"Hombre total de willes a Prendre"

IHPUT"en compte "in:FR

IHT

DIM K& nr,ssnr.ofinr. e n.nr, f3in)
lez noms de wille"

FEIMT"Veuillez entretr

FREIMT"ou un sambole de wille
IMFUT"D abord 1a wille de depart "ia%ll 2 FPRIMT

FOR i=2 TO w
PRIMT"Hom de wille Ho
HEAT 1i:CLS
PREINT"Yeuillez entret
FRIMT"en kilometres
FOR i=1 TO w1

FOR =i+l TO w

CPRINT

"ilsc IMFUT ofid s

lez diztances

M PRINT

FREIMT o1 ;" ="ia®H 00,  IMFUT edi, i)

el i1 d=eC i, 00

HE=T J:HEAT 1:CLS
FOR u=1 TO n—1

FOR i=2 TO a:=%04i=""

i=1:=2%01i=0%C1 ) 1=2
kw=16"2a

FOR =1 TO n

FOR k=1 TO n

IF s%0k »=c& i) THEH 3
HEXT k

HEST .

3% 1 r=0HCq
falu d=fagy stk

THEXT i

15

IF w=1 AMD k=8 THEM =0i,9=168"3260:kr=1:

IF edi.dxkw THEH kw=eli, jr:q=

IF 14n THEM i=4:1=1+41:GOTO 278

IF u>1 THEH 416

FOR i=1 TO n:h® i s=s%01 0 :HEST i

A fe=fsiu 2 GOTD 444

IF fsiudr=fz THEM 44&

fa=fsCul

kr=a:HEAT u

@ FOR i=1 TO w:h$01=s%C1 0 :HEST 1

FRIMT"L itineraire ortimal ezt le zuwiwvant

FOR i=1 TO =

IF i=n THEHM PRINT h%Cio:G0OTO 434

3 PEINT k&1 "="

-5] -

zuivantes

GOTO 2Va

£ PRINT



LN LN O
T i B ) [ = @ LD

DDA TR N ]

HE=T i

FRINT FRIHT"Zoit";fs: "kilometres, "
PRIMT :PREIMT - FRINT"Fin dez calculs":END
REM SF Attendre

LOCATE V.23

FRIMT"Fraprpez une touche S.VW.P"
#“$=IHKEYS: IF =%="" THEH 5354

CLZ:RETURH
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Liste de variables:

e(i,j) = distance entre deux localités
fs = nombre de kilométres pour I’itinéraire optimal
fs(i) = nombre de kilométres pour une possibilité d’itinéraire

h$(i) = les localités dans ’ordre optimal

...
I

variable de comptage

j = variable de comptage
k = variable de comptage

kr = variable de contrdle pour le rangement de la localité la plus
proche en second

kw = distance la plus courte d’une localité a une localité qui n’a
pas encore été ordonnée

|1 = variable de comptage pour les n-1 ordonnancements (pour chaque
possibilité d’itinéraire)

n = nombre de localités
0$(i) = les noms de localités entrés

q = index pour le rangement de la localité la plus proche ou de la
deuxiéme plus proche

s$(i) = les localités ordonnées pour chaque possibilité
d’itinéraire

u = variable de comptage pour les n-1 possibilités d’itinéraire
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Description du programme:

Lignes 10-70 :  Titre
Lignes 80-90 : Entrée du nombre de localités

Ligne 100 : On réserve de la place en mémoire pour les variables
indexées

Lignes 110-160 : Entrée des noms de localités

Lignes 170-230 : Entrée des distances
En ligne 220, une distance e(i,j) est fixée égale
a la distance non entrée e(j,i) car dans la boucle
en lignes 280-330 la variable de comptage j varie
de 1 a n, indépendamment de la grandeur de la
variable i.

Ligne 240 : Ouverture de la boucle de programme pour les n-I
possibilités d’itinéraire

Ligne 250 : La  variable s$(i) est "libérée" des anciennes
affectations pour étre disponible pour la nouvelle
possibilité d’itinéraire

Lignes 260-270 : Définition des variables i, 1, s$(1) et kw (s$(1)
= localité de départ o$(1). On suppose pour la
variable kw la valeur arbitraire trés élevée 10730
qui ne doit pas étre atteinte lors des indications
de distance.

Lignes 280-330 : La plus petite distance d’une localit¢é a une
localité "non encore parcourue" j est recherchée
et stockée provisoirement dans le tableau kw. On
enregistre dans le tableau q quelle localité a été
affectée 4 j. On recherche en lignes 290-310 si la
localité actuelle a déja été affectée ou
"parcourue".
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Ligne 340 : Lors du premier parcours, on cherche chaque fois
quelles sont les distances les plus courtes. Les
parcours suivants se distinguent par le fait que les
distances les plus courtes e(i,q) sont fixées égales a
10730 en des endroits toujours différents (en fonction
de u et 1) pour pouvoir rechercher a nouveau la plus
courte distance (c’est alors bien sar la deuxiéme plus
courte puisque la distance la plus courte a regu la
valeur 10730). La variable de contrdéle kr permet que
cette procédure ne soit exécutée qu'une seule fois.

Lignes 350-360 : La localité trouvée est stockée provisoirement
dans le tableau s$(i) et la distance en kilométres
trouvée est additionnée a la valeur du tableau
fs(u).

Ligne 370 : Si l<n, la procédure de rangement est poursuivie pour
chaque itinéraire possible

Lignes 380400 : Lors du premier parcours (alors u = 1)
Pitinéraire trouvé est considéré comme optimal
(définition des variables h$(i) et fs) pour des
comparaisons ultérieures (ligne 410)

Lignes 410430 : Le nombre de kilométres de la possibilité
d’itinéraire trouvée est comparé a la valeur
correspondante du parcours précédent. Le cas
échéant, les variables h$(i) et fs regoivent les
nouvelles valeurs.

Ligne 440 : La variable de controle kr est fixée a 0 et un nouveau
parcours est effectué (a partir de la ligne 240)

Lignes 450-500 : Sortie du résultat
Ligne 510 : Fin du programme

Lignes 520-570 : Sous-programme "attendre"
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Résultats du programme:

Entrons 6 localité§ réparties géographiquement de la fagon suivante
(D est le point de départ):

avec les distances exactes suivantes:
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Nous obtiendrons:

Voici l'itinéraire optimal:

D-A-F-E-C-B

Ce qui représente 104 kilometres.

Par rapport aux programmes précédents, 'augmentation du délai de
calcul est évidente. Si vous utilisez ce programme pour un nombre

relativement important de localités, vous devez tout de méme faire
preuve d’un peu de patience.
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3.4 Les coiits de la voiture

Vous trouverez au chapitre 6.2 un programme volontairement trés
général de budget. Comme il vous permet de créer vous-méme des
catégories qui peuvent ensuite &tre sorties individuellement, ce
programme peut parfaitement étre également utilisé pour le domaine
des colts de la voiture. Les catégories possibles sont par exemple:
assurance, 1impots, dépenses d’essence, réparations, entretien,
amendes, etc. Si vous voulez utiliser ce programme exclusivement
pour les couts de votre voiture, une extension du programme pour
calculer le coat moyen au kilomeétre serait trés intéressante. Il y
a plusieurs possibilités d’intégrer les indications de kilométrage
dans ce programme:

1) Entrée des kilomeétres au besoin, par une section particuliére
du programme pouvant étre appelée a partir du menu

2) Entrée du kilométrage actuel lors de chaque dépense d’argent

3) Lors de I’entrée d’une période pour la section "calculs" du
programme, une valeur pour le kilométrage est réclamée et le
colt moyen au kilométre est sorti immédiatement

La premiére possibilité présente I’inconvénient que la section de
programme "calculs" n’utilisera pas toujours le nombre exact de
kilométres parcourus puisque le kilométrage n’est pas actualisé
lors de chaque entrée. La seconde possibilité élimine cet
inconvénient mais il est a linverse improbable que vous ayez
toujours en téte le kilométrage actuel de votre voiture. La
troisiéme possibilité est la plus simple a intégrer du point de vue
de la technique de programmation et elle élimine en outre les
inconvénients évoqués. Vous n’avez plus en effet a noter le
kilométrage que de temps en temps. D’ailleurs pour les couts de la
voiture, il est de toute fagon judicieux d’indiquer dans la section
"calculs" du programme des périodes de I'ordre de I’année ou de la
demi-année puisque les impdts ou les primes d’assurance ne tombent
également qu’une fois ou deux par an.
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Pour modifier ainsi le programme de budget, vous devez ajouter les
lignes suivantes:

1395 PRINT:FRIMT :FEIHT"Combien de kilometre:zs awvez—wouz"
14868 IHFUT"Parcoury durant cette Feriode "ikm

1514 PRINT:FRIHT :FEIMT"REarporte an kilometre, "

15915 FRIMT"cela downe wn cont de”

1516 FRIMT IHTCzu-kmdl0@+9, 50106 "FF Par Em,"

1

S17 GOSUE 26

Seule la ligne 1400 en efface une autre. On peut cependant
facilement renoncer au commentaire "Je calcule".

Nous vous souhaitons donc une utilisation profitable du programme

et ... de ne pas tomber a la renverse quand vous découvrirez ce que
vous colte votre voiture.
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3.5 Le puits a idées

- Simulation du parcours d’une Porsche 935 de 700 chevaux sur
le nouveau Niirburgring.

- Enregistrement précis d’une course (le passage d’un véhicule
peut étre détecté avec des cellules photo-€lectriques).

- Autos réalisées avec I'ordinateur (dessin, objets vidéo
commandés électroniquement, tests d’endurance avec un
simulateur).

- Entrainement a la circulation (maitrise de situations de
circulation simulées).

- Ecole de conduite: éléves, cours, comptes et résultat
journalier.

- Banque de données pour des comparaisons entre automobiles
(vitesse maximum, accélération, résultats de tests etc.).

- Tests de connaissances géographiques avec 1’ordinateur.

- Et bien d’autres choses encore.
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4. Argent et crédit

4.1 Remarque préalable

Lorsqu’il s’agit d’argent, cela devient sérieux et la plupart des
gens veulent tout savoir de fagon trés précise.

Les caisses d’épargne et les banques utilisent depuis longtemps des
ordinateurs pour calculer vite et sans erreur les problemes les
plus compliqués. Vous devez en tant que client vous contenter le
plus souvent des indications faites par Pinstitut de crédit, par
exemple lorsqu’il s’agit d’obtenir un crédit. Ces indications
peuvent parfois étre confuses ou trés différentes d’un institut a
lautre de sorte qu’une comparaison des offres risque d’étre tres
difficile. C’est pourquoi nous allons essayer dans ce chapitre de
mieux armer le client des banques de fagon a arriver a une plus
grande égalité des chances.

Naturellement, les problémes et programmes que nous vous présentons
ici ne peuvent se comparer aux logiciels trés puissants des grands
instituts de crédit. Ils peuvent cependant vous étre utiles si vos
entrées et vos sorties d’argent ne sont pas toujours équilibrées et
si vous étes parfois amené soit 4 demander un crédit soit & placer
de I'argent.
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4.2 Le calcul des intéréts

La base de tout ce qui touche a l’argent et le crédit est le calcul
des intéréts. D’un point de vue purement mathématique, c’est 1a un
probleme assez simple. Peut-étre certains lecteurs ne se
souviennent-ils cependant pas comment les grandeurs élémentaires du
calcul d’intérét sont calculées. C’est pourquoi le programme
suivant vise plus a vous permettre de vous exercer au maniement de
ces grandeurs qu’a une application pratique pour vos plans de
financement.

Les formules de calcul suivantes sont a4 la base du programme;

Capital * Temps * Taux d’intérét

Intérét =
100

Intérét * 100

Capital =
Taux d’intérét * Temps

Intérét * 100
Taux d’intérét =

Capital * Temps

Intérét * 100
Temps =

Capital * Taux d’intérét

L’indication du temps se fait ici en années. Une année a 360 jours
ou 12 mois de 30 jours. Si vous voulez prendre en compte les mois
ou/et les jours, vous devez effectuer les calculs de conversion
appropriés.
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Programme:

19 REM I3

28 CLS

30 PRINT"IZ2 - Programme de calcul d'interets"

48 FRINT TABL6&»"de taux d'interet. du capital ou"
S0 PRINT TRB(E)"de la duree d'immobilization"

68 PRINT TABL & »"du capital”

78 PRIMT:FRINT :PRINT

28 PRIMT TAEC 11> "Bernd Kowal, 1325¢

GOSLE 4€4

FRINT TABL12)"Selection" :FRIMT:FRINT
PRIMT"Gue faut-il calculer 7":FPREINMT

PRINT TAREB: 26 »"Entree" :FRIMWT
PRINT"Interets" . TAE. 322" 1" :FRINMT

PRINT"Tauwx d*interet", TAB 32 2"2" :PRINT
FRIMT"Capital" . . TABC 332" 2" :FRINT

FREIMT"Dures o' immobilization”

3 PRIMT"duy capital" . TRE:C 22 2"4"

FFIHT FRIMT :FRIMT: INFHT"T-+r~ choi="ia

IF a<1 OR a4 THEW CLS:GOTD 1686
CLE:FPRIMT"Entres des :lwurc connes " PRINT
IF a<>1 THEM IHFHT"quwtw,; Cen FF "iZ1
IF a<x2 THEH IHPUT"Taux o interet Cen Pourcentagel

— s L) J
YN = 31
QIS\'S\'S

H
n&
o @S

1"

—
OUR AU WX

TP e e =

J Py T 00D =gy
=
M

DDA D

IF a<x3 THEH IMPUT"Capital ven FF2 "k

248 IF a+ >4 THEM IMFUT"Immobilization Cen anness ) "iZd
2598 PRIMT:FREIMT

268 IF ax1l THEM 214

278 Zi=KiZdids 198

288 PRIMT"En":2d; "anneesz.,
298 PRIMT Z2i:"FF o' interets
S GOTO 4164

IF 3>2 THEH =
Ze=2i¥180.k.
FRIMT"Le tauws d'interet ezt de";Zz:"450"
GOTO 4168

IF ax3 THEH :
l—;1¥lﬁﬁ e
FREIMT"Le carital ='elewe a",E;"FF."
SOTO 416
Sd=Z1%188.E-Zs

FPEIMT"L immobilization
PRIMT :FREINT : INFUT"Encore un calouel Coonl
IF a%="o" THEMW CLZ:GOTO 164

IF a%+>"n" THEM 416

A PRIWNT :PRIMT:FRIMT"Alorz i'ai fini '

8 EMD

~E3 FEM SF ORAttendre

A LL”--HTE ool _ 64 _

arital Froduira

i l‘l —
« 0
N

b

=tode" i Zds "anness,
"ia%




428 FRIMT"FrarPez une touche S.W.F"
496 «$=IMKEYS: IF =$="" THEH 42a
S@6 CLS:REETURM
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Liste de variables:

a = variable de réponse pour le menu

a$ = chaine de réponse (o/n)

K = capital

Zd = durée de I'immobilisation du capital

Zi

intérét

Zs

taux d’intérét

Description du programme:

Lignes 10-90 :
Lignes 100-190 :

Lignes 200-250 :

Lignes 260400 :

Lignes 410440 :

Titre
Sélection dans le menu

Des valeurs sont demandées pour les grandeurs
connues

Les grandeurs inconnues sont calculées et le
résultat est sorti

Saut au menu ¢s’'il reste encore un calcul a
exécuter. Sinon sortie d’'un commentaire.

Ligne 450 : Fin du programme

Lignes 460-510 :

Sous-programme "attendre"

-66 -



Résultats du programme:

Si nous entrons dans le menu un 1, on nous demande ensuite les
valeurs correspondant au taux d’intérét, au capital et a la durée.
Si nous prenons un taux d’intérét de 8.95%, un capital de 347 F et
une durée de 4 ans, 'ordinateur nous annonce:

Au bout de 4 ans, le capital
produira 124.226 F d’intéréts

Un autre calcul (o/n) ?
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4.3 L’argent de votre compte d’épargne
(calcul d’intéréts des intéréts)

Si vous portez un certain capital dans une banque, au bout d’un an
des intéréts s’ajouteront a ce capital. L’année suivante - et cela
n’a pas été pris en compte au chapitre précédent - les intéréts
déja produits produiront eux-mémes des intéréts (intéréts des
intéréts). C’est pourquoi le programme du chapitre précédent se
préte mal a une application pratique. Le programme que nous vous
proposons ici calcule lui par contre exactement comment votre
argent ‘"grandit" sur votre compte d’épargne. Il vous suffit
d’indiquer une somme de départ et un taux d’intérét quelconque.
Vous obtenez alors en résultat le montant final aprés un nombre
d’années quelconque.

- 68 -



Programme;

FEM 1=
CLS
FREINT"IZ - Progvamme de -=1-ul d’'interetz d
FRIMT TAHEC & "interets avec de:z interetz Pas
FRIMT TRE: annuellement., Pnur un capital"
FRIMT THECS »"de depart donne"
FRIMT :FPREIHT :FREIHT
FRIMT TABC 11 "Bernd Eowal., 1335"
GOsSLE 268
IHFUT"Capital de depart " Ak
THFUT" Taw: o interet annusl s
FEIMT"[ures o immobilization”
IHFUT"d capital en anneess "iZd
J=EE =1
CLE:PRIMT" Annes Interet Capital”
FRIMT :FOF 1-1 TO 2d
= Hl#" <
Ek= -
FFIHT, LISTHG S i
FRIMT: LISTHG "##dd44da4, 44 R o
FREIMT: USIHG “##H4#a#444. 44" Ek
Hk =Ek
IF i=.4 THEM 1=.i41:i=i+28: G050 Zea:GOTO 154
HEST 1
EHL
FEM =F H++»udre
LOCATE V.25
FRIMT"Frappez v toocke S04 P
A s=IHEEYS: IF «%="" THEH Z36
A CLS: RETURH

T
UL A

In m

lIl l[l

L

AR TR
-l i g >
U M U AU ST I Y

I RS xR ) BN P o I AV )

,.,. ,_
MU A

Pt P T T Tl v bt bt b e e bk LT 0 = O R e D P e
R

o T T T 0T
U U AU
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Liste de variables:

Ak = capital de départ
Ek = capital final
i = variable de comptage

j = variable auxiliaire qui permet une interruption du programme
lorsque I’écran est plein

1 = valeur variable de début de boucle
Zb = montant des intéréts par an
Zd = durée de I'immobilisation du capital

Zs = taux d’intérét annuel en pourcentage

Description du programme:

Lignes 1090 : Titre
Lignes 100-130 : Demande des données de départ

Ligne 140 : La valeur de début de boucle est fixée sur 1 et la
variable auxiliaire j sur 20

Ligne 150 : L’écran est vidé et un titre de tableau est sorti

Lignes 160-240 : On calcule pour chaque année le montant des
intéréts et le capital final. Les résultats sont
sortis formatés. Aprés la sortie d’une ligne de
résultat, le capital final calculé devient le
capital de départ pour la période suivante (ligne
220).
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La ligne 230 permet l'interruption du programme
aprés 20 périodes (sousprogramme "attendre").
Dans ce cas, la valeur de départ de la boucle 1
est modifiée en conséquence.

Ligne 250 : Fin du programme

Lignes 260-310 : Sousprogramme "attendre"

Résultats du programme:

Pour un capital de départ de 1000 F, un intérét annuel de 4.8% et
une durée de 10 années, on obtient:

Année Intérét Capital

1 48.00 1048.00
2 50.30 1098.30
3 52.72 1151.02
4 55.25 1206.27
5 57.90 1264.17
6 60.68 1324.85
7 63.59 1388.45
8 66.65 1455.09
9 69.84 1524.94
10 73.20 1598.13
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4.4 L’intérét annuel effectif

Lorsque vous interrogez un institut de crédit sur ses propositions
de crédit, les conseillers vous fournissent les offres les plus
diverses. Sans indication de [lintérét annuel effectif, il est
difficile voire impossible de comparer les offres. L’intérét
effectif indique en effet quelle offre de crédit est la plus
avantageuse.

Bien entendu, les instituts de crédit calculent pour leur
comptabilité interne l’intérét effectif. Mais un certain nombre de
banques se font tirer 'oreille lorsqu’il s’agit de communiquer a
leurs clients I'intérét effectif.

Mais qu’est-ce exactement que l’intérét effectif et comment est-il
calculé?

L’intérét effectif intégre tous les éléments du prix d’un crédit.
C’est en quelque sorte une mesure du prix d’un crédit.

Suivant la méthode de calcul utilisée, le calcul de Dintérét
annuel effectif est plus ou moins simple. Avec la méthode
"mensuelle", le probléme est vraiment simple a résoudre:

24 * (taux d’intérét mensuel * durée en mois + b)

durée en mois + 1
ou:
e = taux d’intérét effectif en % par an

b = frais de gestion en % du montant originel du crédit
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Tout se complique si la méthode utilisée est la méthode des 360
jours. C’est I’équation suivante qui permet de calculer I'intérét
annuel effectif pour un crédit avec paiement mensuel d’intéréts et
calcul mensuel des intéréts (par rapport au montant du crédit):

b .
1L+ 150 P q)
+ =

M 100 (12 11 j c-1,. m
5 * @) - b e x —

l+‘1—2' *1

ou:
e = taux d’intérét effectif recherché en % par an (100 * i)
i=e/100
q=1+i

M = durée en mois
nombre de taux mensuels & réunir (= 12*J+m)

—
I

= durée en années pleines
nombre de fois qu’apparait M/12

m = durée restante en mois = M - 12 ¥ J

p = taux d’intérét nominal par mois en % du montant original
du crédit

b = frais de gestion en % du montant originel du crédit

Cette équation ne peut étre réduite a e = .. Si I'on excepte des
solutions mathématiques d’approche trés compliquées, e ne peut étre
déterminé que par des titonnements successifs. Ce n’est pas pour
rien que des ordinateurs sont utilisés dans les banques pour
déterminer I'intérét effectif.
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Si la formule du calcul mensuel est accessible méme aux non-
mathématiciens, la méthode des 360 jours a l’avantage de fournir
des résultats plus précis.

Avec laide de votre CPC et un programme approprié, la
détermination du taux d’intérét effectif n’est pas si difficile.
Nous partons pour cela du principe suivant:

Si nous amenons les termes a gauche du signe égale a droite de ce
signe (en effectuant les changements de signe qui s’imposent), nous
obtenons une équation de la forme

Si nous essayons maintenant différentes valeurs pour e, alors
I’expression a droite du signe égale est inférieure a 0 si la
valeur choisie pour e est trop petite. Elle est par contre
supérieure a 0 si nous choisissons une valeur trop grande.

Le programme suivant choisit donc des valeurs toujours plus grandes
pour e jusqu’a ce que l’expression a la droite du signe égale soit
supérieure a 0. Pour approcher de plus prés la valeur exacte de e
on choisit pour les valeurs-tests des intervalles et des écarts de
plus en plus réduits de fagon a obtenir au bout du compte un
résultat précis a 4 décimales prés aprés la virgule.

Une telle méthode n’est pratiquement possible qu’avec un
ordinateur. Sinon le temps perdu dans les titonnements serait
beaucoup trop important. Vous devez indiquer au programme
simplement les valeurs pour les grandeurs M, p et b de I’équation
donnée plus haut.
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Programme:

FEM 118

oLS

FRIMT"I18 - Frogramme de calcul du taux"
FRIMT TARE:CV »"d' interet etftectif"

FRIMT :FPEINT :FRIHT

FRIHT THEﬁll? "Bernd Kowal, 1225"
SOsUB

PPIHT"Hnmbra de menzualites"
IHPFUT " covvenues " im: FREINT

IS TS S T I S

W
XA

B FRIMT"Taw: o interet menzuel nominal en % du”
B IMFUT"montant originel du credit ";p:FPRIMT

B PRIMT"Fraiz de 9estion en % du”

B IMPUT"montant originel du credit b

G- IF m=@ 0OF p=0 THEH CLS:GOTO 20

FRIMT :FREIMT :PRIMT : FRINT
kl=1:ka=180:3=1

FOR e=k1 TO kz STEP s

i=e /100 a=1+1:i=FIx(m 125 rm=m-12%.
Tt=0 1+b 188 sorm+p /198 z=3" )

ml=C 127041172 040 3™i-1 2

ne=0 1+ rm=1 22481 sErmes L+rms 1241 0
waszslnleng -1t

# THEM GOESUE 280:60T0 178

U R

ot P = 0 L0 Q0 = T O e D [l o= T
DDA IR RO

8 HEST e

B PEIMT"Taux o interet annuel effectif " :PRINT
5] PEIHT"E = "GUSIHG "H##, #8448 e PRINT X"

A FRINT :FRIMT PRIMT"Fin dez calculz":EHD

@ kl=a-s: k=g z=3-"14

IF ==8,800881 THEH 254

RETHRH

FEM 5P Attendre

LOCATE 7.25

FRIMT"Frarrez wne touche S.Y.FP"
wH=IHKEYS : IF «x%="" THEN 3248
CLE:-RETUREH

000 G0 U e el PO T PO PO P Tl T TG Tl Pl s et et et et e et e = = L 00 =] O O o 00 Tl

34
)
&
v
g
=
@
1
2
:'.l’
4
5

(5]
A
[E]
€]
(5
[E]
5}
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Liste de variables:

b = frais de gestion
e = taux d’intérét effectif recherché
i=1¢e/100

j = durée en années pleines

k1l = valeur initiale de la boucle du programme (limite inférieure
de I'intervalle)

k2 = valeur finale de la boucle du programme (limite supérieure de
I’intervalle)

It = partie gauche de I’équation (& gauche du signe égale)

m = durée en mois

nl = premier opérande du dénominateur (a droite du signe égale)
n2 = second opérande du dénominateur (a droite du signe égale)
p = taux d’intérét nominal par mois

q=1+i

rm = durée restante en mois

s = pas de la boucle du programme

vg = valeur a comparer (supérieure ou inférieure a 0)

z = compteur (2 droite du signe égale)

-76 -



Description du programme:

Lignes 10-70 :

Lignes 80-130 :

Titre

On demande les valeurs de départ

Ligne 140 : On demande a nouveau une valeur si un 0 a été entré

pour

m ou pour p

Ligne 150 : Sortir quatre lignes vides

Ligne 160 : On affecte une valeur de départ aux valeurs initiale,
finale et au pas de la boucle de programme

Lignes 170240 :

Lignes 250-260 :

Boucle pour calculer la valeur a4 comparer vg a
partir de tous les termes de la formule de calcul
en fonction des différentes valeurs de e (e est
I’index de comptage de la boucle).

Si en ligne 230 1la wvaleur a comparer est
supérieure a 0, on saute au sous-programme (ligne
280) qui modifie les valeurs initiale et finale
(qui constituent les limites de [Iintervalle)
ainsi que le pas de la boucle. On saute en outre
dans ce cas a la ligne 170 (nouveau parcours de la
boucle).

Sortie du résultat

Ligne 270 : Fin du programme

Lignes 280-300 :

Lignes 310-360 :

Sous-programme de réaffectation des variables k1,
k2 et s. Les valeurs pour kl et k2 sont choisies
de fagon a ce que la vraie valeur de e soit
nécessairement comprise entre kl et k2 (lors du
parcours pour e-s, vg était encore négatif?!).

En ligne 290 figure un test pour [I'arrét du
programme.

Sous-programme "attendre"
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Résultats du programme;:

Si nous entrons aprés le lancement du programme les valeurs 50
(nombre d’échéances mensuelles), 0.5 (taux d’intérét nominal par
mois) et 1 (frais de gestion en %), nous obtenons le résultat
suivant:

Taux d’intérét annuel effectif:
e=12.0329 %
Avec la formule du calcul mensuel nous obtiendrions un taux

d’intérét effectif légérement plus élevé:

24 * (05 *50 + 1)
e = = 12.2353
50 + 1
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4.5 Remboursement de dettes

Ce chapitre traite également des dettes. Si vous demandez par
exemple un crédit de 100 000 F votre banque vous compte en général
un agio. Cet agio doit étre décompté mais il n’est pas payé. Il est
simplement retenu par votre banque comme une sorte de taxe. Lors du
calcul des intéréts et du remboursement de la dette vous devez donc
partir de la dette nominale et non des sommes versées.

Lors de I’acceptation du crédit, vous convenez avec votre banque
d’un taux d’intérét et d’un remboursement initial (également en
pourcentage du montant nominal du crédit). C’est de ces deux
éléments que se composent les remboursements que vous aurez a
effectuer chaque mois ou chaque trimestre. Avec un taux d’intérét
de 6% et un remboursement initial de 2%, cela représente 2000 F par
trimestre ou 8000 F par an. Ces remboursements ne varient pas
pendant toute la durée du crédit. La partie extinction de la dette
de ces remboursements augmente toutefois constamment en méme temps
que diminue la partie correspondant aux intéréts puisque le capital
produisant des intéréts se réduit d’année en année. C’est pourquoi
le remboursement du prét ne s’effectue pas dans I’exemple ci-dessus
en 50 ans mais seulement en environ 23 ans (pour un taux d’intérét
inchangé).

Les offres de crédit différent notamment dans la durée du taux
d’intérét fixé conventionnellement. Une fois cette durée écoulée,
le taux d’intérét peut étre augmenté ou diminué en fonction de
I’état du marché. Mais vous pouvez alors dans ce cas rembourser
immédiatement le solde de la dette si vous le souhaitez, que ce
soit avec vos propres moyens ou que ce soit avec de l'argent a
nouveau emprunté.
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Il peut donc étre trés important pour vous de connaitre le montant
du reliquat de la dette. Ce montant peut étre calculé a I'aide d’un
plan de remboursement qui reconstitue la gestion de compte d’un
institut de crédit. I1 faut bien sGr prendre en compte tous les
paramétres du crédit tels que remboursements, capital produisant
des intéréts, intérét, extinction de la dette et reliquat de la
dette.

C’est un tel plan de remboursement que produit le programme
suivant. On vous montre en méme temps comment on peut avec le CPC
créer des tableaux, avec le mode 80 caractéres et I'instruction
PRINT USING.

Quelques remarques sont cependant nécessaires au sujet de ce plan
de remboursement:

1) On part comme base de calcul de la dette nominale et non du
montant effectivement payé.

2) C’est cette dette nominale qui produit des intéréts et qui est
remboursée

3) Bien que les remboursements soient payés régulierement (tous
les trimestres dans notre programme), l'intérét est calculé
pour chaque année pleine par rapport & un montant de capital
inchangé. Ce n’est qu’aprés écoulement d’une année pleine que
le capital produisant des intéréts diminue.

4) Le reliquat de la dette se réduit par contre avec chaque
remboursement a raison du montant correspondant a I’extinction
de la dette. Au bout d’une année pleine, ce reliquat est égal
au capital produisant intérét.
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5) Les mouvements de compte sont calculés en fin d’année. Les
intéréts, les paiements d’extinction de la dette et de
remboursement sont additionnés et le capital est diminué du
montant correspondant a l’extinction de la dette. Le reliquat
de la dette n’est pas modifié par ces calculs puisqu’il
diminue avec chaque remboursement (bien sr uniquement lorsque
cela correspond a D’extinction de la dette).

6) Le plan de remboursement se poursuit jusqu’a ce que le
reliquat de la dette soit inférieur au remboursement ce qui
est signalé par un message dans notre programme.

7) Pour optimiser la sortie a I’écran nous avons renoncé dans ce
programme a sortir isolément le message "Frappez une touche
S.V.P" lors de la création du tableau. Il faut par ailleurs
tenir compte du nombre de chiffres dans I’instruction PRINT
USING. Si vous entrez des montants de ’ordre du milliard, la
sortie du tableau sera perturbée.

Programme;:

FEM 111

CLs

FEIMT"I11 - Frosramme Pour etablip"

FRIMT TARECY »"un Plan de remboursement"

FRIMT :PRINT :FRIHT

FRINT TAEBC11 2 "Berwvd Eowal, 1225

GOSLE &4

IHFUT"Montant Cnominald du credit ";Kb:FPRINT
IMPUT"Tauwx o' interet nominal "iZ= PRIWT
IMFUT"Rembourzsement initial en % ", t:FRIMT
FRIMT"Entree de la date de wersement "
IMFUT" o "5t
IHPUT"Moizs  “im
IHFUT"Annee "; i%:FPRINT
JE=RIGHTS: %, 20 i=VALL i%$)

PRIMT"C ezt donc le"ita; ", "im:", "5
PRINT"qui zera Pris comme date de wersement.,"
GOsUB €4@:CLS:MODE 2

GOSUB 5356

kl=1:kz2=5:R=0:Zi=0:Ti=0:Fz=kb

A e e e e e e T el A A B B0 ST 1 I SN AN
DBV W e W n Y I SO PRI LI o A AT SR R R Y A AN

P U A R A R AR WA A U AN
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FOR i=k1 TO k&

IF i=k1 THEHW 2£8

IF m>9 AND =99 THEM J=0:G0OTO 259

IF m»9 THEHW .i=.i+1

IF m>2 THEH m=m=9 ELSE m=m+3

FRIMT USIHG " ##. " ta: :PRIHT; USING " ##. "im;
FRINT; USTHG " ##"; i,

IF i=1 THEM PRIMT TAEB: 11 »"Versement"; :GOTO 316
IF i=k1 THEM FRIHT TAB:11»"Liduidation”; :GOTO 3168
FRIMT TABC113"Traite "ii-1;

FRINT TARE:ZZ 2 USIHG" #4444, #4",E;

PRINT; USIHG" HedHaAH4, #8" Kb

PRIMT,; USIHG" HHeuHuH, $4":21;

PRIMT ; USTHG" HEHHH HH" T

FRIMT, LISIHG" HUHAHAH®, HH" F=

IF 1>kl THEHW 41@

IF i=1 THEM FE=kKbi#Zz+t /486 ELSE F=F-4

FRINT

2i 1 —Vb*(_:/ 442

464

414

4z

4340 ik

443 F=R4: g1=71*4 Ti=Ti%4

450 Kb=Kb-Ti :Rz=Rz+Ti~-4

466 IF zae=3 AMD k1=i THEHW zae=@:G0SUE A4@:GOSLE Sc@
473 HEXT 1

450 zae=zac+l

498 ki1=k2: kz=kz+4

Sas GOTO 214

2168 PRIMT:PREINT"Avec le rembourzement de';

S2@ PRINT IWHTCCRs+Ti #IEE+E S0 /IHU "FF, "

530 PRIMT"la dette est eteinte

548 SOSUE 649 :MIDE 1:EMD

538 EEM SP Titre du tableaw

560 PRIMT"Date DPeratio Traite Capital";
578 FRIMT" Interet mebcnr:. Fezte"

580 PRINT TAHECZS:"en FF": THEC 2S 2 "Produizant";

596 FPRIMT TREC4E2"en FF"; TAB S22 en FF":TABC 71 2"4n en FF

P T T Oy

QNI fa LI =D
Do U R A R R AN ]

FREIHNT TREC 352"interet”

FRIMT TARB(352"en FF"

FLOT &, 328:DRAW 620,230 :FRIMT
RETLRH

FEM SF Attendre

LOCATE 7. 25

FRIMT"Frarrez une touche S.%.P"
#$=INKEY$: IF =%$="" THEM &7@
CLS:RETURH
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Liste de variables:

index de comptage

._..
I

année

j
J$ = tableau d’entrée pour j

k1 = valeur initiale de la boucle

k2 = valeur finale de la boucle

Kb = montant nominal du crédit, soit le capital produisant des
intéréts

m = mois

R

remboursement en francs

Rs = reliquat de la dette en francs

t = remboursement initial en %

tg = jour

Ti = extinction de la dette en francs

zae = variable de comptage

Zi = intérét en francs

Zs

taux d’intérét nominal en %
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Description du programme:

Lignes 10-70 :

Lignes 80-170 :

Titre

Entrée des valeurs initiales

L’indication de I’année est traitée comme une
variable alphanumérique (=chaine de caractéres) de
fagon a pouvoir en ligne 150 ne convertir que les
deux derniers caractéres en une expression
numérique. Cette méthode un peu compliquée a pour
effet de n’utiliser que "85" comme année lors de
la création du tableau si l’entrée était par
exemple "1985".

Ligne 180 : On saute au sous-programme "attendre", I’écran est vidé
et on change le mode écran (80 colonnes)

Ligne 190 : Saut au sous-programme (ligne 550) pour sortir le titre
du tableau

Ligne 200 : Affectation des valeurs initiales aux variables pour le
premier parcours de la boucle

Lignes 210470 :

Constitution d’une boucle de calcul des
différentes grandeurs et de sortie des résultats
sous forme de tableau pour une période (=1 an).
Lors de chaque premier parcours on prend en compte
I’opération "Paiement” ou "Solde".

220-250 : Pour les parcours 2 a 5 de chaque

période (c’est alors que les
remboursements sont payés), modification
de la date

260-270 : Sortie de la date
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Lignes 480-500 :

Lignes 510-530 :

Ligne 540 : Saut

280-300 : Sortie de [lopération dont il s’agit
(ler parcours de la premiere période:
paiement, ler parcours des périodes
suivantes: solde, parcours 2 a 5 de
toutes les périodes: remboursement)

310-350 : Sortie des autres valeurs du tableau

360400 : Lors de chaque premier parcours, calcul
des remboursement, intéréts et
extinction de la dette (montants
constants pour chaque période) et sortie
d’une ligne vide. A noter en ligne 370
que le remboursement n’est en fait
calculé que lors du premier parcours de
la premiére période. Pour le reste, le
dernier solde est simplement divisé par

4.
430-450 : Lors de chaque dernier parcours, sont
calculésles remboursement, intérét,

capital produisant intéréts et reliquat
de la dette pour le solde.

460 : Sortie des résultats pour 3  périodes
(zae=3), y compris solde (kl=i, premier
parcours), remise 4 0 de I'index de comptage
1 et saut aux sous-programme "attendre" et
"titre du tableau".

A la fin du parcours de la boucle pour une
période, I’'index de comptage est augmenté de 1,
les valeurs initiale et finale de la boucle
regoivent de nouvelles valeurs et on saute a la
ligne 210 (nouveau parcours de la boucle).

Sortie d’un commentaire concernant le reliquat de
la dette lorsqu’il ne reste plus de remboursement
a effectuer.

au sous-programme "attendre"”, passage en mode 40

colonnes et fin du programme
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Lignes 550-630 : Sous-programme "titre du tableau"
Le titre est souligné en ligne 620. Le curseur
graphique est amené avec l’instruction PLOT dans
I’emplacement voulu et la ligne est dessinée avec
I’instruction DRAW.

Lignes 640-690 : Sousprogramme "attendre"
Le commentaire "Frappez une touche S.V.P." n’est
sorti que si la création du tableau n’a pas encore
commenceé.

Résultats du programme:

Lancez le programme et entrez un montant de crédit nominal de 10000
F, un intérét annuel de 7% et un remboursement initial de 3% avec
versement de I’argent le 30 12 1985. Vous verrez alors que pour un
versement trimestriel de 225 F, vous devrez verser 88
remboursements jusqu’au 30 12 07 (donc exactement 22 ans) et qu’il
faut en outre payer un reliquat de 198.85 F. Vous rembourserez donc
au total 19998.85.

- 86 -



4.6 Le puits a idées

- mise en place d’un compte comparatif pour comparer les
offres de crédit (ce sont ici - contrairement au plan de
remboursement - les paiements effectifs aux échéances
effectives qui jouent un réle déterminant).

- Détermination du montant évalué pour les contrats d’épargne-
logement.

- Financement immobilier et modeéles de financement de
promoteurs.

- Gestion et calcul des couts.

- Analyse boursiére: analyse de cours et des tendances de la
bourse.

- Gestion d’un portefeuille d’actions.

- et bien d’autres choses.

-87 -



5. Textes et impression

5.1 Remarque préalable

Un microordinateur ne sert pas qu’a calculer mais aussi a gérer
des textes. Cette application de Iinformatique est certainement
connue méme de ceux qui ne sont pas employés de bureau.

Les taches principales du traitement de texte sont:

- sauvegarde et archivage de textes
- sortie répétée de textes

- modification rapide et a volonté de textes (correction,
complément, fusion, etc.).

Si vous voulez vraiment vous adonner sérieusement au traitement de
texte, nous vous conseillons de vous intéresser au marché des
logiciels professionnels. Vous serez surpris de voir par exemple
tout ce que permet de faire TEXTOMAT de DATA BECKER -MICRO
APPLICATION. Il faut cependant pour cela posséder un lecteur de
disquette comme moyen de stockage externe. Pour une utilisation
domestique occasionnelle, vous pouvez cependant vous contenter de
programmes que vous aurez faits vous-méme et d’un lecteur de
cassette. Un tel programme peut soit viser a imiter les fonctions
les plus importantes des logiciels de traitement de texte
professionnels (voir chapitre 5.4) soit étre approprié uniquement a
certaines applications déterminées (voir chapitre 5.3).

Il n’est par ailleurs pas trés difficile d’affecter les caractéres
spéciaux frangais comme par exemple a, ¢, é, € ou U a certaines
touches de votre ordinateur. C’est trés important pour un
traitement de texte. Yous trouverez au chapitre 5.2 un programme
remplissant cette fonction.
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On ne peut faire de recommandations générales en ce qui concerne
les imprimantes. L’imprimante matricielle AMSTRAD NLQ 401 offre
certainement une belle écriture pour son prix mais quelle que soit
Iimprimante que vous possédez, vous en trouverez toujours une qui
ait une plus belle qualité d’impression. Le choix entre une
imprimante 4 marguerite et une imprimante matricielle est notamment
essentiellement un probléme de moyens mais I'imprimante a
marguerite est bien sOr plus appropriée a de véritables
applications professionnelles.

Un dernier conseil au sujet du moniteur. Si vous avez un moniteur
couleur, essayez de trouver avec quelle combinaison de couleurs
vous pouvez le mieux travailler. Evitez absolument de rechercher
des couleurs vives. Vous yeux vous remercieront. Pour un travail
nécessitant une lecture attentive et prolongée de I’écran, le mieux
est un moniteur monocolore vert. Il convient parfaitement au
traitement de texte car il ne distrait pas de I’essentiel.
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5.2 Caracteres spéciaux francais

Si vous comparez le clavier de votre ordinateur avec celui d’une
machine a écrire, vous voyez tout de suite la différence dans
I’emplacement des touches. D’autre part, I’absence des accents
frangais est difficilement acceptable pour le traitement de texte.
LeBASIC AMSTRAD permet heureusement trés facilement de définir ces
caractéres spéciaux et de les affecter 4 des touches déterminées.
Il vaudrait cependant mieux veiller 4 ne choisir comme touches que
celles dont le code ASCII correspond a la valeur du caractére
spécial dans la table de codes de caractére de 'imprimante. On est
ainsi sQr qu’un accent a I’écran soit bien imprimé comme accent.

Le programme présenté ici réalise I'affectation des caractéres
spéciaux aux touches correspondantes. Le maniement de ces touches
nécessite cependant une phase ‘d’adaptation car les touches
sélectionnées ne correspondent pas toujours a celles d’une machine
a écrire (clavier AZERTY).

La réaffectation des touches se fait avec I’'instruction SYMBOL. Il
faut noter a cet égard que les paramétres de cette instruction qui
décrivent bit par bit en commengant par le haut la matrice de 8
points sur 8 du nouveau caractére sont des nombres hexadécimaux. Le
paramétre C3 a par exemple pour effet que les deux premiéres et les
deux derniéres colonnes de la ligne concernée regoivent la couleur
d’écriture alors que les quatre colonnes du milieu recevront la
couleur du fond. En effet C3 s’écrit en binaire:

11000011

(=]
|

= couleur du fond
= couleur d’écriture

—
|
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Pour chacune des huit lignes vous devez entrer un nombre
hexadécimal correct. Le manuel d’utilisation de votre CPC contient
une belle table de conversion binaire - hexadécimal. Vous pouvez
ainsi vous éviter des calculs fastidieux. Le travail de définition
des caractéeres est d’autre part considérablement allégé si vous
vous aidez du jeu de caractéres du CPC qui est décrit dans votre
manuel. Vous trouvez également au méme endroit les numéros de
caractéere correspondants (premier parameétre de I'instruction
SYMBOL).

Programme:

18 REM 112
28 CLS
20 PRIWMT "I1Z2 - Programme de definiticon de'”
40 FRINT TAB(Y »"caracterez francals speciaux
S8 PRINT :PRINT :FRINT : FRINT : FRIMT : FRINT
68 FRIMT TRECS ) "Bernd Kowal. 1385"
va GOsSUB 354
80 PRINT"Veuwillex acticnner lentement 1'une"
98 FRIMT"aprre:z 1'auvtre les touches suiwvantes
108 PRINT :PRIMT"zan HIFT Ry o, L 2"
118 PRINT:FRINT"et awec SHIFT : 1. &, "
126 3YMBOL AFTER &3
139 REM a3 accent ar
140 SYMEOL €4, 250,15
158 REM desre
166 SYMBOL 21,413,524, 224, 518,86, 54
178 REM - cedille
15@ SYMEOL 2Z2.%4,:%
190 REM Parazarafrhe
200 SYMBOL 23, %1E, %320, 2328, &60, 438, 415, 4FA, &0
216 REM e afrEHf axau

228 SYMBOL 123, &
23“ REM w accer
240 SYMEOL 124,%
238 REM e acc
268 SYMBOL 125,% ,ﬁlJ,&;l LEEL GTE ) LR
278 PRINT:PRINT : FRINT
280 PRIMT"Si le des=1n des arcwrts ne wogs"
299 PRIMT"zatizsf o1l ffit de"
3@ PRIHT"modifier instructions SYMBOL"
310 PRINT"correspondantes."
329 PRIMT:FRIMT:FRIMWT
330 PRIMT"Fin du Frogramme" : EMD
248 REM 5P Attendre
35980 LOCATE 7,25
360 PRIMT"Frarprez une touche 5.V.F"
370 x$=INKEYS$: IF x$="" THEM Jrﬁ
380 CLS:RETURH

\,\
2

ﬁ
‘;°
4
_.
}?"'
Q
B
<

1"

Cf‘l
o
=
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Le programme n’utilise pas de variables

Description du programme:

Lignes 10-70 :  Titre
Lignes 80-120 : Sortie d’une instruction pour I'utilisateur

Ligne 130 : Fixation de la zone dans laquelle doivent étre définis
les caractéres spéciaux frangais

Lignes 140270 : Définition des caractéres spéciaux frangais et
réaffectation des touches

Lignes 280-330 : Sortie d’'un commentaire
Ligne 340 : Fin du programme

Lignes 350-400 : Sousprogramme "attendre"

Résultats du programme;:

Vous pouvez utiliser ces instructions SYMBOL chaque fois que vous
avez besoin des caractéres spéciaux frangais. Cela peut se faire
dans le cours du programme, comme dans notre programme, ou en mode
direct, en entrant directement ces instructions.
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5.3 Une lettre d’affaires individualisée

Vous étes commergant et vous possédez un petit magasin joliment
appelé "Commerce ONVANTOU" 1, rue du hameau & Trifouilly. Il peut
malheureusement arriver qu’un client "oublie" de régler une
facture. I1 vous faut alors envoyer a ce cher client (que nous
appellerons Monsieur Avare) une mise en demeure qui pourrait se
présenter ainsi:

(voir page suivante)
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Commerce ONVANTOU
1, rue du hameau

99999 Trifouilly

Richard Avare
2, rue de la ville

99999 Trifouilly  Trifouilly, le 20.4.1985

Objet: Livraison d’un tiroir du 1 4 1985

Cher Monsieur Avare,

Vous n’avez pas encore réglé la facture indiquée ci-
dessus. C’est inadmissible. Si le montant de 147,50 F

n’est pas viré sur notre compte avant le 30 4 1985, nous
entamerons une procédure contentieuse.

Sagxtations distinguées

\\;EL[ -

-94 -



Si maintenant un autre client se fait également attendre pour le
réglement d’une facture, il suffira de modifier uniquement les
parties soulignées de la lettre.

C’est exactement ainsi que vous pouvez procéder avec votre CPC, une
imprimante et un programme approprié. Yous trouverez dans les pages
suivantes le programme correspondant a la lettre commerciale ci-
dessus. Les parties soulignées de la lettre peuvent étre entrées a
travers une instruction INPUT. Le reste de la lettre est par contre
définitivement fixé dans le programme. Si le texte de la lettre ne
vous convient pas (les pratiques commerciales a Paris sont
différentes de ce qu’elles sont a Trifouilly) vous n’avez qu’a le
modifier. Vous n’aurez de toute fagon a faire ce travail de
modification qu’une seule fois. Notez cependant que par exemple
dans notre programme, chaque ligne de texte compte exactement 56
caracteres (y compris les espaces). Cela fait un effet
professionnel et c’est trés simple a programmer avec des espaces
supplémentaires.

Vous pouvez ainsi traiter toute votre correspondance commerciale.
Vous serez surpris de constater combien de sections de texte se
répétent dans votre correspondance. Et cependant le caractére
individualisé de vos lettres commerciales est préservé.
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Programme:

1

8 CLs

28 PRIMT "I13 - FProgramme de redaction o' une

4@ FRINT TAEL? 2" lettre d'affaire 1nd1v1dn5115 "

S8 PRIMT TAREBC? »"(Mise en demsure "

58 PRINT:PREINT :PRINT:FRINT:FRIMT:PRINT

78 PREINT TAB(Z)» "Bernd Kowal., 1383"

GOSUE &8a

FEM caractires fran-3is sPiciaux
STYMEOL AFTER £3
SYMEOL A4, 560, 838, %
SYMEOL "1 s f'-fl"' 4/._4 ) b7
SYMBOL L
SYMEOL S
SYMEOL
SYMeOL
SYMEOL 125, %]
FEM Enfr4P’
MODE 2
FRINT"Hom du client "
THFUT "Fr 4 niora "iwn®
THFUT " Hom " and
FRIMT :FREINT"Le client ezt—i
INFUT " entrez m ou £ "%
PRIMT :PRIMT"Rdrezse du client:"

A IHFUT"Rue et numira "ishé

IHFUT"%il1le et code Postal "iaks

FRIMT: INPUT"Date d'expidition ";ads

FRIMT : IMFUT"Obist "ib&

FRIMT : IHFUT"Montant concernd en FF " idm

FREIMT :PRINT" Juzqu’'® quand lesz paiements zont-ils"

IHPUT“Pris en compte " zds

FEM Sortie

CLE:PRIMT"Sortie sur"; TAEC 28 2"Entrie”

A PRIMT :FPRIMT"Ecran": TABC 232 @a"

A FRINT :PRINT" ImPrimante" ;i TREY 330" a"

FREINT :FEIHWT: INFUT "‘“otre choix "ia:CLS

PRINT #a:FPRIMNT #a:PRIMT #a:FPRINT #a

FRIMT #a3. "Commerce OHVAWTOL"

4 PRIMT #a, "1. rue du Hameaw"

FRIMT #a:FPREIHT #a, "99223 Trifouills"

28 PRIMT #3: FFIHT #a :FPRINT #a

CI PRIMT #a. wos:" ";vnnb
A PRINT #a, sh$

PRINT #a:FREINT #a, oP%;

A=57-21-LENC ad$ »

A FRINT #a. TRECA2"Trifouills, le ";ad$

@ FEM I13
%

N)
[an

UMY

xR

QORI U N )

e A0 00 =) T LR G0 T DD
o

s
DDA I L A IR R R AR

1 wun komme o wne Fepme?"
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4238 PRIMT #a:FPRINT #2:PRIWNT #a:FRINT #a3:FRINT #a

433 FEIMT #a, "Obiet: ",;b%

508 FRIMT #a:FRIMT #a3

518 IF a=8 THEH GOSUE &2@

S8 IF 2%="m" THEH S48

538 FRIMT #a."Chire Madame "inns;",":G0TO 556

S48 FPRIMT #a, "Cher Monziewr “innd;","

SS8 PRINT #a:FRIMT #3, "“ousz n'awvez Pas encore Hiali "
568 PRIMT #a. "la facture indiqui{e ci-"

578 PRIWT #a, "deszsus, C'ezt inadmizzible ! 21 la zomme
de "

580 FPRIMT #a., USIHG "####, #4#"  dm;
583 PRIMT#a, " F"
SS90 PRIMT #a, "n'ezt pPazs wird{e zur notre comfPte awvant le

PRINT #a, USIHG"- Mz

PREIMT #a,", nous"

FREINT #a., "entamerons une Proci{dore contentiensze,
PRIMT #a:FREINT #a:PRIWNT #a:PRIMT #a:FRINT #a
PRIMT #a."Salutations distinauies"

FRINT #a:FRIMT #a:FRIMT #a:FREIMT #a:FREINT #a
GOSUE &26:MODE 1 :EMD

FEM SF Attendre

LOCATE 7,29

FEIMT"Frarrez wne touche S.%.FP"

#E=IMKEYS : IF =%="" THEHW V@&

CLZ:RETURH

e R e R R R Ry}
= WO SR W=D
DD DD
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Liste de variables:

a = périphérique de sortie (0 pour I’écran, 8 pour ’imprimante)
ad$ = date d’expédition de la lettre

b$ = objet

dm = somme demandée en francs

g% = sexe du client

nn$ = nom de famille du client

op$ = localité avec code postal

q = paramétre calculé pour la fonction TAB pour la sortie de la
date d’expédition

sh$ = rue avec numéro
v$ = prénom du client

zd$ = date jusqu’a laquelle les paiements ont été pris en compte
Description du programme:
Lignes 10-80 :  Titre

Lignes 90-170 : Définition des accents frangais (voir chapitre
5.2)
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Lignes 180-320 :

Lignes 330-660 :

Entrée des parties "soulignées" de la lettre. Le
mode écran est fixé a cet effet a 80 colonnes
(pour admettre des entrées plus longues).

Sortie de la lettre compléte

Vous pouvez choisir en lignes 340-370 si la lettre
doit étre sortie sur I’écran ou sur I'imprimante.
Notez qu’une mauvaise entrée pour a ne serait pas
"interceptée” par le programme. En ligne 460, le
paramétre de la fonction TAB est calculé pour la
sortie en ligne 470 de la date d’expédition, de
fagon a ce que la ligne sortie compte exactement
56 caractéres. Dans le cas d’une sortie a 1'écran,
le déroulement du programme est interrompu en
ligne 510 (Sous-programme "attendre") car la
lettre compte plus de lignes que I'écran. En
lignes 520-540, la formule d’adresse (Cher
Monsieur ou Chére Madame) est sortie en fonction
de ’entrée "sexe du client".

La sortie formatée du montant demandé en francs et
de la date se fait en lignes 580-600. Si vous avez
affaire a2 des montants plus élevés, vous devez
changer le format en tenant compte du fait que la
ligne correspondante comptera alors plus de
caractéres. Pour la date, un maximum de 10
caractéres a été prévu, ce qui suffit par exemple
pour une entrée telle que "24 12 1985".

Ligne 670 : Saut au sous-programme "attendre", modification du mode
écran et fin du programme

Lignes 680-730 :

Sous-programme "attendre"
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5.4 Traitement de texte

o

Comparé a des logiciels de traitement de texte professionnels, il
est évident que le programme que nous vous proposons dans ce
chapitre présente des insuffisances. Mais aprés tout, il a été
congu uniquement pour un usage domestique et non pour travailler au
bureau.
Ce programme vous permet d’effectuer les taches suivantes:

- Entrée de textes (au clavier)

- Examen de textes (a I’écran)

- Correction de textes (correction, insertion ou suppression
de lignes de texte).

- Chargement de textes (de la cassette ou de la disquette)
- Sauvegarde de textes (sur cassette ou sur disquette)
- Impression de textes

Si vous voulez employer un lecteur de disquette comme moyen de
stockage externe, vous devez modifier ou insérer les lignes de
programme suivantes:

1745 INPUT"Nom du texte ";n$
1750 OPENIN n$

Aucune autre modification n’est nécessaire.
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Vous pouvez choisir vous-méme le nombre de caractéres par ligne
(jusqu’a 70). Vous pouvez également déterminer librement le nombre
de lignes par page et la largeur de la marge gauche lors de la
sortie sur imprimante. Aucune autre indication de format n’est
employée. Le texte est imprimé exactement comme vous l’entrez et
comme il apparait a I’écran.

Contrairement 4 ce qui est le cas dans notre programme, le
formatage, c’est-a-dire la  préparation d’un texte pour
I'impression, se fait dans beaucoup de programmes de traitement de
texte dans une étape de travail particuliére. Le moniteur n’est pas
en effet en mesure de représenter tout ce que l’imprimante peut
sortir. D’autre part, dans beaucoup de programmes de traitement de
texte, on n’'a pas a surveiller la longueur d’une ligne de texte.
Vous pouvez en effet indiquer la longueur de ligne voulue
simplement avant la sortie sur imprimante. Vous pouvez
naturellement également d’abord faire sortir le texte formaté a
I’écran. On peut dire en conclusion que les programmes
professionnels vous offrent, outre une manipulation plus aisée du
texte, de nombreuses possibilités de sortir sur papier un texte
déja entré en mémoire.

Il en va quelque peu différemment pour le programme que nous vous
proposons ici. Le nombre de caractéres par ligne est également
limité lors de la sortie sur imprimante mais vous devez vous-méme
veiller lors de I'entrée du texte a4 ne pas entrer trop de
caractéres par ligne. Le programme dessine simplement une ligne
verticale a I’écran qui vous indique quand la longueur limite d’une
ligne est atteinte. C’est toujours le cas lorsque le curseur touche
cette ligne. Il vous faut alors appuyer sur la touche ENTER avant
d’écrire la ligne suivante. Pendant I’entrée du texte, un affichage
vous indique sur quelle ligne et dans quelle page vous vous
trouvez. Il faut par ailleurs noter dans ce programme que les
guillemets doivent étre remplacés par I’apostrophe pour ne pas
perdre la suite de la ligne.
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Un texte traité avec le programme que nous vous proposons peut
contenir jusqu’a un maximum de 300 lignes de texte (indépendamment
du découpage en pages). Cela représente environ 6 pages de machine
a écrire. Si vous modifiez les lignes 180 et 570, vous pouvez méme
entrer un nombre plus important de lignes de texte. Vous devez
simplement tenir compte de la capacité mémoire de votre ordinateur.
Vous pouvez a cet effet interrompre le déroulement du programme
pour controler avec la fonction FRE la place mémoire encore libre
ou bien vous pouvez également intégrer l’interrogation de cette
fonction dans votre programme pour empécher une saturation de la
mémoire.

Si vous voulez compléter un texte déja sauvegardé, vous pouvez le
charger en mémoire et y insérer alors de nouvelles lignes de texte.
Les indications de format "caractéres par ligne" et "lignes par
page" doivent cependant é&tre conservées inchangées. Seule
I’indication "lignes par page" peut étre encore modifiée lors de la
sortie sur imprimante.

Il n’est pas possible de charger un texte a la suite d’un texte
déja en mémoire. Le texte en mémoire serait en effet effacé. Par
contre on peut compléter un texte chargé en mémoire en n’importe
quel endroit de ce texte.

Pour le reste, ce programme est largement auto-explicatif. Le mieux

est que vous I’essayiez directement. Et surtout n’éteignez pas
votre ordinateur avant d’avoir sauvegardé votre texte.
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Programme:

FRIMT :PRIMT :FRIMT :FREIMT :FEINT : FEINWT
FRIMT TAECZ ) "Betrnd Eowal, 15225"
GOSUE 2456

FEM

FEM caractirez fran-3is spiciaus

FEM
SrTMEOL
SYMEOL &gk
SYMEOL
SYMeOL
MECIL.
SYMEOL
SYMEOL
SYMEOL
[IM tde 200 0

OFEMHOUT "d" :MEMORY HIMEM-1:CLOSEOUT
FEM

FEM Meru,

FEM

FRIMT TABY 1S " Merw" FRINT

FRIMT THE: ZZ2"Entrie" FPRINWT

FRIMT
FRIMT" ent
FRIMT" examirer
FRIMNT" coreilgsr
FEIMT" chatr<Qer
FREIMT" iauwe?ardwr +e‘te";
FRIMT" imPrimet teste'; THE
FRIMT"Fin du trawail”; TRE:

D AN

M
0y

=
QR N]

gy
!

MR

U U

g o
1 '.lf.xb"u"'FG.'zF
BOR, 818, B30, LEE, ,.rE;

DR X

R

)

RN SN R o e e e e e e e Sy LI R I oS SR R Il R
U

A R AR S e

)
)

:FFIHT
(FREIMT
‘FIMT
5" PRIMT
(FRIMT

IF a<1 0OF a7 THEM zZ2@

OH a GOSUE 220,850,856, 1730, 1230, 1358, Z2¢
MODE 1G0T 2356

FEM

FEM Entrer textes
FEM

1]

IT.

in

4468 IHPUT"Combiien de li9nes Far Page "

in

473 GOSLE 237
428 WIMDOW #9,1,7+zz.4,25
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a REM 114
A CLS
@ FPRINT "I14 - Froaramme de traitement de texte"

PRIHTipRIHTiPRIHT?IHPUT"VDtPé Fhﬁl? "iacCLE

4@ IF zz»8 THEM 4326

416 IHFUT"Combien o colannes Par ligne "izz:PRIWT
428 IF zz<1 OF zz»78 THEW 41&

426 IF z=:@ THEH 4 [&]

zz FRIMT
450 PRIMT:PRIMT"Si wouszs entrez “##° Pour uvoe ligne,
468 PRIMT"vous mettez fin @ 1entrie, " :GOSLE 24520



nible v mimoire" :RETURM

LOCATE #1. zz- 2+7,1:FRIMT #1, =
FRIMT #6. LISIHG " ## "izZi

L TR

CEHEY THEW 556

428 [F == THEH ==1

SaE IF =<1 THEH S56

18 kil=sfzs-zz+l kZ=sfzz-zz+z

S28 FOR i=k1l TO k2

530 PRIMT #8. USIHG " ## "ii-sdzs+zss
548 FRIMT #6, t&di 2:HEXT i

558 IF z=zz THEH z=8:z=z+1

Se8 z=z+l:az=az+l

S7E IF az=3@8 THEH PRIHT:FRIMT"I1l n'2 a Pluzs de Place di
p

':4

o) |§h [ Al |§| D) l"'l v

R

Pl T e
r=r—-1az=az=1:WIHDOW #68.1.46.1.25:RETURN
FEM

REM Examen des textes

FEM

IHF”T"”HHII "

IF =

1=6:GOsUE

WIMDOW #68, 1, TR Tt

LOCHTE #1 1 PREIMT #1.
k1= =

FOf:

l=1+1]

1 FREINT #@, USTHG " ## S -t S
FEIMT #6., f$i)

i 2 THEM 1=6: GOSUE 2548

i

HE GOSUE 25468 HHLE 1

WIHCOW #6, 1,48, 1,2

THFLUIT"Encore wre Pa@e Cosn Vias
IF a%="n" THEH EETLRH

IF a%»"o" THEH 280

A FRIMT:FRIMT :GOTO &76
1 FEM
A REM Correction oe bextes
@ REM
B PREINT THE:

F €15 3" Heru " FRINT FRINT
FRIMT TREC 3

FETHT Travall sur jes liones de beste: " FRINT:FRINT
1 FRIMT" correction"; TAECSZ 31" PRINT

FFIHT" insertion; TRES 333"2" :PRIMT
=]

F.

F

I

RIMT" zupprezzicn":TREC3Z)"2Z" PRIHT :FPEINT
FIMT"Fin de 1a correcticn',; TREC I3 2"4" FREINT
FIHT FRIMT: IMFUT"Votre choix "ia:MODE 2

F a<1l OF ax4 THEHW =76

- 105 -



260 IF 344 THEH IHFUT"Quelle pPage ";x=:FREINMT
97 0OM 3 GOTO 9326, 1156, 14738, 1784

958 REM

933 REM corriger

16660 FEM

1816 FRIMNT"Quelle ligne doit"

1828 IHFUT"etre moditidie "i4

1828 i=Cx-1kzz+4

1648 FREIMT:FRIMT"La ligne Pricidente "
1458 FRIMT t$0i-13 :FRIMT TREC zz+13 CHRESCZ110:FRIMT

FRIMT"La ligne ® corriger "

FRINT t%:1 2 :FRINT TABL zz+1» CHRECZ11 :FREIMT
FRIMT"La ligme suiwante "

FRIHNT t%ei+1 2 FPREIMT TAEBC zz+1 ) CHRESC 211 0 FRINT
FRIMT :FRINT"Comment daoit

DRI IDAE I

= = T S
DD N Ty

R

FRIMT"Entre quelle:s lignes fant-il placer”
FRIMT"1' insertion 7"

FRIMT : IMFUT"Humsra de Tidne infiriear "4l
Zl=al calsd -] ddzata]

FRIMT"La ligne ze prizente ainzi "

FEINT t&ul 0 FPRIMT THEC zz+1) CHRES$CZ11:
FRIMT : THFUT "MHumiro de Tigne supdiriens il
IF w2-z1=1 THFH 1

)

WX
ol

118 LOCATE zz+1.17:FRIMT CHRE$: 211 0:FRIMT
126 LOCATE 1,17 LIME IMFUT %010

128 MODE 1:G0T0O 274

148 REM

158 FEM inzertion

166 FEM

17

15

13

.,_
OURMN I

z indituer dews numirozs de’
TEOTO 11vE

T I
FFIHT”L4 ze Prelzente ainsi
FRIMT t$Ca2 0 PREINT THEC zz+1 2 CHES$CZ11 D
FRINT :PRIMT :PRINT"Combien de lisnes faut-11"
THFUT" iz drer "Aaij

av—az+4.:z e I

IF zrzz THEM z=z-z:z: s=s+1

FOR i=az TO 42 STEF ~1

tE i+ =t& i

MEST 1i:GOSUE 2378

WIMHDOW #68,1.7+zz.4,25

FOR i==1+1 TO a1+43

390 zl=z1+1

14Hﬁ LOCATE #1, zz 72+7.1:FRINT #1.

1418 FPRIMT #9. LSIHG " ## "izli

1426 LIME IHPUT &1

)_-)-nb--Hx-n—s»—a-n—r—k)—-nv—n»—-»—-)—m)—n)—nH»—nH)—xp—n)—sHH)—A)—AHH.—-u.}H)—)—-)—-)—
2D 1)
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1436
1448
1456
1466
1473
140

Lo
L0
U R U )

2l

A

=l

i, - =
3R AU

)

XA Wu SR B SN

0
Xy
A

Trh i
LD
R I Y]

b

i ] = I I I 4 1Ty 3

1 REM Fin oe 1a

HEXT i

WIMHDOW #8.1.40.1.25
MODE 1:GO0T0O S7VA

FEM

FEM zupPrimer

FEM

FEIMT"Ouelle: 114u"' faut=il zuPPrimer?

FRIMNT : THRUT " e
zl=ul wl=y
FRIMT"La li9r Frizente ainsi
PRIMT t&ial o FFIHT THE
FEREIMT : ITHFUT" Juzqu ' ®: ram
IF wzx=z1 THEM 1524

num o e ligne "ial
s+d ]

oo 1A

PEIMT :FPREIMT"Le deu:xilme numiro de lignse doit etre

PRIMT"F Lus
wZs =1 0k
FRIMT"La
FRINT b3

arand due le Premisr, " :GOTO

o ze Prizente ainzi o

iF TN
MODE 1 G070 &

in

MODE 1 :RETLRH

FEM

FEM Charaer festes
FEM

OFEHIH "
IMFLIT #9;22;2;
FOR i1=1 T0O a3
IHFHT Ho, +$f1'

111

REM
REM Sauwedarder heshes

FEM

@ FRIMT"Comment doit z'apPeler le texte"

IMPUT"® sawweaarder "ind:FPEINT
QFEHOUT o

FRIWT #2.zz.z5.5.2,32

FOR i=1 TO az

WRITE #2,+t%01i2
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FFIHT THE‘:Z+1W FHF$VL11)
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HE®T i

CLOSEQUT

CLS:RETUREH

FEM

FEM imPrimer des testes

FEM

FEINT"Faut=11 modifier le nombre de 1igne
FREIMT"Far Fage Cosms "

INFUT a%

IF a%="n" THEH z&38

IF a%<:"o" THEW 1376

FRIMT : IMFUT"Houwwelle waleur"izs

FRIMT: FFIHT"L:rawnr de la marse anche T
THFUT "Hombre o' ezpacesz " 1

WIDTH zz+1r

FRIMT FEINT"Faut—-il imfrimer la totalit{"
THFUT"du texte Cosne "ia%h

IF a%="¢" THEM 2146

@D DD D

mn

MUY RS RS RS RS R Ta NS u RS A R Vu]

e 1T D 00 =) Oy G e ) P

.
TS DS S

AN RN SN N B SR e S S S e S S

A% e THEM ZRR6a

FHF i=1 TO az

FRIHT #2. THEC 1r+1 2 t&04 0

HE=T 1

GOTO 2240

FRIMT :-FREIHT"Muelle FPase faut-11"
THRPUT" imprimer "

SRR PR R SR AR SN

z kil=utzz—-zz+1: zE
2178 FOR i=k1 TO k2

SH PRIMT #2, TAEC L+l &0

HE®T 1

FRIMT: FFIHT“F4Hf 11 imP e imer une autee Paae!
IHFUT"de texte »Mia%

IF a%="o" THEH _14H
IF a%<:"n" THEH ZZEQ

CLE:RETURH

FEHM

FEM Fin oo trawvail

FEM

FRIMT"H  awvez=wounz Fas oublid de zaowesarder"
FREIMT"le te:
FEIMT"S1 o'e=t E] e oz imp lepent”
FEIMT"un okl . Sinon. i sufflt dtappuser"
FRIMT"=zur la touche esps CTHFUT a%

IF a%="ok" THEH GOSUE 123
FRIMNT :FREIMT :FREIHT
FRIMT"%ous Pouwyvez maintenant me dibrancher.
FRIMNT :FRIMT:FRINT TAECZ2"Au rewoir" EMD
FEM

FEM Sounz~proaramme masdue {cran
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2394 FEM

2400 MOCDE 2

2410 WIHDOW #1.1.36.1,3

2420 FRIWNT #1.TAB(zz- 2 "Fage"
2426 PRIMT #1."Ligne";

2448 LINDOW #2.58+4zz,9422.4,25
2458 FOR i=1 TO 25

2460 PRIHT #2, CHR$: 211 »:HEXT i
2478 RETURN

2428 FEM

2428 REM SF Attendre

2568 REM

25168 LOCATE 7.29

2528 PRIMT"Frarrez une touckhe S.V.FP
FEM

“$=IHEEYS: IF =%="" THEH 254G
CLS:RETURH

-109 -



Liste de variables:

a = réponse au menu
a$ = chaine de réponse

az = nombre de lignes absolu ou numéro de ligne (se rapportant a
toutes les lignes de texte figurant en mémoire)

i = index de comptage et numéro de ligne absolu dans la section de
programme "correction"

kl

limite inférieure d’une boucle de programme

k2 = limite supérieure d’une boucle de programme

| = grandeur auxiliaire dans la section de programme "examen du
texte"

Ir = largeur de la marge gauche lors de la sortie sur imprimante
n$ = nom du texte sauvegardé

s = nombre de pages

t$(i) = ligne de texte

x = nombre de pages dans les sections de programme "examen" et
"correction"

y = numéro d’une ligne a corriger

yl = plus petit numéro de ligne dans les sections de programme
"insertion" et "suppression"

y2 = plus grand numéro de ligne dans les sections de programme
"insertion" et "suppression"
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y3 = nombre de lignes a insérer ou nombre de lignes a supprimer
z = nombre de lignes d’une page

zl = nombre de lignes d’une page dans la section de programme
"correction"”

zs = lignes par page

77

caractéres par ligne

Description du programme;

Lignes 10-60 : Titre
Lignes 70-170 : Définition des caractéres spéciaux frangais
Ligne 180 : Réservation de place mémoire pour le texte

Ligne 190 : Cette ligne de programme interdit une longue
réorganisation de la mémoire pour les fichiers de texte
encore a ouvrir. Cette ligne peut cependant également
étre négligée car le fait de lancer a nouveau le
programme provoque un message d’erreur en ligne 100. 11
est cependant également possible de supprimer les
lignes 70 a 170 avec linstruction DELETE avant de
lancer le programme une seconde fois ou de transformer
la ligne 100 en instruction REM.

Lignes 200-350 : Menu avec saut aux sous-programmes correspondants

Ligne 360 : Comme le mode écran est souvent modifié dans les sous-
programmes, c’est ce qui est fait ici aussi pour
garantir une sortie toujours identique du menu

Lignes 370-630 : Sous-programme "entrée du texte"

370-390 : commentaire
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400460 : affectation de valeurs aux paramétres zz
et zs si cela n’a pas encore été fait et
sortie d’une explication pour terminer
I’entrée

470 : Saut au sous-programme "masque écran"

480 : Définition d’une zone de l'écran réservée a
Ientrée de texte (la limite droite de la
fenétre dépend du parameétre "caractéres par
ligne")

490 : La wvariable s est fixée sur 1 lors de
I’entrée de la toute premiére ligne (s était
auparavant égal a 0)

500-540 : Sortie du texte d’une page partiellement

écrite

550 : Si une page est pleine (alors z=zs) on passe
a une autre page (s=s+1) et la variable z
est fixée égale a 0

560 : Les variables z et az sont augmentées de 1
avant toute entrée de ligne

570 : Sortie d’'un commentaire et retour au menu Si
300 lignes de texte figurent dans la mémoire
programme

580-590 : Sortie du nombre de pages et du numéro
de ligne (par rapport a une page)

600 : Entrée d’une ligne de texte. L’index d’une
ligne de texte est toujours le numéro de
ligne absolu az.

610-630 : Les variables z et az sont diminuées de
1 lors de JIentrée du critére
d’interruption (le critére
d’interruption ne fait pas en effet
partie du texte proprement dit), la zone
écran est redéfinie et on quitte ce
sous-programme. Par ailleurs on saute a
la ligne 550 pour la poursuite de
I’entrée du texte.

Lignes 640-830 : Sous-programme "examen du texte"
640-660 : Commentaire
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670-680 : Entrée d’un nombre de pages

690-700 : La variable auxiliaire 1 est fixée a 0,
on saute au sous-programme "masque
écran" et la fenétre de texte est
redéfinie

710 : Sortie du nombre de pages

720 : Les numéros de ligne (absolus) des début et

fin d’une page sont déterminés

730-780 : Sortie du texte. Aprés sortie de 22
lignes (voir variable auxiliaire 1) on
saute au sous-programme "attendre". On
renonce ici au message "Frappez une
touche S.V.P.".

790-830 : La fenétre de texte est redéfinie et on
peut examiner d’autres pages. Par
ailleurs, retour du sous-programme.

Lignes 840-1710 : Sous-programme "correction du texte"
840-860 : Commentaire
870970 : Menu et saut correspondant ainsi que
demande d’un nombre de pages
980-1130 : Section de programme "correction"
Un numéro de ligne est réclamé (lignes
1010-1020), le numéro de ligne absolu
correspondant est calculé (1030), la
ligne a corriger est sortie avec les
lignes voisines (1040-1090) puis
corrigée (1100-1120). L’écran est
- enfin vidé et on retourne au menu.
1140-1450 :Section de programme "insertion"
Les numéros de ligne sont riclamés,
les nombres caractéristiques absolus
sont calculés et les lignes de texte
sont sorties (1170-1290).
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Une valeur est alors entrée pour le
nombre de lignes a insérer (1300-
1310), les wvariables z et az sont
rectifiées (1320-1330, en tenant
compte en ligne 1330 du fait que les
lignes supplémentaires nécessitent
peut-étre une nouvelle page), les
indices des lignes de texte existantes
sont rectifiés (1340-1360) et les
nouvelles lignes de texte peuvent étre
insérées grace a la définition de la
fenétre écran et au sous-programme
"masque écran" (1360-1440). On revient
ensuite au menu (1450).

1460-1690 :Section de programme "suppression"

Les numéros de ligne sont réclamés,
convertis et les lignes
correspondantes sont sorties (1490-
1600). On calcule ensuite (1630),
aprés une sortie de commentaire (1610)
le nombre de lignes a supprimer (1640-
1660). Les wvariables z et az sont
alors a4 nouveau calculées (1670) en
tenant compte  ici aussi d’un
changement éventuel du nombre de pages
(1680). Enfin, retour au menu (1690).

1700-1710 :Fin des corrections: vidage de I’écran

Lignes 1720-1810 :

et retour du sous-programme

Sous-programme "chargement d’un texte"

Le chargement s’effectue par étapes de
travail différentes selon qu’il s’agit de
variables numériques ou de variables de
texte. Pour le travail avec la disquette, la
ligne 1750 doit étre modifiée car il faut
alors fournir un nom de fichier concret.
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Lignes 1820-1930 :

Lignes 1940-2240 :

Lignes 2250-2360 :

Sous-programme "sauvegarde de textes"

La sauvegarde s’effectue exactement comme le
chargement. Vous pouvez choisir librement le
nom du texte a sauvegarder. Il faut noter
cependant qu’on travaille ici en ligne 1900
non pas avec l'instruction PRINT mais avec
Pinstruction WRITE, c’est-a-dire que les
lignes de texte sont sauvegardées entre
guillemets pour empécher par exemple que les
virgules ne conduisent a des coupures de
phrase indésirables lors de la sortie.

Sous-programme "Impression du texte"

Aprés quelques indications de format (1970-
2040), le nombre de caracteres par ligne est
limité (2050) et le texte est imprimé en
totalité ou page par page. La ligne 2160 est
identique a la ligne 720.

Dans cette section de programme peuvent
encore étre ajoutées des instructions
supplémentaires pour la commande de
I'imprimante (menu d’impression).
L’instruction TAB pose notamment des
probléemes pour les textes importants. Il
vaut mieux alors utiliser des instructions
spécifiques pour I'imprimante telles que
CHR$(27);’I’;CHR$(n);(imprimanteEpson), @
"n" indique I’emplacement en colonnes de la
sortie.

Sous-programme "fin du travail"
Si vous avez oublié de sauvegarder votre
texte, vous pouvez encore le faire ici.
Sinon, le programme est terminé.
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Lignes 23702470 :

Lignes 24802550 :

Sous-programme "masque écran"

Le masque est créé en définissant deux
fenétres écran.

La premiére fenétre (définie en ligne 2410)
sert 4 la sortie des nombres de lignes et de
pages actuels. La limite d’une ligne est
dessinée (2450-2460) dans la seconde fenétre
(définie en ligne 2440). La définition des
fenétres de texte présente I’avantage de
conserver le "masque” méme si les lignes de
texte disparaissent de I’écran (zone écran
numeéro 0).

Sous-programme "attendre"
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5.5 Le puits a idées

- Voeux d’anniversaire
- Invitation 4 une soirée

- Lettres standard et lettres commerciales (factures, rappels,
etc.).

- Candidatures (Lettre et curriculum vitae)

- Lettres publicitaires personnalisées

- Documents

- Sauvegarde et impression d’adresses

- Impression d’étiquettes informatiques autocollantes
- Présentation professionnelle d’exposés et de theses

- et bien d’autres choses
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6. Economie domestique et santé

6.1 Remarque préalable

Disons-le tout de suite: nous ne présentons pas dans ce chapitre de
programme de gestion de comptabilité familialee Un budget
domestique ne se gére de toute fagon pas comme une PME.

Nous allons plutot vous donner une aide technique en programmation
pour vous permettre de conserver ou d’essayer de conserver le
controle de tous les colits qui grévent votre gestion domestique.

Nous traiterons en outre dans ce chapitre de la santé. Il y a de
nombreuses possibilités d’utiliser votre CPC dans le domaine de la
santé. Pensez par exemple aux plans de jogging ou de régime. Nous
nous limiterons cependant 4 un programme de calculateur de
calories. Ce programme est trés pratique car il peut par exemple
étre converti sans probleme pour les diabétiques en calculateur
d’unités de pain. On peut bien sOr I'utiliser également pour
d’autres valeurs nutritives.

-118 -



6.2 Un budget domestique rationnel

Plus vous employez votre argent de fagon rationnelle et plus vous
pouvez vous permettre de choses. Cette opinion trés répandue est
certainement fondée. Mais que veut dire rationnel? Pour le
consommateur, et nous sommes tous des consommateurs, il est souvent
a peine possible de juger de la qualité d’un produit. D’autre part
les prix bougent sans cesse dans notre systéme économique. Il n’est
donc pas si simple d’avoir un comportement rationnel.

Il est donc peut-étre judicieux de se demander pour quoi est
dépensé I’'argent du ménage. Si vous ne vous étes jamais encore posé
cette question, vous risquez d’étre fort étonné une fois que vous
découvrirez comment vos dépenses se répartissent entre les
différentes catégories que sont les vétements, I’alimentation, les
voyages, etc. Un tel contréle de vos sorties d’argent comprend bien
sir une grande masse d’informations. C’est pourquoi I’emploi d’un
CPC peut étre fort utile pour la gestion de ces données.

Le programme suivant se charge de cette tiche en offrant les
fonctions suivantes:

- Entrée de sorties d’argent (avec les variables "nom

marchandise"), "montant francs", "catégorie" et "date").

- Constitution de catégories (jusqu’'a 10 catégories peuvent
étre constituées).

- Pour les sorties d’argent et les catégories:
- lecture
- sauvegarde

- examen (sous forme de tableau)
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- calcul (les montants en francs par catégorie sont sortis
pour n’importe quelle période. La représentation de la
répartition en pourcentage des différentes catégories se
fait sous la forme d’un histogramme.)

- Fin du travail

Le programme ne geére donc pas seulement les différentes
informations mais il prend également en charge la tiche importante
qui consiste a effectuer des calculs. Vous pouvez ainsi constater
en fin de mois ou en fin d’année combien vous avez dépensé d’argent
pour chaque catégorie de dépenses.

Comme vous ne pouvez constituer que 10 catégories (un plus grand
nombre de catégories nuirait a la clarté du tableau), il est
recommandé de créer une catégorie "divers" pour éviter des
problémes insolubles de classement. Vous devez effectuer une
lecture (chargement a partir de la cassette ou de la disquette)
AVANT d’entrer de nouvelles données car sinon les informations que
vous avez entrées avant le chargement seront effacées.

Pour le travail avec la disquette, il convient de modifier la
routine de lecture puisqu’il faut absolument fournir un nom de
fichier. Cela peut se présenter ainsi:

795 INPUT"Nom du fichier ";n$
800 OPENIN n$

Il y a place en tout dans le programme pour un maximum de 1000
entrées. Vous pouvez bien str réhausser cette limite (lignes 80-90
mais attention a la capacité mémoire de votre ordinateur) mais il
serait certainement plus judicieux d’établir un bilan final pour
chaque mois ou chaque année.
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Pour le reste, le programme est largement auto-explicatif. Nous
avons renoncé apreés la sortie de I’histogramme au message "Frappez
une touche S.V.P." car 1la place disponible sur [I’écran est
intégralement employée pour le graphique et il s’agissait d’éviter
un glissement de I’écran vers le haut.
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Programme:

10
28
26
48
5

DT D

T T [ = = s =t et = LY T T
DD = T W0 O3 =Ty 0 fa 0D DY =

(AR TN I <N
DA DA U R A )

B O N YR ca CO cu R R T R R R R

S I I ) |'_;\

)

A

AR

ol

1 T S O

U U]

-
o

BOCI B SO ) I O SN R LY S

DA AR A IO R

REM I1S

cLs

FRINT "I1S - Programmse de controle
FRIMT TARE:7 »"de woz depPenszesz"

FPRIMT :PRINT :FRINT :FRIMT : FEINT : FEIHWT
FEIMT TAEBCZ ) "Bervd Eowal., 13235"

GO=UE 250

CIM b 1068 5, dr 1003 5, k0 16066

CIM 9l 106a s, mol 19606 3 ,laflﬁea,,Jai( BEE

FEM
FEM Menu,
FEM

FRINT THEC 17 3"Menu" :PRIMT : FRINT
FRINT TREC 23 "Entres":FREIMT
I""l" FEIMT

FRIMT"Entrer depenzes" i TRE S
FREIMT"Creer catedories"; TAE:

"R IHT

FFIHT“DHFw”aﬁv =t raprnries

FRIMT" cha PRINT

FRIMT" =au eyardwr” TARE agNPRIMT
FRIMT" ewaminet": THE 36 3" 5" :PRINT

FRIMT" calculer";THE Aty

FERIMT :FREINT"Fin oo trawail" i TREY 36 "7
FFIHT FEIMT : IMPUT"Yotre choix "ia:CLS

IF a<1 0O a>7 THEHW GDTﬂ 136

OH a2 GOTO 2Va.eza.7a SRR 1248, 15230
FEM

FEM Entrer les depenszes
FEM

JF basa THEM 326
FREIMT" s e
GOSLIE EBﬁH:bHTﬂ [yt
WMIMOOW #2, 5
FEIWMT #2."Cateoori
FOR i=1 TO ka
FREIMT #2.i:"." k%1

HE®T 1

WTHCOM #1.1.1%, 1,25

G3=aa+]

FRINT #1."L'entres 2’ achews"

FEREIMT #1."=1 wousz entrez"

FEIMT #1.,"on 8 comme nom"

FRINT #1."de marchandize" FPEIMTH#1

FRIMT #1."%euillez entrer"

FRIMT #1."lez informationsz"

FPRIMT #1."=zuivantesz:" :FPRINT #1:FRIMT #1
PREIMT #1."Entree" iga;" " :PREIMT #1

FEIMT #1."Hom de marchandize"

THFUT #1,wb$s 22 :PEINT #1

=" PRINT #2
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IF wk%2a="a" THEHM ga=9a~1:CLZ
FEIHT #1."Montant en FFY

THRUT #1 . dmd @a s :PRINT #1

FRIMT #1."Cateaorie"

IHPLUIT #1.,"Hr, "ikCaax:PRINT #1
IF k<aa 1 OR ki{9ai:ka THEH 3Z26
FEIMT #1."Date"

IHFPUT #1,"Jowr - "italgal

IHPUT #1."Moiz "Ml aa )
THFUT #1."Annee " dasioa

A% 93 v=RIGHTS: Jasd9a i, 20 danaa =VALY dag 93 1)
CLS #1:G07T0 228

FEM

FEM Creer desz cateoori
FEM

IF ka=& THEM 69@
FRIMT"Les catesories suivanbes exiztent deja:”
FREIMT:FOE i=1 TH ka

PRIMT "cateoorie":ii;" " k%01l

HEST i : FFIHT FFIHT

FRIMT "oz 5
PEIHT"Enfrw: UH U :i WDILE. T
FRIMT"creer de wnouwvelle catedor
ba=ka+l

IF ka=11 THEH ka= 12—1 uﬂ'HE
FFIHT "I=+¢4ur1v ;

[
—
oy

SGOTO 114

11
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WA WA EAYE)

ot
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a
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PRI R, R R ) R
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1

v
R AR WA

T
n

"

QDA R R R R )

AP = DO M N A

B R R )

1

] -

FEM
FEM Charaer dePenses et Catedoriss
FEM
OFEHIH ™"
THFUT #2,2a.ka
FOR i=1 TO 3a
THFUT #2, wkdb i o
46 THPUT #9,dmd i k0, bal i domo 0, 03010
1 HEAT 1
FOR i=1 T0O ka
THRUT #2, k%10
A HEXT i
CLOSEIH
CLS:GOTO 116
FEM
FEM Sauvveaardsr depenszez et catesories
FEM
FERIMT"Souws quel aom les informaticons doivent-"
IHFUT"21lles etre zauvegardesz"ns
OFEHOUT %

AU AR R R RN

Do AR )

-
PUR RN
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T PRIMT #3.9a.ka

S8 FOR i=1 TO 9a

FRIMT #3.wb$0 10

FRIMT #3.dmi i, kod b bal i oomodi D, jadi

HE®T 1

FOR i=1 TO ka

FRIHT #2.k%$01 2

HEAT 1

CLOSEQUT

CLE:-GO0TD 114

FEM

FEM ewaminet defenze: eb catedories

FEM

MODE Z:af=1 k=28

FRIMT"Ho o entres Hiom de marchandize i
FRIMT"Montant. FF Cateqorie [ate"
FEINT :FOR i=af TO 2a

FRIMT SIHG " HEH#4 "l

FRIMT LZIHG " . RN L T4 W
FRIMT LZIHG " HHESEEE, HH" e 10

FRINT USIHG " - . RS T LA
FREIMT STHG "#4#. " 690 1 imad i b

FRIMT LSIHG "##"Jali

IF i=k THEH kh=k+Z0:af=af+28:GOSUE 2080 C0TO0 11148
HE=T i

GOSUE 26856 MODE 1:G0To 118

FEH

1 FREM Calouls

FEM

FEIMT"Veuil lwz entrer la Periode Ao doiwvent”
FRIMT" o = calouls, " FEIMT

FRIMT"Hde " THE a VA PRINT

FRIMHT : PRIMT" lour" ;! " PRETIHT
FRIMT"Moi=": THE iz PRIHT

FEIMT"Annee" i TRES e

LOCATE 7.7 IMPUT :+

LOCATE 7.9 IHFUT am

LOCATE 7. 11:IHFUT a.ia%

LOCATE =2 "'IHPUT et

LOCATE = IHPUT em
LOCATE '4 11 IHFUT PJa$
AJas=FIGHTS aias, 2 :
e ia%=RIGHTS =ia%,. &

FRIMT :FREIMT :FEIHWT THEuu, Je calcule L
z2u=a:FOR 1=1 TO ka

cal 1 =R HEST 1

FOR i=1 TO 2a

IF dafisiada OF jadirreia THEH 1514
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R
;A

-
AR
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N
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U

SO T L e D T T i.T;l BRI e S SN N O A N )
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bl

REURAU
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DA IR

T
SR
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1456
1464
1476

1426

-

—
I

OO N Tl e QO PO =T U0
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N

Pb bk ek b ke ek ek b ek bk
DA AN BN D D RN

RN On e o

1588

—
A}
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5 I I I B U N

D BB o

Dos IO s

03 P = S L0 00 =] T LT a0 P o= S0 a0

e e e e e e e e e S
[l OOt gt B Bag et Hae¥ B Bt B e’ BAARRA]
L

15460
1264
127

1328
1234
126a
12148

1326

Q4 FRINT TREC 36
a HEXT i

vx3.da AMD Jadisiedia THEM 1434
am QR mecel 1 2xem THEW 1516

am AMD med 1 3<Cem THEM 1436
iat OF tadisset THEW 1516

L0 708 WS e (T4 W

HEST i
CLS:PRINT"Dans cette Periode. wonzs aver debPenze
FREIMT"an total": IHTCsud10@+0, 50108 "FF. "
FEIHWT :FEIHMT
FEIMT"Four les di
FRIMT"dovne 111
FEINT"Mo de la
FEIMT"Cateqorise Cateaorie" :FRIMT
FOR i=1 TO ka
FEINT USIHG "###44" 1.
FEIHT USIHG " -
z=IHTC ke 1 281864+8, 5 0108

A0 LISTHG "##44444, #4" -

ferentes catelories, ocela"

wante " FRIMT

RE L TS B

GOELE 26856

FRIMT"Rerresentation araPhidus de 1a"
FRINT"rerartition en Pourcentade: arrondiz"

Fm=8
FOR i=1 TO ka
PCd=kad i 2100820

IF PodasPm THEW Pm=pdi)
HEST i

FOR i=1 TO ka

FPCL d=p0 1 2108 Fm

HE=T 1
FLOT 17,

ATVDEAK 1T EZE
FLOT 17017 :DRAL 526,17

LOCATE 1.5:FRIMT"Y"

[

[

Fl

LOCATE 24, 25 :FPRIMT"Catea, "
J=6

FOR i=32 T ka2 STEF 2
d=l+]

LOCATE i.25:FRIMT i

FOR 1=24 TO 24-x STEP -1

LOCATE i+1, 1:FRINT CHESC 1430

HE®T 1

LOCATE i,23-:x:PRIMT USIHG "##"; poil
HERXT i

GOSUE 2166:50T0 114

FEM
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230 FEM Fin du Proaramme
248 REM
953 PRIMT"Etesz-vous sur de bien avoir sauwvedarde"
258 PRIMT"les informations comme il conwient T
a7va PRIMT"S1 ce n'eszt Pas le cas, entrez"
226 FRIMT"simFlement wa ‘ob’ C=zinon. la touwchs"
2998 PRIMT"espace =zuffits"
aaa IHPUT 3%
@168 IF a%="ch" THEM CLS:GOTO 226

2@ PRIMT:FPRIWNT :FPRINT" Au revoir"

FRIMT :FREIMT"Yous Pouwvez maintenant me debeanchers!
EHLC:

FEM

FEM SF Attendere

=3 LOCATE S, 25

B FPRIMT"Frarrer une touwche S,%.P"
A xk=IMEEYS: IF «%="" THEH 2106

B CL=:RETURH

PO F P PO P P B T PO T P s s s =t s s
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Liste de variables:

a = réponse au menu

a$ = chaine de réponse dans la section de programme "fin du
travail"

af = valeur initiale de la boucle
aja = indication de ’année (début)
aja$ = tableau d’entrée pour aja
am = indication du mois (début)
at = indication du jour (début)
dm (i) = montant en francs

eja = indication de I’année (fin)
eja$ = tableau d’entrée pour eja
em = indication du mois (fin)

et = indication du jour (fin)

ga = nombre de sorties d’argent
h = variable auxiliaire

index de comptage

—-
Il

j = index
ja(i) = année de la sortie d’argent

ja$(i) = tableau d’entrée pour ja(i)
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k(i) = numéro de catégorie pour une sortie d’argent
k$(i) = désignation de la catégorie
ka = nombre de catégories définies
ks(i) = somme des sorties d’argent pour une catégorie donnée dans
une période donnée
= valeur .initiale de la boucle de dessin de I'histogramme
mo(i) = mois de la sortie d’argent

n$ = nom des informations a sauvegarder

p(i) = pourcentage des sorties d’argent par catégorie par rapport a
I’ensemble des sorties d’argent

pm = valeur maximale par rapport a la variable p(i)

pp(i) = pourcentage des sorties d’argent par catégorie par rapport
a la valeur maximale pm

su = somme des sorties d’argent pour une période donnée
tg(i) = jour de la sortie d’argent
wb$(i) = désignation de la marchandise

X = variable auxiliaire pour déterminer la valeur finale de la
boucle de dessin des histogrammes

z = valeur arrondie a deux décimales aprés la virgule pour la
variable ks
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Description du programme:

Lignes 10-70 :
Lignes 80-90 :
Lignes 100-250 :

Lignes 260-600 :

Lignes 610-760 :

Titre

Réservation de place mémoire

Menu et branchement en conséquence
Entrée des sorties d’argent

Dans cette section, deux fenétres écran sont
définies. Alors que les entrées se font dans la
premiére fenétre (zone gauche de I’écran, définie
en ligne 370), les catégories existantes sont
sorties dans la seconde fenétre (zone droite de
I’écran, définie en ligne 320). L’utilisateur du
programme a ainsi toujours sous les yeux les
différentes  catégories  existantes. Une  fois
I’entrée terminée, on ne vide en ligne 600 que la
premiére fenétre. Si aucune catégorie n’a encore
été définie (voir lignes 290-310) un commentaire
est sorti et on saute a la section de programme
"Constitution de catégories". L’entrée d’un O pour
la variable "désignation de la marchandise" a pour
effet un retour au menu (ligne 490). Le tableau
d’entrée pour la variable ja est une chaine ce qui
permet en ligne 590 de ne retenir dans le tableau
ja(i) que les deux derniers chiffres de I’année
(par exemple 85) si vous entrez le nom de I’année
avec le siécle (par exemple 1985).

Constitution des catégories

Si des catégories ont déja été définies, celles—ci
sont sorties (lignes 640-680). On peut alors
définir des catégories. Une fois que 10 catégories
ont été créées ou qu'un 0 a été entré, on retourne
au menu (voir lignes 730 et 750).
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Lignes 770900 : Lecture des sorties d’argent et catégories
sauvegardées

Lignes 910-1060 : Sauvegarde des sorties d’argent et catégories

Lors de la lecture ou de la sauvegarde de
variables alphanumériques, il faut noter que cela
se produit chaque fois avec une instruction INPUT
ou PRINT particuliére (voir lignes 830-840 ou
lignes 990-1000).

Lignes 1070-1220 :Examen des sorties d’argent et catégories

Le mode écran est fixé a cet effet sur 80
colonnes en ligne 1100. Une sortie formatée sous
forme de tableau est alors réalisée a I'aide de
I’instruction PRINT USING. Les variables af et h
servent a limiter la sortie a4 20 lignes de
tableau a la fois. Avant le retour au menu, on
revient en mode 40 colonnes (ligne 1220).

Lignes 1230-1910 :Calculs

1260-1390 :Entrée de la période que doivent
concerner les calculs. Le texte
d’entrée est d’abord sorti, puis les
instructions INPUT sont positionnées
en conséquence. Les indications
d’année sont entrées comme chaines
pour les mémes raisons qu’en ligne
590.

1400 : Commentaire

1410-1420 :Les variables a calculer su et ks(i)
sont fixées sur la valeur initiale
0.
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1430-1510 :Si une sortie d’argent se situe dans
la période indiquée, les variables
su et ks(i) sont augmentées du
montant en francs correspondant. La
comparaison des indications d’année,
mois et jour pour une sortie
d’argent avec la période indiquée ne
fonctionne pour ainsi dire que pour
notre siécle puisque le siécle n’est
pas pris en compte dans I'indication
de l’année. L’année 2005 sera par
exemple traitée exactement comme
I’année 1905.

1520-1650 :Sortie formatée des montants en
francs (par catégorie et montant
global) arrondis a deux décimales.

1660-1680 :Titre pour la représentation
graphique de la répartition en
pourcentage des différentes
catégories de sorties d’argent.

1690 : La variable pm est fixée a 0.

1700-1730 :Calcul des pourcentages des sorties
d’argent par catégorie par rapport
au total des sorties et
détermination du pourcentage
maximum pm.

1740-1760 :Calcul des pourcentages des sorties
par catégorie par rapport a la
valeur maximale de pourcentage pm.
Cela sert a optimiser I'utilisation
de la place disponible sur I’écran
(voir lignes 1850-1880).

1770-1780 :Dessin d’axes de coordonnées. Avant
que les lignes ne soient dessinées
avec l'instruction DRAW, le curseur
graphique est chaque fois placé sur
Porigine des axes avec
I’instruction PLOT.
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1790-1800 :Ecriture des axes de coordonnées

1810 : La variable d’index j est fixée sur 0.

1820-1900 :Ecriture de I’axe des x dans cette
boucle et dessin des histogrammes.
La variable i sert au positionnement
horizontal du curseur alors que la
variable j identifie les valeurs en
pourcentage pp(i) des différentes
catégories. La variable x atteint
son maximum avec la plus grande
valeur en pourcentage, de sorte que
les 18 lignes disponibles pour le
dessin des histogrammes (lignes
1860-1880) sont utilisées. Pour des
valeurs pp(i) plus petites, la
valeur finale de 1la boucle est
réduite en proportion (ligne 1860)
de sorte que des histogrammes plus
courts sont alors dessinés. En ligne
1890, les pourcentages de chaque
catégorie sont sortis directement au
dessus de I’histogramme
correspondant. Comme il s’agit 1a de
valeur arrondies, il se peut que la
somme des pourcentages indiqués ne
soit pas égale a 100.

1910 : Fin de cette section de programme

Lignes 1920-2040 :Fin du programme
On peut encore, dans cette section de programme,
sauvegarder les données entrées si on a oublié

de le faire.

Lignes 2050-2120 :Sous-programme "attendre"
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.3 Un calculateur électronique de calories

Tous ceux qui ont déja fait un régime savent bien qu’il n’est pas
si facile de calculer sa ration quotidienne de calories. Les
indications fournies dans les tableaux de calories se rapportent en
effet en général & une quantité déterminée en grammes ou en litres.

Yous vous trouvez par exemple devant le probleme de régle de trois
suivant:

une bouteille de biere (de 0.5 litres) contient 210

kilocalories, combien de kilocalories x contiendra un verre
(0.2 litres) ?

Vous devez poser une équation simple pour résoudre ce probléeme de
calcul:

210 x

05 0.2
x=02%*210/05 = 84

Si vous voulez effectuer ce calcul pour chaque aliment que vous
prenez quotidiennement, vous aurez beaucoup de travail. Il serait
au minimum conseillé de se munir d’une calculatrice de poche. Mais
vous pouvez encore gagner beaucoup plus de temps pour ces calculs
si vous utilisez votre CPC avec un programme approprié.

Vous n’aurez plus en effet 4 faire le travail qu’une fois pour

toutes en entrant dans le programme tous les aliments que vous
prenez réguliérement.
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L’entrée se fait avec I’instruction DATA. Chaque instruction DATA
doit avoir la structure suivante:

DATA <aliment, unité de mesure, quantité d’unités de mesure a
laquelle se rapporte l’indication des calories, indication des
calories>

par exemple:
DATA <petit pain, piéces (de 40 grammes), 1, 111>

en d’autres termes: 1 petit pain (de 40 grammes) contient 111
kilocalories.

Dans le programme que nous vous présentons, nous avons écrit 15
lignes DATA a titre d’exemple. Vous pouvez augmenter ou modifier a
votre guise cette partie du programme. Il vous faut, le cas
échéant, modifier également la valeur de la variable k en ligne 100
car seuls k instructions DATA seront lues.

Lorsque vous utilisez le programme, vous n’'avez a entrer pour le
calcul de calories que I’aliment et un nombre se rapportant a la
quantité, par exemple:

Aliment? Petit pain
Combien de piéces (de 40 grammes) ? 2.5

Yous obtenez alors comme résultat:
Cela fait 277.5 kilocalories.

Les différents résultats sont naturellement additionnés de sorte
que vous pourriez avoir pour la ration alimentaire d’un jour:

Cela fait au total 2428.5 kilocalories.
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Faites attention lors de I’entrée de I’aliment a bien respecter
I'orthographe employée en DATA, sinon le message:

Il n’y a pas d’informations
concernant I’aliment indiqué

apparaitra a I’écran.
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Programme:

16 REM 116

28 CL=

28 PRIMT "I16 - Proaramme de calocul"

40 FRIMT TABCT »"de calories"

FRINT :FRINT :FRIMT :PRIMT :FRINT : FEINT
FREINT TARE: S "Berwnd Kowal., 13383"
SoOsUE 1426

FEM k corvrezrond au nombee 3 aliments
FEM entires

k=15

CIM nEk vomSBok ooamik oakad
DATA beurte, arammss,

DHTH l_n:‘llf F iE'-..__
DATAH
DATA
DATAH
DATH +11t ‘drammedalﬁﬁ
DATA Cantal o48% 0 aranmes,
DATH biers =mhr“-11+r~ s
DATH lait o litresz. 1.6
18 DATAH Pates= --n1+a=' cuillerss C2oit 4

MUR AR AN

SR
R

PO R SR |
DA N

LLQY I L £ ) D) = D
RO R U R R o N

—
MR

arammesz 1,111

| bt b b b bk ek bk ek bk b

=

by

=

A grammes ), 1,32

DATA bisre forte,litrez. 0.2,132

DATA cuizzobt de chevreull, arammes, 1606, 166

DATA ail. 9ouzse (5 arammes . 1.7

DATH contiture,Petites cuilleres (zoit 5 9rammes D, 1.

Frlend T2 00 o T

Do U]

5]

z
3
4
S
8
[
a

8 DATA chows: de Broselles, arammes, 108,52
@a FOR i=1 TO k

A16 READ %y i d.m$Ciroamd i kali)
A28 HEAT 1
5] FRIMT TAREC 16 »"Mer  PREINT :FRIMT : FRIMWT
@ FRIMT TREC ZZ2"Entree" :PRIWNT :FEIHNT

A

FRIMT"ewaminer toukes les duunaw "STRECSE XL PRIMT
FRIHT"=zalouler les calorie ,THE"EI"’" PRIMWT
PREINT"Fin du trawail"; TAEY "I PREINT

FREIHT FEIMT : IMFUT"Yatre rh i

IF a<1 0OF a>3 THEM CLS:
CLEOM a GOTO 1118, 126
FOR i=1 TO k=1

FOR =i+l T0O k

IF n$Ci»i=n$Ji» THEH 1186
FiE=n$ 0 0on$ =gl 1 n$l i d=hE
hE=mSC 0 2o mBC g r=mEC 1 2 mEC 1 d=hE
h=ami 2 ame Jr=amd i 2 amd i =k
h=kad i kas jr=kalir:kalii=h
HEAT J

DO

AR IR A

-
M

-
N

l,'J. 14."3

P e e el el e e et el e e i =l = Tl SRS B AR ]

Q0 =T ) B L2 DN = R0 00 T T O S

Pt b ph ek pek b b bt s (T
Doyl I DA DU ERU R )
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S8 HERT i

1=26
FOR i=1 TO k

228 FRIMT n%Cil

IF i=1 THEH 1=1+Z6:G0OSUE 1426

248 HEXT i
256 5l HE 1428:GOTO 1838

7 FFIHT" wous actionmez =imP lement la touche"
2 FFIHT":: ace en mize d'entree o un"

1396
1468
1416
1428
14264
1446
1456
1466
1476
1456
1430
1 S
1518
1526

1528

A FREIMT"aliment. le -nlnnl dez calories"
A0 FRIMT"zera 1H+PrthFH

. " FRINT :FRINT

IHPUT"A1 lrm--'n+ "
IF en%="" THEH 133

FOF =1 TO k
IF n®%. i =en% THEM 1425
A FPRIMT"Combien. de "im$d i " CIMFUT em

A kz=emtkal i am i FREINT: FFIHT
A PRINT"Cela refPrezente" ks "kilocalories, " :PRINT
B kauskzu+ks

PEIHT=PEIHT"EE i donne an total’s
FRIMT kzu:"kilocalories, "

GOSUE 1424

IF ens="" THEM 1630 ELZE 1278

HE=T i

FREIHT:FRIHT"I1 n'4 a Faz o informations"
FRIMT"concernant. 1 aliment indidue, "
GOSUE 14560070 1274

EHD

FEM SF attendres

LOCATE 5,25

FRIMT"Frarpez whe tooche S0P
wH=THEEYS

IF =%="" THEHW 1518

CLE:RETURH
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Liste de variables:

a = réponse au menu

am(i) = nombre d’unités auquel se refére I’'indication des calories
em = nombre d’unités de mesure entrées
en$ = aliment entré

i = index de comptage

j = index de comptage

k = nombre d’instructions DATA

ka(i) = indication des calories

ks = nombre de calories calculé

ksu = somme des calories calculées

1 = variable auxiliaire

m$(i) = unité de mesure

n$(i) = aliment
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Description du programme:

Lignes 10-70 :  Titre

Lignes 8090 : Commentaire

Ligne 100 : Définition de la variable k

Ligne 110 : Réservation de place en mémoire

Lignes 120-260 : Fourniture de données au programme
Lignes 1000-1020 :Lecture des données

Lignes 1030-1100 :Menu avec branchement correspondant

Lignes 1110-1250 :Section de programme "Examen des données"
1110-1190 :Tri alphabétique des données (voir
également a ce sujet le chapitre
2.4)
1200-1240 :Sortie chaque fois de 20 (voir
variable auxiliaire 1) aliments
1250 : "attendre" et retour au menu

Lignes 1260-1460 :Section de programme "calcul des calories"
1260 : la variable ksu est fixée sur zéro
1270-1300 :sortie d’explications sur le
déroulement du programme

1310 : entrée d’un aliment

1320 : si la touche espace est enfoncée, un
saut est effectué a la sortie du
résultat global
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Ligne 1470 :

1330-1430 :la variable en$, définie par une

entrée (ligne 1310) est comparée aux
variables stockées n$(i). En cas
d’égalité, une valeur concernant la
quantité est réclamée (1350), le
nombre de calories est calculé
(1360), le résultat est sorti (1370)
et la somme de tous les calculs est
formée dans le tableau ksu (1380).
En lignes 1390 et 1400 est alors
sorti le résultat provisoire (ou le
résultat global, voir ligne 1320).
Aprés un saut au sous-programme
"attendre" (1410), a lieu en ligne
1420 un saut au menu (si les calculs
doivent étre interrompus) ou a une
nouvelle entrée (1270). En cas de
non-égalité, la comparaison se
poursuit (saut a la ligne 1430).

1440-1460 :Sortie d’un commentaire, "attendre"

et saut a une nouvelle entrée si le
nom de I’aliment entré en$ ne fait
pas partie des variables stockées
sous n$(i).

Fin du programme

Lignes 1480-1530 :Sous-programme "attendre"
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6.4

Le puits a idées

- listes de prix a consulter, modifiables, par exemple pour
les légumes et les fruits.

- organisation de I’économie ménagere

- rangement du congélateur

- fichier de recettes de cuisine

- archives sanitaires personnelles (consulter, calculer et
évaluer valeurs de sucre dans le sang, circulation, pouls
etc.).

- plan de régime

- plans de jogging et d’entretien de la forme

- calcul de risques (par exemple espérance de vie en fonction
des quantités de tabac fumées).

- et bien d’autres choses
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7. Votre ordinateur et vos hobbys

7.1 Remarque préalable

Ce chapitre est peut-étre I'un des plus intéressants de cet ouvrage
puisqu’il vous permet d’utiliser le CPC pour de nombreux hobbys.
Peu importe que vous collectionniez les timbres ou que vous soyez
supporter d’un sport quelconque, avec I’aide d’un ordinateur et de
programmes adaptés, beaucoup de choses sont plus simples a
réaliser. Cela va de la prise en charge de travaux d’organisation
(ou trouver tel ou tel timbre) jusqu’a I’exercice direct de votre
hobby (nous ne pensons pas ici 4 la programmation en elle-méme,
mais par exemple au fait d’utiliser un ordinateur pour faire de la
musique).

Il n’est évidemment pas possible de décrire ici en détail toutes
les applications possibles de votre ordinateur. En fait, nous avons
fait une large place a deux programmes d’exemple qui doivent vous
montrer les possibilités techniques de votre CPC. Il y a d’une part
les excellentes caractéristiques graphiques et d’autre part les
remarquables possibilités de la programmation musicale. Ces deux
domaines d’application ont d’ailleurs été quelque peu négligés
jusqu’ici. Un troisieme exemple concerne le roi Football qui reste
un des sports les plus populaires et donc le hobby de beaucoup de
nos compatriotes.

De nombreux autres domaines d’application sont cependant
concevables. Dans le puits a idées de ce chapitre, vous trouverez
un certain nombre d’idées. Nous vous invitons donc plus que jamais
a développer, en partant des propositions qui vous sont faites ici,
des programmes adaptés a vos besoins personnels. La passion que
vous avez pour un hobby vous aidera d’ailleurs peut-étre a ne pas
vous laisser décourager par les difficultés qui peuvent apparaitre
dans certains cas lors de la réalisation de vos projets de
logiciels. Peut-étre méme la programmation deviendra-t-elle un de
vos nouveau hobbys (si ce n’est pas déja le cas).
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7.2 Peinture, dessin et le graphisme

Dans le marché actuel de I’informatique, une tendance trés nette se
dessine qui va dans le sens de systemes dotés de possibilités
graphiques. Comme le clavier de l’ordinateur apparait souvent
dépassé pour réaliser du graphisme, de nouvelles interfaces pour
Iinteraction homme-ordinateur ont été développées ces derniéres
années. Il s’agit de nouvelles machines d’entrée, telles que le
joystick, déja connu de longue date, la souris ou les tableurs
graphiques. Les tableurs graphiques ressemblent d’ailleurs beaucoup
au papier, support conventionnel de la pensée. Nous n’évoquerons
cependant pas ces machines supplémentaires d’entrée dans les
développements suivants car la description du traitement graphique
professionnel dépasserait certainement le cadre de cet ouvrage. Si
vous disposez par contre de cet instrument simple en comparaison
que constitue le joystick, vous pouvez aisément adapter le
programme graphique qui vous est ici proposé (voyez le manuel
d’utilisation). Le programme proposé vous permet de réaliser
n’importe quelles images (graphiques ou dessins), de les
sauvegarder et de les charger ensuite & nouveau dans la machine.
Qu’il s’agisse d’un travail créatif ou des plans d’une maison, cela
ne dépend que de vous. En tout cas les coordonnées x et y actuelles
vous seront chaque fois montrées a I’écran (en haut & droite, la
coordonnée y et en bas & gauche la coordonnée x), de fagon a rendre
possible la réalisation de dessins techniques précis.

Pour diriger votre "crayon" sur I’écran, certaines touches ont été
dotées de fonctions spéciales. Lorsqu’il s’agit d’instructions
INPUT, l'entrée se fait sans couleur, c’est-a-dire que le "crayon"
et le "papier" ont la méme couleur pour ne pas altérer 1'image
graphique. En général toutefois, la valeur de la touche appuyée est
restituée a l’aide de Ulinstruction INKEYS$. Il n’est pas alors
nécessaire, comme vous le savez, d’actionner la touche ENTER.
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Au contraire des programmes précédents, aucune explication n’est
donc sortie sur le déroulement du programme. YVous devrez donc avoir
en téte la signification des touches de commande ou bien utiliser
la liste suivante:

Touche de commande Signification

curseur haut une ligne vers le haut

- une ligne vers la droite

curseur bas une ligne vers le bas

<— une ligne vers la gauche

a ligne sans couleur ou
début "effacgage”

z ligne sans couleur ou
fin "effacage"

k cercle
valeur rayon en pixel (gr. ENTER)
valeur angle en degrés (gr. ENTER)

d diagonale ou ligne tracée

pour la pente:

valeur coordonnée x (horizontale) (gr. ENTER)
valeur coordonnée y (verticale) (gr. ENTER)
touche COPY tracer ligne

petite ENTER fin de cette fonction
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g cercle plein
valeur rayon en pixel (gr. ENTER)
valeur angle en dégrés (gr. ENTER)

c changement de couleur
b (gr. ENTER) couleur devient bleue
r (gr. ENTER) couleur devient rouge
n (gr. ENTER) couleur devient noire

s fin du programme

Aprés que vous ayez appuyé sur la touche "s", entrez PEN 1 pour que
le curseur redevienne visible.

Les explications sorties par le programme sont congues pour
l'utilisation avec un lecteur de cassette. Pour le travail sur
disquette, il faut donc modifier en conséquence les lignes 150,
190, 260, 310 et 320. Il faut en outre choisir en lignes 200 et 300
un nom de fichier plus court.

Comme le maniement de ce programme peut présenter quelques
difficultés, vous trouverez a la suite de la description du
programme un petit exemple dans lequel chaque touche de commande
est présentée au moins une fois. La description du programme est
également plus détaillée, tel ou tel lecteur pouvant avoir du mal a
bien maitriser les instructions graphiques.
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Programme:

16 REM I17

20 CLS

360 PRINT"IL? - Frogramme de creation d'un"
468 PRIMT TABC 7 »"dezzin ou 2rarhidue, dewant"
S8 PREIWT THE stre zauwe de facon eshterns"
A PRIMT TAEB(T? »"et pouwant etre recharae”

A FRINT:FPRIHT:FRINT

@ FPRINT TAE(11)2"Bernd Kowal, 12335"

2@ GOsUB 1186

166 EBEORDER 26

116 IMK 8,26

128 IHK 1.8

130 IHE 2.6

140 IHK 3,11

158 PRIMT"Faut-il charger un dezsin"

168 INFUT"zur cassette (osnd "inis

178 IF nis="n" THEH FRIHT:FRIWHT:GOTO 226

128 IF ni%<:"o" THEW 154

126 PRIHT :PRIMT:FPRIMNT "pre=z:z PLAY then and ked
206 OFEHIH "'ararkizsme"

218 IHPUT #9,x%.9:G0T0O 248

220 FRINT"Entrez lez coordonnee:s de depart"

A PRINT"Pour le curseur wraPhique " FRIMT
THPUT"Coordonnmes = "ix

IHFUT"Coaordonnee 9 "9 :FRIMT:FRIMT
FRIMT"Faut—=11 zauwedardsr le arafrhizme s
THRUT"zazzatts | e Miing

IF in%="n" THEH 346

IF .in%<>»"o" THEM 2&6

OFEHOUT "'Grarkizme" FEIHT :FREIMT

FRINT "Four la zauwedlarde zur cazsebte"
FRIMT "preszz REC and PLAY then and kes "

I

336 PRIMT #9,%
246 GOsSUB llﬁﬁ

338 KEY DEF ©.1.,72
3604 KEY DEF 1.1,68
: Y DEF Z2.1,668
Y DEF 2,1.,71
A KEW DEF 2.1, 1688
40a KEY DEF ©,1,2%2

418 FLOT =,

4268 f=1

426 IF EOF=-1 AHD wi%="o" THEHW CLOSEIM:FEH &:EHD
443 IF ni$="J" THEW IHPUT #2,a%:50T0 466

450 a%$=IHEEY$: IF a%="" THEH 4‘9

458 IF a%="H" THEM =a=u+1:DRAL =, 4. f
478 IF as="[0" THEMW =x=u+1:0DRAWN x.9.f

420 IF a%="E" THEM w=y—1:DRAM =, 4,f
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SR DR DR R DI

e
ro
=

U RS RN
P I S AN
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266

IF a$="0G" THEH x=x-1:DEAM :.a.f
IF a%="3" THEH f=@
IF as="z" THEH =1
IF as="k" THEH €14
IF as="do" THEH 7z@
IF a%="2" THEM 22@

IF a%="c" THEH 1018
IF a%$="S" THEW FEM @:CLOSEOUT : EMD
LOCATE 25.25:PEM 1:FPRIMT x

A LOCATE 35.1:PEM 1:FREINT 4

IF Jjn$="0" THEH PRINT #2.,a%
GOTO 424
REM Circonference

3 IF nis="n" THEH &40

IMHPUT #3,r.w:GOTO &7E

FEH @:LOCATE 1,1:IHFUT r

LOCATE 1,1:IHFUT w:FEH §

IF in$="o" THEN FRIHT #9,a%:FRIMNT #2.r.w
CEG

FOR i=1 TO w

FLOT %+r#C0S0 1 3, a+rdSIHC L 00

HEXT i

FLOT =,4.f

COTO 436

FREM Diagonale

IF ni%$="n" THEM 7&&

THPLUT #2, 21,91 :G0TO 726

FEWM @:LOCATE 1.1:IHFUT =1

LOCATE 1.1:IMPUT =1 :FEH

IF in$g="n" THEH PRINT #3.2%:FRIWNT #2.:1.41
IF EOF=-1 AMD w.i%="o" THEW CLOZEIH:FEH A:EMD
IF ni%$="ac" THEH IHFUT #2.b%:GOTO 226
bE=IHKEYS: IF b&="" THEH 214

IF b%="d" THEH x=x+xl:d=a+al :DEAL =, 9. f
LOCATE 35.25:FPEH 1:FRIMT =«

LOCATE 25.1:FPEM 1:FPRINT 4

IF in%="o0" THEH FRIMT #5.b%

IF b%="5" THEN 4324

GOTO 794

REM Cercle Flein

IF ni%="n" THEH 216

IHPUT #2,r,w:GOTO 248

FEH @:LOCATE 1.1:IMFUT +

LOCATE 1,1:IMHFUT w:FEN §

IF in$="0" THEH PRIHNT #2.3%:FEIHT #2.r.uw
CEG

FOR i=1 TO w

PLOT =,49.f
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DRAL e C0S0 1 o a+r S THO L 0, F

-
A

IF fag="r" THEH §=2
IF fag="n" THEH f=1
IF iwng="i" THEH FRIHT #%,a%:FRIMT #9.fa%

a7

a2 HEwT i

230

(5[5]¢) 2

a1a FE” Changement. de couleur
aza IF nis="n" THEH 164&

Aza IHPUT #2.+a%:GOTO 1856
A48 FEM G:LOCATE 1,1:IHFUT fa%:FEH 1
A5a IF fas="k" THEH =3

Ve -

7A

B
fal

xR

)—HD—)—-RHHP—‘)—‘M)—AH)—AH)_-KJJKL\I‘L.

Qo GOTO 438

188 REM SF attendre

11a LOCATE 7,25

126 PRIMT"Fraprpez wie houche SOV FLY
136 ws=THKEYS: IF ws="" THEM 11Z6

148 CLZ:RETURH
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Liste de variables:
a$ = chaine de caractéres pour commander les déplacements sur le
dessin

b$ = chaine de caractéres pour le dessin des diagonales et des
lignes

f = couleur
fa$ = chaine de caractéres pour modifier la couleur
i = index de comptage

jn$ = chaine de caractéres de réponse a la question de savoir si un
dessin doit étre ou non sauvegardé

nj$ = chaine de caractéres de réponse a la question de savoir si un
dessin doit étre ou non chargé

r = rayon du cercle
w = angle
x,y = coordonnées de la "table de dessin"

x1,y1 = coordonnées de dessin d’une diagonale ou d’une ligne
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Description du programme;

Lignes 1090 : Titre

Ligne 100 : Représentation du bord de I'écran en blanc brillant

Lignes 110-140 : Les numéros 0 2 3 de PEN ou PAPER se voient

affecter les couleurs blanc brillant (ligne 110),
noir (ligne 120), rouge clair (ligne 130) et bleu
ciel (ligne 140)

Lignes 150-160 : Demander si un dessin doit étre chargé

Ligne 170 :

Ligne 180

Ligne 190

Ligne 200

Ligne 210

Sortie de deux lignes vides et saut a la ligne 220 si
"n" a été répondu

: S’il n’a pas été répondu "o0", saut a la ligne 150

: Cette ligne est atteinte s’il a été répondu "o". Deux

lignes vides sont sorties et une instruction pour
I'utilisation du lecteur de cassette est sortie (comme
pour les programmes précédents, il est ici aussi
possible d’utiliser a la place un lecteur de
disquette).

: Ouverture du fichier d’entrée "!graphisme"

: Les coordonnées de départ x et y pour le curseur

graphique sont lues sur la cassette et on saute a la
ligne 340

Lignes 220-250 : Les valeurs des coordonnées x et y sont réclamées

Lignes 260-290 : On demande si le dessin devant encore étre réalisé

doit étre sauvegardé. Si "n" est entré, on saute a
la ligne 340. Si "o" est entré, le programme se
poursuit a la ligne 300.
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Lignes 300-330 : Le fichier de sortie "!graphisme" est ouvert, un

Ligne 340 :

message correspondant est sorti et les valeurs des
variables x et y sont stockées sur la cassette.

Saut au sous-programme "attendre"

Lignes 350400 : Pour faciliter le maniement du programme, les

Ligne 410 :

Ligne 420 :

Ligne 430 :

Ligne 440 :

touches suivantes regoivent d’autres affectations:
la touche curseur haut (ligne 350) regoit la
valeur H (comme haut), la touche -> (ligne 360) la
valeur D (comme droite), la touche curseur bas
(ligne 370) la valeur B (comme bas), la touche <-
(ligne 380) la valeur G (comme gauche), la touche
COPY (ligne 390) la valeur d (comme draw) et la
petite touche ENTER (ligne 400) la valeur S (comme
stop).

Dessiner le point de départ du curseur graphique

La variable f est fixée sur 1, c’est-a-dire que la
couleur du crayon (ou plus exactement du curseur
graphique) est sur noir jusqu’a nouvel ordre

Si nj$ égale "o" (cC’est-a-dire si un dessin est chargé)
et si EOF = -1 (EOF ne vaut - 1 que lorsque la fin d’un
fichier d’entrée est atteinte), le fichier d’entrée est
fermé et la fin du programme est atteinte.
L’instruction PEN 0 a pour effet de faire apparaitre
pour ainsi dire sans couleur (la méme couleur est
utilisée pour PEN et PAPER) le message READY qui
apparait toujours normalement a I'écran a la fin d’un
programme. L’image du dessin terminé ne sera ainsi pas
endommagée.

Si nj$ vaut "o" mais que EOF <>-1, une nouvelle valeur
est lue pour la variable a$ et on saute & la ligne 460.
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Ligne 450 : Si on ne charge pas un dessin, les valeurs de la
variable de commande a$ doivent étre entrées en
frappant une touche.

Lignes 460-490 : Suivant le caractére entré pour a$, une ligne est
tracée dans la couleur actuelle (variable f), de
la position actuelle du curseur a la position x, y
indiquée.

Lignes 500-510 : Si a$ est égal a a (marque de début de
I'effagage), le curseur graphique regoit la méme
couleur que le fond, c’est-a-dire que des lignes
existantes peuvent é&tre ‘"effacées". Cela se
produit tant que a$ est différent de z (marque de
fin de I'effagage).

Ligne 520 : Si a$ vaut k, un saut a la section de programme
"dimension du cercle" (ligne 610) est effectué. Un
cercle non rempli y sera alors dessiné.

Lignes 530-550 : Des sauts de programme adéquats sont effectués
suivant que a$ vaut g ("cercle rempli"), d
("diagonale") ou ¢ ("modification de couleur").

Ligne 560 : La fin du programme est atteinte (si on ne charge pas
de données) si un s est entré pour a$. Le message est
sorti sans couleur (voir ligne 430). L’instruction
CLOSEOUT ferme le fichier de sortie. Si le dessin ne
devait pas étre sauvegardé, cette instruction alors
inutile ne nuit pas au bon déroulement du programme.

Lignes 570-580 : Pendant le dessin, la valeur x actuelle du curseur
graphique est affichée dans I’angle inférieur
gauche et sa valeur y actuelle dans I’angle
supérieur droit.

Ligne 590 : Le caractéere pour a$ est écrit sur la cassette si le
dessin doit étre sauvegardé
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Ligne 600 : Pour un parcours supplémentaire de la section de
programme des lignes 430-590, un saut approprié est
effectué

Lignes 610-720 :

Lignes 730-870 :

Dessin d’un cercle
610 : commentaire
620-630 :Si nj$ vaut o, les valeurs pour r
(rayon) et w (angle) sont lues sur la
cassette et on saute a la ligne 670
640-650 : Entrée sans couleur (pen 0) des valeurs
pour r et w dans I'angle supérieur
gauche de I’écran
660 : Si cela a été souhaité, les valeurs pour r
et w sont sauvegardées. Le caractére pour
a$ est également sauvegardé ici, puisqu’en
ligne 720 un saut est effectué a la ligne
430 (la ligne 590 n’a pas été atteinte au
cours du déroulement du programme du fait du
saut en ligne 520).
670 : Commuter sur mesure d’angle
680-700 : Un cercle est dessiné en fonction de r
et w: les coordonnées x,y de chaque
point sont plottées dans le cercle
710 : Le curseur graphique est 3 nouveau fixé sur
le centre du cercle
720 : Saut a la ligne 430 pour entrer un nouveau
caractéere de commande

Dessin d’une ligne ou d’une diagonale

730-780 : Commentaire, interrogation et entrées
comme pour les lignes 610-660

790 : Interrogation d’EOF (voir ligne 430)

800-810 : Les caractéres pour b$ sont chargés ou
entrés (en actionnant la touche COPY)

820 : Suivant les valeurs de x1 et yl, une ligne

est dessinée tant que b$ vaut T

830-840 : Affichage des coordonnées du curseur

graphique
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850 : Les caractéres pour b$ sont sauvegardés si
nécessaire
860-870 : Si la petite touche ENTER a été appuyée
(ou si un "S" a été entré pour b$), un
saut a la ligne 430 est effectué, sinon
a linterrogation d’EOF en ligne 790

Lignes 880-1000 : En partant chaque fois du centre (ligne 960), une
ligne est dessinée vers chaque point de la
superficie du cercle (ligne 970) pour représenter
un cercle plein. Pour le reste, cette section de
programme est identique aux lignes 610-720.

Lignes 1010-1090 :Section de programme "changement de couleur"

1010-1040 :Entrée ou chargement du caractére
pour a$

1050-1070 :En entrant (ou chargeant) "b", le
crayon d’écriture devient Dbleu,
rouge pour "r" et noir pour "n"

1080-1090 :Ecrire (si jn$ vaut "o") le
caractére pour fa$ sur la cassette
et sauter a la ligne 430

Lignes 1100-1140 :Sous-programme "attendre"
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Exemple d’utilisation du programme:

Une fois le programme lancé, les coordonnées de départ se voient
affecter les valeurs 120 (pour x) et 200 (pour y). Un dessin peut

alors étre réalisé:

Entrée au clavier
—> (jusqu’a ce que
x = 170)

a

d
150 (ENTER)
200 (ENTER)
1 fois COPY
petite ENTER

4

curseur bas
(jusqu’a ce que
y = 350)

a

d
200 (ENTER)
-150 (ENTER)
1 fois COPY
petite ENTER

z
<_

(jusqu’a ce que
x = 470)

Explication

Une ligne vers la droite
Début dessin sans couleur
Diagonale

150 unités vers la droite
200 unités vers le haut
dessiner

Fin de la diagonale

Fin dessin sans couleur

Une ligne vers le bas

Début dessin sans couleur
Diagonale

200 unités vers la droite
-150 unités vers le bas
dessiner

Fin de la diagonale

Fin dessin sans couleur

Une ligne vers la gauche
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-150 (ENTER)
200 (ENTER)
1 fois COPY

petite ENTER

z

curseur haut

(jusqu’a ce que
= 50)

a

curseur haut
(jusqu’a ce que

y = 200)
z
c
r (ENTER)
k

150 (ENTER)
360 (ENTER)

C
b (ENTER)

g
80 (ENTER)
360 (ENTER)

Début dessin sans couleur
Diagonale

150 unités vers la gauche
200 unités vers le bas
dessiner

Fin de la diagonale

Fin dessin sans couleur

Une ligne vers le bas

Début dessin sans couleur

Une ligne vers le bas

Fin dessin sans couleur

Changement de couleur
rouge

Cercle
Rayon = 150 unités
Angle = 360 dégrés

Changement de couleur
bleu

Cercle plein
Rayon = 80 unités
Angle = 360 dégrés

Fin du programme
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Le dessin ainsi réalisé n’est certainement pas une oeuvre d’art. Ce
qui doit étre ici représenté n’est d’ailleurs pas évident. C’est
pourquoi nous laisserons le champ libre 4 vos interprétations...
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7.3 Faire de la musique

"Enfin" diront les uns alors que les autres se demanderont ol nous
voulons en venir. Il s’agit en effet dans ce chapitre de musique
programmée ou mieux de sons programmeés.

La programmation de la musique est une application controversée
parmi les utilisateurs d’ordinateurs. Jouer de la musique ne
devrait-il pas plutét étre réservé aux hommes qui expriment ainsi
leurs sentiments et leur vitalité? Nous renongons volontairement a
répondre ici a cette question. Rappelons simplement qu’entre autre
de nombreux groupes pop font actuellement un grand usage des
ordinateurs.

En tout cas, la programmation de la musique pourrait constituer un
chapitre a part entiére. Bien entendu il vous faut posséder déja
certaines connaissances en musique si vous voulez programmer de la
musique; sinon, vous ne produirez que des sons épars ou méme de
simples bruits.

En tant que possesseur d’'un CPC vous pouvez fort bien dépasser le
niveau des bruits car les caractéristiques sonores et musicales du
CPC sont excellentes. Vous pouvez ainsi, avec un peu de travail,
imiter différents instruments et sortir la mélodie programmée sur
vos haut-parleurs HIFI.

Le maniement des différentes instructions musicales n’est cependant
pas tout simple. C’est pourquoi le programme de ce chapitre est
surtout un programme d’exercice qui doit vous permettre de vous
familiariser avec les instructions musicales. Yous pouvez cependant
également utiliser le programme pour produire une mélodie avec peu
de travail (par rapport au travail nécessité par la réalisation
d’un programme de musique). Si vous n’avez pas encore d’expérience
dans le domaine de la programmation de la musique, vous devez
limiter vos ambitions et vous contenter de sortir différents sons
et bruits. Ce n’est qu’ensuite que vous pourrez programmer une
mélodie.
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Ajoutons encore en ce qui concerne le programme qu’il n’est fondé
que sur les trois instructions musicales de base SOUND (pour
produire une note), ENV (pour définir une courbe d’enveloppe de
volume) et ENT (pour définir une courbe d’enveloppe de hauteur de
note).

Si vous voulez utiliser les autres fonctions et instructions
musicales, i1 vous faut soit compléter le programme que nous vous
présentons soit développer vous-méme un autre programme musical.

Le programme est par ailleurs largement auto-commenté. Il offre a
I’utilisateur les fonctions suivantes:

Instructions musicales

entrer (seulement les différents parameétres)

charger

sauvegarder

modifier (avec la possibilité d’examiner et de supprimer les
instructions existantes).

faire jouer de la musique

Les entrées pour les cinq sections des instructions de courbe
d’enveloppe doivent étre séparées par des virgules comme par
exemple:

Nombre de pas, grandeur du pas, durée de la pause

Section 1 5,5,2 (ENTER)
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Précisons que vous pouvez encore simplifier ce programme. Vous
pouvez par exemple, lorsque des sections de programme se répétent,
utiliser la technique des sous-programmes et par ailleurs vous
pouvez également remplacer les variables pl(i).. p5(i) etc. par
des variables doublement indicées en suivant le modéle suivant
p(j,i) avec j = 1 .. 5 par exemple. Nous y avons renoncé ici pour
obtenir une plus grande clarté du listing.

Nous avons également renoncé a intercepter les valeurs d’entrée non
autorisées. Vous trouverez dans votre manuel d’utilisation
I’explication détaillée des entrées possibles.

Encore un conseil pour finir: lorsque vous jouerez votre musique

pour la premiére fois, il vaudrait peut-étre mieux baisser un peu
le niveau du volume.

- 160 -



S

Oy 0 Fa D0 o 130 U0 00 =) T U B D Tl 03000 0 T i S S T S
=

SR R R N AN A N N e e e el el e e e S R B xR 0 | B RN S
QDU

288 0O a GOTO 360,228, 13568, 26

FEM I12
CLS
FREIMT TRECV "I18 — Frogramme de posidoe”
FRIMT :FREIMT :FEIMT :FRINT : FRIMT : FEIMT
FREIMT THEf_.'I "Bernd Kowal., 1325"

UIH

CIM o LR 408

LIM mg'lll f-'1° 3015, %ﬂlria,'i 5.

DIM wadC1S 0, wdd 150 250150, WS 1S ), w5l 15

FEM

FEM Mev

REM

PRINT TARE:C 17 »"Menu" :PRIMT :PRIMT

FEIHT THE 'Entrea" FRINT

PEIMT" Instructions musicales " FRINT

FRIMT" entrer"; THE "1 PRINT

FRIMT" charaesr";THE 2" PRINT

FRIMT" corriger: THEC 360" 3" FRINT

FRIMT" dower: THEC 26 "4 FRINT

FEIHT" zauwwsaarder": THEC 26 "5 FFIHT

FRIHT"Fin du trawail": THE :

INPHT"?ofrﬁ choix "ia:CLS

IF a<1 OF ax& THEM CLS:GOTI
ZF 1

U DU R oy N

FEM

FEM Entres des inztruoctions

FEM muzicales

FRIHT TAEC 17 »"Menu" :PRINT : PRIMT
FRIMT THEC 33 3"Entres" :PRINHT

) : FRINT"Entrees de':FPREIMT
S8 PRINT" instructions SOUMD"; TRECZE 3" 1" :PRINT

cd PRIMT" instructions EHY":THE
378 PRIMT" instructiconz EHT"; TAE

U FRIMT

3 PRINT
PRIHT"Fin de 1‘entres';THEC 26 2"4" :PRIMT :FEINT
PRIMWT : IMFUT"Yotre choix "ia:CLS

O 3 GOTO 428,578, 778,374

IF a<1 0OF a>3 THEM Z26

1 _,|:|=5C|+1

PRIMT"Si wous entr
FRIMT"1'entree est
Z FRINT :PRIHWT
PRIMT"L? instruction SOUHD" ;20" " :PREINT

z un 8 pPour ‘etat canal’ !
termines. "

=

478 IHFUT"Etat canal "ikzlz02
488 IF kz=(z00=0 THEM so=sz0-1:CLS:GOTO 320
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ol

IHFUT"FPeriode de la note R 4D 1w B
IHFUT"Duree ";dizo)
THPUT " %o lume "ilisoo
IHFUT"Courbe envelopPe wolume ";lhisod
IMPUT"Conrbe envelofPe nobe "ithesol
IMFUT"Feriode bruit APl so)
IF wet=1 THEH 1724

CLS:-GOTO 426

ey=eyet]

A FPRIMT"S1 wous entrez un @ Ccomme " aumero
A FREIMT"courbe o' envelofPe’, 1entres st
1 FRIMT"termines. " FRINT :FEINT

1 PRIMT"L instruction EWM" e " FRINT
IHFUT "Humetro de conrkbe dfenweloPpe "inloew G FPRINT
IF wlcew =@ THEH ew=ey-1:CLS:G0TO 226
FREIMT"Entrez ven zefarant pPar des wiraules "
FRIMT"Pour les S sectionz, le nombre de pas,"
FRIMT"1la @randsur du Fazs et la lonfueur de la"
FEINT"Pause,"

FRIMT" Hbte Pas.arandeur Pas.dures Pagse"
FRIMT

FRIMT"Zection"

FEINT TREC4 s 1:" " IMFUT PLC
FRIMT TREC 4 25" " THRUT PE
FREIMT THEC 4> =" i IMFUT P
1 PEIMNT THE:C 4 4" " IMPUT pdd
1 FEIMT THEC 4> 55" i THRUT S
IF wer=1 THEHW 2148

A CLEG0TD 57A

1 et=et+]

FRIMT"Z1 wous entres un B Comme " nimero
FRIMT"courbe o snvelopPe’ . 1 entres est”
1 FRIMT"terminze, ' FRINT :FEINT

A PRIMT"L instructicon EMT" et " PRINT

A IMPUT"Humero de courbe o' envelobfe "indiet :FEINMT
IF w2y et =3 THEH et=et-1:CLS:GOTO 226
FRIMT"Entrez Cen sefParant Par des wirgules?,"
FRIMT"Four les S5 sectiens, le nombre de pas,"
FRIMT"1a 5r2ndwnr dy Pas et la lon9ueur de 13"
FRIMT"pPauze.”

FRINT" HMbre Paz,arandeur Pas.duree Pause
FRINT

FRIMT"Section"

FRIMT TARE: 42 1:" "o IMPUT fb
FRINT TREC4 > 25" i IMFUT &2
FRIMT THEC4» 3;" i IMPUT & Z
FRIMT TREC4» 4" "o THPUT  ddd
FREIHT THE:C 43 5;" " THFUT L5

MU

i &
Y]
Do

[ I
-
AURMUR CURMUR AN

_NCn o nn o

M o

3 T T Ty O T T T T T3 L

i |t_|

SEE R
o St e e

11-1 |I_| g

MR

AU

pfl.dllpfl mllpf

PURSURTURS &
FORTRE AR RN
AU AN

Dol
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wer-=1 THEW 2566
SGOTO 77a
L GOTO 1783

:‘3‘.—!‘.—."—‘
0T

FEM Charaesn
FEM mns1-al
kl=zo+l kZ=evw+] ki=et+]
OFEMIM ™"

IHFUT #32,
kd=kd+zc: k"
FOR i=k1
IHFUT #2.k=

nt des inztructions

S0 Q0 i L

AN

=T
R

L

0 oFa D0 Pl o= 00T T S T O

-2,
X

™)
M
U U Iy A B )

—
)

Dax}

J

=
AU

FHF i=k&
THRUT #2,v

IHFLUT #2.p

IHFUT #2.pZ2
THFUT #=,
THFUT #2.
IHFHT #4;',

AR A
MU U R A R U

Al

BRI
AU

O S S S N S~

L T Ty O f D Pl T LD QD

CIMFUT #%, RN
THFLT #2, £50 17, w50 1 308

REM
FEM Correction des instroctions

MMenn " PRIMT - FREINT

! "Entres" FEIMT
FFIHT"LUIr' tionzs de " :FRINT
FRIMT" instructions SOUMD" TREC 26 2" 1" FREINT
FREIMT" inztruactions EMHY": THE: "CFPRIMT

FREIMT" instructions EMT": TREC " PREIMT
FEIMT"Fin dez correcticonz":TABC 26 3"4" PRINT : FRINHT
FEIMT :FEIWMT :FEINT

A FPRIMT: IMFUT"Yotre chaix "ia: CLE
OM 3 GOTO 1436, 1756, 2170, 2596

IF a<1 0OF a4 THEMW 13ZZ6
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1420 FOR 1=1 TO =zo
1448 PRINT"L® instruction SOUMD" i "ezt " :FRINT

1458 IHFUT"Etat canal ikl
1458 IHRPUT"FPeriode de la note R <A O
1478 IMFUT"Duree R LA

1488 IMFUT"Yolume "
1428 INMFUT"Courbe envelokFe wolume ";
15606 IHFUT"Courbe enveloPPe note "ath i
1518 IHFUT"Feriode bruit "iapd i
1528 FRINT:FPRIMT :FRINT"Cette inztroction doit-elle etee”

538 FRIMT:-FPREINT THEC "Entres" FRINT

29 PRIHT"CDPFiQEE"jTHEHJE'"1"

S58 PRIMT"au”

SEA PREIMNT"zurPrimes"  TREC 26 " 2"

SV PEINT"ou bien”

SEE FRIMT " rester jnchan@es 7 THEO ZE DS FREINT  FRETHT

20 IHFUT"Yatre chiod s i A

B3 IF a<1l OF a2 THEW 1528
18 0O a GOTO 1628, 1628, 1730
FRIMT :FRIHT :FRIHT"Maintenant e zupprime '"
FHF i=i Tﬂ —u—l

"—lh-r+1'
DENINE=T-TANE S

=1 CLSGOTD 1E22a

cAE O ‘FEIHT"Entrez -IJI_IIII maintenant lez"
e FE IHT" noieel les waleurs " FRINT

18 wer=1: h—-o SO=1 ¢ hHTH 470

= =1 -«ﬁ l—h
CLZHEST i
CLEGOTD 1220
FOF 1=1 TO
FREIHT"L' 1ns frnnfluu (SR ST U PRIMT
FRIMT"Humero de la courbe o epweloPfe "inlol PRI

FEIWT" Hbwe Paz, arandsor Pas, dures Panse’
FRIHT

FRIHT"Sartion"

FRINT TAEY 4 01 THES 11 e 101 25 THES 21 23101 0

FEINT THE Kb T

FRIHT THEL ',THE 11-F_ W THES 21 03201 0

FFREINT THE
FEIHT TAE
FRIMT THE ple

FRINT THE 4 4 THE 110 P41 G TARES 21 9401 2
FREIHT LS ENTRE DA B

FRIMT THEC » SSTREC 1L pSCd 2 TABC 21 2950 1 2

THE 113 P3C1L G TARECZL 29301 24
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FREINT
FRIMT:
FREIMT:
FRIMT"
1 FREIMT"

FRIMT"
FREINT"
FRIMT"

5 - add]
O a1
FF' IHT

k] tl:’iljf'.
W FRETHTY
1 FRIHT"

FREINT"
FRINT

FRIMT
FRIMT
FREINT
FREIMT
FREIMT
FREIMT

FREINT
FEINT
o FRINT
FREINT:
FEIMT:
FREIMT"
FREIMT"

THFLIT™,

1 PRINT" Se

1 FRIMT THE

THE" 21 501 2

FREIMWT: FFIHT"LE++Q 1”_ffn|f1u“ doit-211
FEIMT TAHE =" CPRIMT
cortiEes s THES 2
P

ZUFFP L
o bien!

STHEC 380" 2"

Frester inchanges TV TAREC 268 0 0 FREIHT
Yot chois M
OF a=3 THFH 19 ;
OTO 2118, 2818, 2156
FEIHT: FFIHT"”ﬂlnfr:lan Je SRR Lme Y
‘-1 TH =D —1
ST 1,
y=1 T .
Ldinstroction EMT" i ezt " FRTHT
Humero oe Ta courbe o enweloppe " aonso 100 FRIM

b fas, 9randsor Paz,durss pagse’
St iom "
1 TRES 11 0610 1 0 THEY
alv i

FES 11 2620 1 00 THE!
i

THEC 11 » 301 0 TRE.

5 WY LA WK

E1 20
21 meEd

Ay I TYE DOV I

FFIHT FFIH’T"‘ W'lf'—‘ insteue tiomn |_'|r|1f HIIH e
FREIMT TARECZZ "Entres" PRINT
cobr e THE Ze 0 1
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T OFRIMT"zupprines’ s THEC 26 2" 2"

FRINT"au biew"

FRINT"rezter inchanase T';THEZE "I PRIMT
IHFHT"ante chod s
IF a1 0OF
HH a FHTH

ROURAKY

. oL
D RN

AR

Do N

et;eL;1=CLS:GDTD
CLE:PEIMT"Entrez done maintenant. les"
H: THT " -Hl les wale S PRETHT

= 4 GO

oA

:bUTU 1226
SGOTO 176G

o un morcedn e sl s

! n.FIJQ1;P1;PEJQEJPE,P‘ AZ.rZapd.9d. rd P55 00

NS T T W N ba =T b L A

oo hd cuedowd BE T 5

FHF i=1 T =zo
TN 2R TE-URS SROPR o <1 B A PR NS AP N ST SIS T IR~ T
HEST i

GOTO 178

F:EM

FEM Zauvwedarder dez inztroctionz

FEM muzicales

A FRIMT"Comment doit ' appeler le"
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IHFUT"morcean de musidue ";n$: FRIMT
OFEHOUT n$
PRIHT #9;§o;ew,‘

U8 W L RPN KA BN F S THS BN A S TS SRPR=T-00 B

Ci=1 TO ey
FEIHT #2.m1c10
FRIMT #3.F
FRIMT #2.p
FREINT #2.F
FREIMT #32.F
FEIMT #2.F
1 HESET 1
1 FOFR 1=

FREIHT #:

o e o et

[P e

FRIMT #2.t301 ]
FREIHT #%. f.
FEIMT
HE®T i
CLOSEQUT

CLZ:GOTO 1V

FEM

FEM Fivn ou Prodrammes

FEHM

FREIMT"Etez—woun: zur de bien awolr
FRIMT" 1e:z informations comme 11 conwient
FEINT"Zi ce n'ezt Paz le o »oenhrez!
FRIMT"zimP lemsnt wn “ob? Czivon, la touche”
FEIMT"ezpace sutf it s, "

IHFUT a%

IF a%="wok" THEM CLZ:GOTO 28544

FREIMT -FPREIMT -FRIHT® e rewoir"

A PRIMT :PRIMT"Wouws pouwer madntenant me debeansbee "
A EH

A FEM

A REM 5P At e

zauedarde”

WOLOCATE 5,25
FRIMT"Frappez une touche S.W.F"
@ oxE=IHEEYVS: IF «&="" THEMH Z27E

A CLS:-RETURH
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Liste de variables:

Les paramétres de I’'instruction SOUND:

ks(i) = état canal

tp(i) = période de note

d(i) = durée

I(i) = volume

lh(i) = courbe d’enveloppe de volume

th(i) = courbe d’enveloppe de hauteur de note

gp(i) = période de bruit

Les parameétres de I’instruction ENV:

nl(i) = numéro de la courbe d’enveloppe

pl(i) ... p5(i) = nombre de pas (sections 1 ... 5)
ql(i) ... q5(i) = grandeur du pas (sections 1 ... 5)
rl(i) ... r5(i) = durée de la pause (sections 1 ... 5)
Les paramétres de I’instruction ENT:

n2(i) = numéro de la courbe d’enveloppe

t1(i) ... t5(i) = nombre de pas (sections 1 ... 5)
v1(i) ... v5(i) = grandeur du pas (sections 1 ... 5)

wl(i) ... w5(i) = durée de la pause (sections 1 ... 5)
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Les autres variables:

a = réponse au menu

a$ = chaine de caractéres de réponse
et = nombre d’instructions ENT

ev = nombre d’instructions ENV

h = grandeur auxiliaire

i = index de comptage

j = index de comptage

k1
k2
k3

valeurs initiales de la boucle

k4
kS
k6

valeurs finales de la boucle

n$ = nom du morceau de musique
so = nombre d’instructions SOUND

ver = variable auxiliaire (égale 1 si des modifications sont
apportées, sinon, égale a 0)
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Description du programme;

Lignes 10-60 :

Lignes 70-130 :

Lignes 140-280 :

Lignes 290970 :

Lignes 980-1280

Titre

Réservation de place mémoire pour 500 instructions
SOUND et chaque fois 15 instructions ENV ou ENT

Menu

Entrée des instructions musicales

320410 : Menu

420-560 : Parameétres de I'instruction SOUND
570-760 : Paramétres de I’instruction ENV
770960 : Paramétres de 'instruction ENT
970 : Fin de I’entrée

:Chargement des instructions musicales

Les valeurs initiale et finale de boucle sont
choisies de fagon a ce qu'un chargement
d’instructions supplémentaires soit également
possible

Lignes 12902590 :Modification d’instructions musicales

1320-1420 :Menu

1430-1740 :Les instructions SOUND sont sorties
sur I’écran. Elles peuvent étre
améliorées ou supprimées (menu
lignes 1520-1600). La boucle de
programme des lignes 1630-1670
permet la suppression d’une
instruction SOUND. En cas de
modification, la variable ver est
fixée égale 4 1 et on saute a la
section de programme "entrer" (ligne
470, retour ligne 550).
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Lignes 2600-2800 :

Lignes 2810-3080 :

Lignes 3090-3210 :

Lignes 3220-3290 :

Dans le tableau h est stockée la
valeur actuelle de so car la
variable so fonctionne comme index
dans la section de programme
"entrer".

1750-2580 :Le processus est identique pour les
instructions ENT et ENV.

2590 : Fin de cette section de programme

Faire jouer les instructions musicales

Les instructions de courbe d’enveloppe sont
exécutées en premier, suivies des instructions
SOUND. Les paramétres indicés sont a cet effet
chaque fois représentés sans index car sinon les
variables de parameétres auraient un trop grand
nombre de caractéres ce qui entrainerait le
message d’erreur "improper argument".

Sauvegarde des instructions musicales

Fin du programme

Il est cependant encore possible de sauvegarder
les instructions musicales si on a oublié de le

faire auparavant.

Sous-programme "attendre"
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7.4 Le championnat de football

Le programme de ce chapitre gére les résultats du championnat de
football et crée un tableau correspondant. Vous pouvez facilement
adapter ce programme a d’autres sports. Il vous suffit pour cela de
modifier les instructions DATA qui comportent la liste des clubs et
éventuellement les calculs de classement pour la réalisation du
tableau. Les instructions DATA doivent bien sir également étre
modifiées a la fin de chaque saison pour tenir compte des clubs qui
montent en premiére division ou qui descendent en seconde division.

Pour utiliser le programme, nous vous conseillons de vous conformer
a la marche a suivre ci-dessous:

Etape 1: charger les résultats sauvegardés

Etape 2: entrer de nouveaux résultats

Etape 3: sauvegarder les anciens et les nouveaux résultats
Etape 4: réaliser le tableau

Vous pouvez en outre examiner a tout moment les résultats chargés
ou entrés. Vous avez alors la possibilité de sortir sur [’écran
tous les résultats d’une équipe unique.

Si I’entrée est effectuée avant le chargement des résultats, les
résultats que vous venez d’entrer seront effacés. Cela peut
cependant étre évité, si vous le souhaitez, en modifiant ainsi la
section de programme "charger les résultats":
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o Wi 120, et 180, et20 180
1853 REM Char9er 1

1866 FEM

1 OFEHIH "Fesult."

1830 IHPLUT #2, cas

1628 FOR i=1 T0

11868 IHFUT #2.

1185 ] g

11a D1

i

11168 HE=T i

1128 FORE i=az+1 T0O az+eas
1128 THRUT #2, =1%01 0

1148 IHFUT #3. D]

{156 , Rl

1156

1165

117a

En lignes 1080 et 1100 sont créées de nouvelles variables (qui
doivent évidemment étre également dimensionnées) dont les valeurs
seront ajoutées aux variables responsables du déroulement ultérieur
du programme. En outre, les valeurs initiale et finale de la boucle
en ligne 1120 sont modifiées pour empécher l'effagage de valeurs
déja existantes.

-173 -



Cette version de programme présente cependant un inconvénient
décisif: la fonction de programme "examiner" ne présente plus en
effet les résultats dans I’ordre dans lequel ils ont été entrés. Si
vous souhaitez notamment observer dans I’ordre chronologique les
résultats d’une équipe bien précise, ou bien si vous voulez pouvoir
dégager des tendances indiquant la force des différentes équipes au
cours des différentes phases de la saison, il vaudra mieux que vous
renonciez a cette version du programme.
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Programme :

B REM 112

A CLS

A PRIMT "I12 - Programme de chamPionnat de foot”
A FEIMT:FEIMT :PRIMT :FREINT :FPRIHT :FREINWT

A FRIMT TRECZ» "Berwnd Kowal, 13225"

A GOsSLUE lTﬁu

[ I O B T T ST

HTM +

[:ITr'1 B

MATH Fariz ! Pt

DATAH Fennmes.Ee. B 't1a.53

DATA Monaco, Mo ~hau s S0

DATA Metz.Me,lLenz.lLe

DATAH Touwlowse, TesHancq  Ha

DATA Lille.Li.Brezt. B

DATA Bordsau: . Bo. HIL_ Mi

DATH Laual;La,Hu st A,

DATA Le Has Lh,MaPEEille)Ha

FOR i=1 TO 2@

FERC bmw®e 1 v, ks0i

A MEST i

FEREIMT TAEC 16 2"Mevmu" :PEINT :FRINT

FRIMT TRE: = ﬁ"Eu+r e FFIHT FREIMNT

A FRINT"Fw NP

1 FRIWNT"

PRIMT"

"W OPREIMT"

PREIMT" = ] ; it

FFIHT“ P EEP 1H f:blﬂau'"‘THE"63"4“:PRIHT

PRIMT"Cresr 1o tablean =t"

A PRINT"terminste le Prodeamme" THEC
FRIMT :FRTHT : THRLIT ", 2 i

i)

e b e b e LT T ) e 0 T e

Cv Q0 =3 sy ) e e Tl T T T

0 TSN T i T T

AE NS FRETHT

IF a1 0OF a™%
Ok a GOTO &F 12,1328
FEM
1 FEM Entres des resultats
vH REM
288 WIMDOW #1,17.48,1,25
296 FPREIMT #1."FPour 1'entres, utilizez"
A PRIMT #1."les abrewiations"
FRIMT #1.,"=zuwiwvantes :":FRINT #1

B FOR i=1 TO 2&

20 PRIMT #1.bmSCid"="k$1in
A HE=T i

A WIHCOE #2,1.16, 1,25

FRINT #2."Combisn de"

1 PRINT #2."reszultatz"
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458 FRINT #2,"faut-il"
498 THRUT #2. "entrer "iez:FPRIHT #2
506 FOR i=az+1 TO az+es
S18 IHFUT #2, "Locaus: "iht%
526 THRUT #2.
538 IHPUT #2.
S4@ THPUT #2. b
FOR =1 TO :G
IF ht&%=k% .02 THEH .il=.
IF at$=k& i THEM .iz=.
HE=T J
POl =Pl il 4l izRC
IF th>ta THEMH 2.l
TF th=ta THEH o il =
TF thdta THEM w0 i o=
RIS & LA IS & DA BV A SRR A SELANE Y
1 02 0=t1C 02 +ta: i —t”(12)++h
th$=STRS th ) tas=5TRS Lo
1601 i=b® i1 0z 2%0 1 d=bw®$d 020 shE 1 a=thd+" "+EoE
PRIMT #2, :HEXT i:az=az+ez
CLS:GOTO 228
FEM
REM Examiner lez rezultats
FEM
FPRIMT TAEY 16 "Merw " FREINT :FREIMT
@ PRINT TAECZZ0"Entres" :PREIMT :PRIMT

FRIMT"Examiner tous le:z resultatz":TAEB(ZE2"1" FRINT
FRINT"Examiner le=z rezulta
A PRINT"d’une eduipe" i THEY -
73 PREIMT"Fin de 1'e<amen " THE(*F'”
28 PRIMT :FRIMT : IHFUT"Vobre choix "ia:MODE 2
IF a3<1 OR ax3 THEHW MOCDE 1:G0TO 726
1=@:04 3 GOTO 216,256, 10268
FOR i=1 T0O a=
PRINT s1%0i2;"=":=z2%(1i2;TABC 45 =
1=1+1:IF 1=70 THEH 1=0:G0OSLIE 175
HE=T 1
GOSUE 17S6A:MODFE 1:G0T0 726
FEIHT"Frur 1'entres, ntilizer les”
PRIMT"abrewviationzs zuivantes " :FPRINWT
A FOR i=1 TO 26
3 PRIMT b i "=" ks i)
2868 MHEAT i:PRIMT
1@ INPUT"Quelle equibe "im$:CLS
24 FOR i=1 TO 2@
920 IF m$=k$( 1) THEH m$=bms i
948 MEXT i
58 FOR i=1 TO as

Do AN

3= DD ) Ty
BRI I ]

mn

2 FRINT

p2: T W]
[5}
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-
LA

Do D)

--.--
=T L
=
P

B N B I oy )
T

LD 07 T 0 a3 P = 000 G0 g Ty O B D oo

-,
'l

Pt b ek b ek b ek bk ek bbb bk b ek bbb bbb e e LY L LY LD
X
o

B e e e e e S )

T
TS S T T Y S i T S S T T T S S T D T D T

Bl

D 00 0 Y L0 N PO T D3 P D0 R

—
(Al

£ 0
i

)
i)
DS

13564
1368
137@
1324
12264
1466
1416
1444
1456

IF m$=z1% i1 OF m$=z2%C i THEH 226
GOTO lﬁﬂﬁ

FREIMT =1 0 "=" =260 1 25 TAEC 45 =t$0 10
I=1+1:1IF 1=2& THEM 1=0:G0ZLE 17356

HE=T i

GOSUBE 17568 -MODE 1:G0T0 7@
MODE 1:GOTO 226

FEM

FEM Char3er resultats

REM

OFEMIN "Feszult."

IMFUT #2.a
FOR i=1 TO 26

THFUT #9,zpCd 2oad o dowd § vl § o o i b2 i
HEST i

FOR i=1 TO a=z

IMFUT #3.=1%C1 2

IHFLIT #2224
IHFPLT #9, =t i
HEST 1:CLOZEIH

CLS:GOTOD 226

FEM

FEM Sawwedarder pesultats
FETM

OFEHOUT "Fesult,"

FRIHT #%.a
FOR i=1 TO 2@
FRIMT #2,=pC 3 doad 3 aopd o § 0o b 103 v 8200 0
HE=T i

FOR i=1 TO a=

FRIMT #%.,=z1%C1i >

PRIMT #2.z2%C1i>

FRIMNT #2,=t$0i

HEXT 1i:CLOSEQUT

CLS:GOTO 228

FEM

FEM Creer le tableau

FEM

FOR i=1 TO 26

plod s=ali k2400 in

PEC1 d=l d 2EZ40 1D

HE®T 1

FOR i=1 TO 1%

FOR i=i+1 TO Z&

IF 1< 2Pl i THEM GOSLE 1654

IF PI1<i 2Pl i THEH 1476

IF £1¢1 »=t20 4 b1 »=t2C 02 THEH GOSLE 1656
IF t1Cin=t20d det1 io=-t20 0 THEH 1476
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IF £1ci»t1c i THEHM GOSUE 1556

HE=T i

HE=T i

MODE 2

FRIMT TAECZA»"ChamPionnat de football de Premiere o

1o

FRIMT -PEIHT PRINT TAECZE "ML,
Fointz"

R W R w4

- —
N l_-.l U I ]

[
—_ i

bt

)
i

ot
hal

" OFOF i=1 TO 29

@ FREINT H’IHu "HE" L PRIMT". M bm$'13
B FRINT TAEC 282 LSTHG "## ; a

A FREIWHT LESTHG "## "o § o

FRTHT HISTHG " ### " it10q 2
FRTHT" " PRIMT LSTHG "### " e201 b
FRTHT LSTHG " ##  "iplcin

FEM

- T
R

=

@ MERT
A GOoUE 1758 MODE 1

oY
=

FEIMT"Fin du Proscamms"  EWHD

FEM

FEM Sops~pradramms o echange

(e Tt 14 : '-ru$' d "l‘.ll"l$' i ) =L|r-|$f ir=h&
h==F-n E J R

S el T 0 S Ty 0 e D

Byl

T 1-:-:) Do

UM

= FTI IFH

FEM Souns—Programms atbendre

=) LHFHTE ﬁ,:?

T % i

'-ﬁl.‘;'ll:n.' By

OUBAR

5 1F $;“””THEH 17
SER CLS: RETURH

L e e e el i e et et el el L o

-178 -



Liste de variables:

a = réponse au menu
as = nombre de résultats de matchs
bm$(i) = équipes du championnat

es = nombre de résultats entrés

gt$

g(i)

équipe jouant a I’extérieur

I

nombre de matchs gagnés par une équipe
h = variable auxiliaire du sousprogramme "échanger"
h$ = variable auxiliaire du sous-programme "échanger"

ht$ = équipe locale

i = index de comptage

index de comptage

I

i

jl = nombre index de I’équipe locale

j2 = nombre index de I’équipe invitée

k$(i) = abréviations des noms d’équipes du championnat

1 = index de comptage

m$ = équipe dans la section de programme "examiner les résultats"
pl(i) = points positifs d’une équipe

p2(i) = points négatifs d’une équipe (inutilis¢é dans la version

frangaise du programme)
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130 = les équipes participant a un match de football
s28(i)

sp(i) = nombre de matchs d’une équipe

st$(i) = résultat d’un match de football

t1(i) = buts marqués

t2(i) = buts encaissés

tg = buts marqués par I’équipe jouant a I’extérieur
tg$ = tg comme variable alphanumérique

th = buts de I’équipe recevant

th$ = th comme variable alphanumérique

u(i) = nombre de matchs nuls d’une équipe

v(i) = nombre de matchs perdus par une équipe
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Description du programme;

Lignes 10-60 :

Lignes 7090 :

Lignes 100-180

Lignes 190-210

Lignes 220-340

Lignes 350-680

Titre

Réservation de place mémoire pour 20 équipes et un
total de 380 matchs

: Les noms des équipes du championnat sont mis a la

disposition du programme avec des abréviations
correspondantes

: Chargement des données
: Menu et instructions de saut

: Entrée des résultats de football

380440 : Sortie d’une explication dans une
fenétre de texte définie

450-670 : Entrée des résultats dans le reste de
I’écran. En lignes 550-580, les noms
d’équipes entrés sont comparés aux
données pour déterminer les index
correspondant aux deux équipes
participant au match. En fonction de ces
index sont actualisées les variables
responsables de la réalisation du
tableau (lignes 590-640) et le résultat
de football en tant que tel est placé
dans les tableaux prévus a cet effet
(lignes 650-660). A cet égard, la ligne
660 montre encore une fois une
possibilité du traitement des chaines de
caracteéres.

680 : Retour au menu

Lignes 690-1020 : Examen des résultats

720-800 : Menuet branchementsdans le programme
810-850 : Sortie de tous les résultats

- 181 -



860-1010 :Un nom d’équipe est réclamé (ligne

1020 :

Lignes 1030-1160 :
Lignes 1170-1300 :

Lignes 1310-1610 :

910), [Iabréviation est identifiée
(lignes 920-940) et sont sortis les
résultats des matchs avec la
participation de Iéquipe indiquée
(lignes 950-1000)

Retour au menu
Chargement des résultats
Sauvegarde des résultats

Réalisation du tableau
1340-1370 :Les points positifs et négatifs sont

calculés pour chaque équipe

1380-1480 :Chaque équipe est comparée a toutes

les autres et I'ordre est changé le
cas échéant dans le sous-programme
en lignes 1650-1740 (voyez également
a ce sujet le chapitre 2.4 de cet
ouvrage). Les valeurs utilisées pour
la comparaison sont les points
positifs  (lignes 1400-1410), Ila
différence de buts (lignes 1440-
1450) et le nombre de buts marqués
(ligne 1460). Ce n’est qu’en cas
d’égalité pour un critéere de
comparaison qu’on passe a la
comparaison avec le critére suivant.

1490-1610 :Sortie formatée d’un tableau

Ligne 1620 : Fin du programme

Lignes 1630-1740 :Sous-programme "échange"

Lignes 1750-1800 :Sous-programme "attendre"
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7.5 Le puits a idées

- Recherche de rimes avec I'aide de I'ordinateur (les rimes
correspondent en effet le plus souvent 4 une identité totale
des derniéres lettres de mots différents).

- Entretien de fleurs ou du jardin

- Fichier de recettes de cuisine

- Classer et gérer des collections de tous ordres

- Cours programmés (voile, morse, etc.)

- Evaluation des résultats de grandes manifestations sportives

- Plan d’entrainement avec I’ordinateur

- Durées d’exposition dans un laboratoire photo (votre CPC,
avec son horloge en temps réel, est particulierement
approprié a une telle tiche).

- Graphisme en deux ou trois dimensions

- Programmation de patrons

- Plan de gestion des sections de lignes de votre chemin de
fer (ou circuit) en modeéle réduit.

- Commande informatisée de votre chemin de fer en modele
réduit (il suffit pour cela de disposer de quelques notions
supplémentaires en électronique).

- Et bien d’autres choses encore.
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Et voici comment pourrait se présenter un programme élémentaire
d’entretien de vos fleurs.

)

FEM Entretien dez {leurs
k=4

FEM k cortezfond aw nombre de £ leurs ou de plantes
CIM bk 2o a% k]

DATH lis

DATH arroser oo

CATH Qarder a 1a lumjers et an ohaud

DATA =zmleil

[ATH ar e zurtonts pay wn has

QA oA Ta Tapere whoun Penoan chaod

A cdalkia

artaser Pely

A Qarder an fraiz et on Fey a 1 ombee

H be9onia

A Qarder un Peu an 2
Placer un Pew a 17 ambre
FEM ztroctore o i
FEM data fleur. eau,
FOR i=1 TO k

FEAD b0 i w10, 1% 1 0
HE=T i

CLS

PRIMT" %oz Fowwes demarncier
FRIMT"zur lez leuwr:z ou Plantes

FOR i=1 TO k

FRIMT i:". "ikb®0ion

HE=T 1

b FREINT :FPEIMT : IMFUTYErtieer wn aumeseo " aon
A TF axk OF w1 THEM SS9

AU

o)

ol = T [ = 15

Tumiere on zituation

- . -
A 0D

P
=
]
i
b
[
il
b
e
o
b
b
5
S

A I e ) M) =

AR DA DA DA DN DA DA AR,

£16 CLE

GZ@ PRIMT b v FEINT  PRIMT PRINT wE v PREIMT - PRINT 140
b

38 FPRIMT:FPEINT :FRIMNT FRIMT :FRIMT "Fouwr dfantees informs
tionmz, weuillez"

S48 PREIMT "lancer e ProdEeamns A ypoaesan
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Ce programme est construit comme le programme de calcul de
calories. Il peut étre aisément étendu a d’autres sortes de
plantes. Une autre répartition des critéres d’entretien est bien
sir également possible.

Nous vous proposerons encore un petit programme concernant le
"tricot". Outre la possibilité de concevoir un pullover a I’écran
et de faire imprimer des patrons de tricot au moyen d’une routine
de hard copy, possibilité nécessitant techniquement beaucoup de
travail de programmation, il est également possible, et c’est
beaucoup plus simple a programmer, de réaliser un "calculateur de
mailles". Il s’agit en effet simplement d’un probleme de régle de
trois:

10 REM Calculateur de mailles

20 CLS

30 INPUT "Nombre de mailles sur une largeur de 10 cm ";m
40 PRINT:PRINT:INPUT "Largeur du pullover en cm ";l

50 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

60 PRINT "Il vous faut donc ";m*1/10;" mailles."
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8. Ces chers petits

8.1 Remarque préalable

Ce chapitre a pour but de vous montrer comment un écolier ou un
étudiant peuvent employer TAMSTRAD CPC. Vous avez peut-étre des
enfants scolarisés auxquels vous pourrez présenter les programmes
de ce chapitre, un peu comme un contre-poids aux programmes de jeu
largement répandus parmi les écoliers.

Il est évidemment possible de développer des programmes trés utiles
pour les problémes les plus différents qui meublent le quotidien de
la vie scolaire. Les probléemes mathématiques occupent cependant la
premiére place, les mathématiques étant certainement la matiére la
plus "proche" des ordinateurs. Vous trouverez cependant également
un programme de vocabulaire un peu plus ambitieux dont I'intérét
est notamment de pouvoir étre aisément modifié pour étre adapté a
d’autres questions.
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8.2 Table de multiplication

Le programme de ce chapitre conviendra particuliérement a I’écolier
en primaire. Il peut étre modifié sans probleme pour fonctionner
avec une autre opération arithmétique de base. Une partie
considérable de I’arithmétique élémentaire peut donc étre ainsi
couverte par ce programme.

A partir d’une valeur maximale a entrer, des nombres aléatoires
sont produits dans le déroulement du programme qui serviront a
poser un probléme de multiplication. Cet exercice doit alors étre
résolu aussi correctement que possible. Une fois les exercices
terminés, le taux de réussite est indiqué. Il s’agit donc, comme
pour I’entrainement a I’apprentissage du vocabulaire, d’un
programme d’interrogation.
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Programme :

FEM IZa

cLS

FRIMT "I260 - ProSeamme o exercice

FEIMT TAEC T "de table de multirlication”
FRIHT :FPRIHT :FRIMT :FPRIHT :PRIMT : FRINT
FEIMT TAEBC 2 "Bernd Eowal, 1285°

SOsUE 2548

FRIMT"Enw »obrant 1a
FEINT"interrompPre 1'exe

D]

=
o

o T

1T T
T

¥
M

G0 PRIMT:PRIMT"Maiz v 4hurd 1"
168 PREIHT" embe masimom D B ‘—“f attei e
FECOTHROTY ) evereice o CLE

— et e e LY DT T U e DY TN
-
MR

S e
140t PRTHT"F e ciee o 0" PRTHT FRTHT  FRTHT
1EF =R BRCv o e 2 =R RHD oz o

TER FRTHT TARC IR £1:"Foiz"if 2 THFUT" = ".ep$
IF eps="z" THEH 25
»F=”HL'9F$-

spa=ra+l GOTO 298
o 1 &l WA f +1:PREINT :FRIHT
FREIWT THHKIG? 1" foiz"afas" = "ip
' GOSUE 356:G07T0 126
CLS e a=1
FEIHT" :Hr Vil Mee
FREIMT ¢ "reponses 1
1 FPRTHT ras "k es qulwuf Juc
FRIMT FEIMT FREINT FREINT
BOFRETHT ROLMDC a0 TEE, 2
FRIHT" S e erunh
FRIHT -FPRIMHT"
FRAMT = »f4l>n+ )H f 2
FFIHT FFIHT FFIHT“Flu

FFIHT“Fr JPF»—'* e tonckhe S0 R,
e THEF Y'Y
[F ow%="" THEH 226
CLE:RETURH
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Liste de variables:

ep = produit entré

ep$ = tableau d’entrée pour ep

f1 = premier facteur

f2 = second facteur

fa = nombre de réponses fausses

gz = nombre maximum de I’exercice
i = nombre de probléemes posés

p = produit calculé

ra = nombre de réponses correctes
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Description du programme:

Lignes 10-70 :

Lignes 80-120 :

Lignes 130-160

Lignes 170-180

Lignes 190-240

Lignes 250-330
Lignes 340 :

Lignes 350400

Titre

Sortie d’une explication de [Iutilisation du
programme et demande d’une valeur pour le nombre
maximum de I’exercice

: Un probléeme est posé et un résultat est demandé

:Si I'exercice doit étre interrompu, on saute a la

sortiec du taux de réussite. Sinon [I’entrée
effectuée est convertie en une valeur numérique

:On teste la justesse de l’entrée, un commentaire

en conséquence est sorti et le résultat de la
vérification est enregistré. On saute ensuite 3 la
ligne 130 pour poser un autre probléeme.

: Sortie du taux de réussite absolu et relatif

Fin du programme

: Sous-programme "attendre"
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8.3 Test de nombres premiers

Un nombre entier x est dit nombre premier s’il ne peut étre divisé
sans reste que par lui-méme et par 1. Le nombre 1 constitue une
exception puisqu’il n’est pas considéré comme premier bien que ne
pouvant étre divisé que par 1.

Si I'on excepte le nombre 2, qui n’est pas habituellement considéré
comme un vrai nombre premier, on peut constater par ailleurs qu’un
nombre pair ne peut étre un nombre premier puisqu’il est par
définition divisible par 2.

Le test des nombres pairs peut cependant prendre un certain temps.
Ils doivent en effet étre divisés par tous les diviseurs supérieurs
a 1 mais inférieurs a eux-mémes. Si une de ces divisions produit un
résultat entier (division sans reste), le nombre testé n’est pas un
nombre premier. Ce n’est que s’il y a un reste pour toutes les
divisions effectuées qu’on est en présence d’un nombre premier.

Il est évident que le test de grands nombres prend énormément de
temps si on ne dispose pas d’un ordinateur. Par ailleurs le
programme nécessaire pour ce travail n’est pas tres difficile. Le
déroulement du programme découle directement des explications
précédentes.
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Programme:

“EM 121

[

FRIHT "I21 - PeoSram. o
FRINHT THECT 2" aombites Premi

FEIHT -FRIMT :PRINT : FRIHMT - FFIHT FRINT
FREINT TAEC 22 "Bernd Kowal, 1285"
GoEtie i

FEIHT"Enttrez wn nombrs entisr"
IHFHT"F’- atit "z

FFIHT FETHT FPRTHT

1171 IF z<=1 THEH 14/

TOPRRTHT s aembees 1 e Fait Pas paptie!
W FRTHTY e TR A = A = (1B =Lt 1 N B A e
[oFOR =2 TO 7o

ATF moi=THT 7

A HEST 1
TEOFRTHT =z
o FPRINT 2
A PRTIHT 20 "est divizsible par"id
SEE PRETHT rFIHT FREIMT"Fin « caloulz"EMD
210 BEM = coaramme At

COCHTE
FRIHT"F apfer ane boockes S0 00 "
e THEEY %

IF wsh="" THEMH =10

CLERETHREY

W —
- -
UM

T

POLIENN

-
rl-gokaoh

1

it THEH 126

et un nombre Preemier, U GOTO Z2EG
st Pas own o pombire Freemiet car

TSSO S N TSI S I R
—
o

z=pt

S
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Liste de variables:

i = diviseur

Zz = nombre a tester

Description du programme:

Lignes 10-70 :

Lignes 80-90 :

Titre

Entrée d’un nombre

Ligne 100 : Impression de trois lignes vides

Lignes 110-130 :

Lignes 140-160 :

Lignes 170-190 :

Si le nombre 1 a été entré, un commentaire est
sorti et on saute a la fin du programme

Dans cette boucle de programme, le diviseur i est
chaque fois augmenté de 1 jusqu’a ce qu'ait été
atteinte la valeur z/2. Si une division sans reste
s’est produite, au saute a la sortie du résultat
correspondant. La boucle ne tourne que jusqu’a z/2
car avec des nombres supérieurs il ne serait plus
possible de toute fagon d’arriver a un résultat
entier.

Pour z=2 et z=3, la boucle n’est pas parcourue
puisque z/2<2. On atteint toutefois la partie qui
convient de la sortie du résultat en ligne 170.

Sortie du résultat

Ligne 200 : Fin du programme

Lignes 210-260 :

Sous-programme "attendre”
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8.4 Détermination du point zéro

Le calcul du point zéro pour des fonctions quelconques constitue
une partie importante des mathématiques. De nombreux probléemes
mathématiques lui sont liés.

Le procédé qui est a la base du programme que nous vous proposons
est celui de UI'imbrication d’intervalles. A Tlintérieur d’un
intervalle de limites a et b, figure obligatoirement un point zéro
si les signes des valeurs de fonction f(a) et f(b) sont différents.
Si le signe de f( athb ) egt égal au signe de f(a), alors le point
zéro se trouve dans la partie droite de l'intervalle. Dans ce cas
on affecte la valeur 2+ & 3 a et on recommence I'opération. De
méme, on affectera aD la valeur &*& si le point zéro se
trouve dans la partie gauche de [Iintervalle, c’est-a-dire si le
signe de f( 2%!3_ ) est égal au signe de f(b).

Cette procédure pourrait étre répétée pratiquement a I’infini.
Cest pourquoi il faut fournir une valeur, comme critére
d’interruption, qui limitera le nombre d’imbrications
d’intervalles. Dans notre programme, cette valeur est de 500 (ligne
270). Bien sar pour de petits intervalles, un nombre inférieur
d’imbrications suffirait pour obtenir un résultat précis mais cette
valeur peut par contre se révéler trop petite pour les trés grands
intervalles.

Le programme que nous vous présentons suppose que les valeurs de
fonction des limites de Il’intervalle soient de signe différent bien
qu'il puisse également y avoir des points zéro dans un intervalle
si cette condition n’est pas remplie. Cela signifie simplement dans
ce cas qu'un trop grand intervalle a été choisi. Par ailleurs, nous
avons négligé le cas particulier de l’existence de plusieurs points
zéro. C’est pourquoi il est conseillé de travailler avec des
intervalles relativement petits.
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Vous pouvez appliquer ce programme a n’importe quelles fonctions.
Il suffit de modifier chaque fois en conséquence la ligne de
programme 340. Faites cependant attention a la régularité de Ia
fonction entrée, sous peine de provoquer des messages d’erreur.
Dans notre programme, la fonction prescrite est la fonction simple:

y=x*3 -5
Cette fonction a un point zéro pour

x = 1.7099 ..
Programme:

B REM 122

LS

FREIMT "Iz& - Frosrammes Pnnr dwfﬂrmineﬁ"
FEIMT TH Mles Points -

FRIHT: FRIMT :FRTIHT  FRIMT :FRIHT  PRIHT
FREIMT THEC 23 "Bernd Eowal, 15325"

!

T

AL

S0 = T L a0 P
B s ]

1 GOSLE SR8
SH PRIMT"LaA liswve 2348 definit one foncticon fixe,"
A PRIMT"En modidiant cette 1igne du Peoseamames, "
TR PrTHT Fouwer uhilizer le Proseamms"
116 FRIMT"eaalement. Pour une aotes fonction”
170 OOELUE SeR
128 FRIMT"Cuel J nherwalle faot-11"

146 PREINT e 7"' FREIHT

oo Vgt eraal T oa "ia

TH[ H FFTHT"F|-J||1.
THF’H FF}I_JT”F--l,.i-

pr By s =" A GO0 EBA
TRl s U S A ST SRR

- +“- I 3 ' ‘ "
Az reP i, "

CFan THEM = Fasu ELSE e fl=s
FRTHT FRINTFRINT"Faint coro fonr o =
FFIH1 FRTHT:PRINT'Fin des caleuls" END

C'
|

bl FFTIIFN
FEM Sz

LOCATE S5

A FETHT"Frakrper o bowckbe: SO0 000"

1 xE=IHEEYS

IF =%="" THEH 236

CLE:FETLIREH

pcvapamne At b enelee




Liste de variables:

valeur de fonction du début de I’intervalle

a = début de I'intervalle
b = fin de I'intervalle
fa =

fb =

valeur de fonction de la fin de l’intervalle

i = index de comptage

x = valeur x de la fonction

y = valeur y de la fonction

Description du programme:

Lignes 10-70 :
Lignes 80-120 :
Lignes 130-160 :

Lignes 170-200 :

Lignes 210-220 :

Titre

Sortie d’une explication et "attendre"

Entrée des limites de I'intervalle

Les valeurs de fonction des limites

I'intervalle sont calculées et sorties par
sauts au sous-programme (ligne 340)

de
des

Sortie d’un commentaire et saut a la fin du
programme si la valeur de fonction d’une limite

d’intervalle est égale a 0
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Lignes 230-260 : Si la condition de signes différents
remplie un commentaire est sorti et on
fin du programme

Ligne 270 : Ouverture d’une boucle de programme
imbrications d’intervalles

Ligne 280 : L’intervalle est divisé par deux et la
fonction correspondante est calculée

Ligne 290 : Si le signe de la valeur de fonction du
Iintervalle SGN(y) est égal au signe de la

n’est pas
saute a la

pour 500

valeur de

milieu de
valeur de

fonction de la limite gauche de I’intervalle SGN(fa),

alors le milieu de [lintervalle devient
gauche de Ulintervalle pour le suivant

la limite
intervalle

divisé par deux et la valeur de fonction du milieu de
I’intervalle devient la valeur de fonction de la limite
gauche de [Ilintervalle suivant. Si le signe de la
valeur de fonction du milieu de l’intervalle SGN(y) est
différent du signe de la valeur de fonction de la
limite gauche de l'intervalle SGN(fa), alors le milieu
de Vlintervalle devient la limite droite de
I'intervalle pour le suivant intervalle divisé par deux

et la valeur de fonction du milieu de

I’intervalle

devient la valeur de fonction de la limite droite de

I’intervalle suivant.
Ligne 300 : Fin de la boucle de programme
Lignes 310-320 : Sortie du résultat

Ligne 330 : Fin du programme

Lignes 340-350 : Sous-programme de définition de la fonction

Lignes 360410 : Sous-programme "attendre"
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8.5 Entrainement au vocabulaire

Dans I'apprentissage de langues étrangéres, votre CPC peut
également vous fournir une aide efficace. Il serait par exemple
possible de développer un programme entier d’enseignement d’une
langue étrangere. Cela dépasserait cependant le cadre de cet
ouvrage. Avec de bonnes ou trés bonnes connaissances en BASIC, vous
pourriez vous y essayer vous-méme. Il vous faudrait bien sir
également de solides connaissances linguistiques et surtout une
profonde motivation pour ce type de travail.

Dans ce chapitre, il s’agit d’une interrogation au tac-au-tac sur
le vocabulaire. Yous avez certainement I’habitude d’apprendre du
vocabulaire en cachant une colonne de votre lexique. Cette méthode
présente I’'inconvénient que l'ordre des mots est toujours le méme.
Si lors de linterrogation sur le vocabulaire un ordre différent
est choisi -et c’est certainement le cas-, vous aurez du mal a
avoir autant de réussite "qu’a la maison". Il vous faut donc
quelqu’un qui ait du temps a4 vous consacrer et qui puisse
travailler avec vous. Cela pourrait étre désormais votre CPC. Il
sera toujours disponible pour vous assister. Vous trouverez dans
les pages suivantes le programme nécessaire. Il est congu d’une
fagon tellement pratique qu’il peut prendre en charge toute
I’organisation de I’apprentissage du vocabulaire.

Le programme dispose des fonctions suivantes:
- entrée du vocabulaire
- chargement du vocabulaire
- correction du vocabulaire (avec la possibilité d’examiner

tous les mots figurant dans la mémoire de travail ainsi que
celle de supprimer des mots).
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- compléter le vocabulaire (au clavier ou par un chargement
supplémentaire).

- apprentissage du vocabulaire (mot frangais - mot étranger ou
mot étranger - mot frangais).

- sauvegarde du vocabulaire

Si 50 mots se trouvent par exemple dans la mémoire de travail de
I'ordinateur, 50 mots seront d’abord choisis au hasard. Les mots
pour lesquels une réponse positive a été donnée ne sont pas
proposés une seconde fois mais les mots pour lesquels la réponse a
été incorrecte peuvent étre présentés plusieurs fois. Ensuite vient
le tour de tous les mots qui n’ont pas encore été choisis par
lordinateur. On répéte enfin linterrogation des mots pour
lesquels une réponse incorrecte a été entrée jusqu’a ce qu’une
réponse correcte ait été fournie au moins une fois pour chaque mot.

Il est bien sir également possible de mettre fin prématurément a
I’exercice. En tout cas un taux de réussite est indiqué a la fin de
I’exercice.

Pour ce travail d’apprentissage, il est conseillé de sauvegarder
séparément les différentes legcons. Vous pouvez ensuite les réunir
avec la fonction de complément. Le programme réserve de la place en
mémoire pour un nombre global de 1000 mots.

Pour le travail sur disquette, une légére modification du programme
s’impose:

565 INPUT "Comment s’appelle la legon ";n$
570 OPENIN n$
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L’entrée du vocabulaire s’effectue en entrant d’abord le mot
frangais, suivi d’une virgule, puis le mot étranger. Exemple:

? il,he (ENTER)

Il faut noter que les compléments ne peuvent étre effectués qu’avec
la fonction "compléter". Le fait d’entrer ou de charger deux fois
du vocabulaire aurait sinon pour effet d’effacer les mots figurant
dans la mémoire du programme.

Le programme est par ailleurs trés largement auto-explicatif.

Le mieux est donc que vous I’essayiez tout de suite!

-200 -



3

)
A

REM 123

cLs

FRINT TABCT 2"I123 — Progvamme s wocabolaire”
FRIMT :FRIMT :FRIMT :FRIMT :FPRINT : FRIHWT
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126 PREINT THEC LT 2"Mevn :PRIMT : FREIHT
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— D 30 T e G0 P

— T
U
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A O A GOTO :Tﬁ
4 REM
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4 REM
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2EA REM
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28 GOSUE Z2ea:G0T0 126
AR TF =k THEHW kl1=sk+1:k=h+ ] 5 G0OSHE 2228 GOTO 326

m

J&é FEH Charast du o wocakbolair
550 FEM

FOR d=e T 166G
THFRUT #2. %01 o THFUT #2. ¢
IF EOF=-1 THEH ki1=1:G0T0O
HE=T i
CLOSETH
FRIMT FRIHT"IT 9 a3 maintenant' ikl
A FRETHT Aapz la memonire cfe teasail
TR Dl N | =T LOTO 1A

1 REM
R Tt e cfo e akan 1 d e
B
FRIMT"Fruess =
PEIHT" o For Hf it
FEIMT"tout e
¥ FRIHT THE A0
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SOTO =Em
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FEIHT : THFLT"E
IF a%="n" THEH L
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5 LLC GOTO 126

A FOR i=kz TO k3

@ OTF ikl THEH 18928
5]

5]

Do R
Tl

=
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FREIMT #1.4i:", "idsd i "-"
FRIMT #1.TAECE S5 q 0
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FRIHT" Oy ezt
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FREIMT"z21 tout ezt
FEIMT"correct,
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FEREIHT"entrai
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14ﬁﬁ FEM

1418 1=0:rr=8:{{=Q

142 ﬁ FOR i=1 TO kqu{iﬁ=8:mﬁi?=B=HEHT i

1428 PRINT"I1 9 a"ikl:"mots dans 1'exercice,
1

144 f FRIMT :PRIMT"Entrez une ¥ Four
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SE PREIMTY" lorz9oe wous wolndrez  intetrombee”
3 PREIHT" 1 &
A FRINT :PRIMNT"Comment ez mots doivent-ils etre"

st i, FFIHT

A FRTHT"demavdes 7"

26 FRINT FPRTHT TAE
AR PREIHT"Mot. francals

D Entres  PRTHT
- mot etrander TAED 36371

G PR IHT

4 REM

A PREIMNT"Mot etpander ~ mob francaiz" TREC 2602

FREINT  THFUT"Maotre chois "o

TF =01 OF o2 THEW 1476 FLSE TLS
4—THT'FHF#I1+]'

TF v =1 THER 1556

GU=LIRE =11

T oo g ne ]

TF 1<k1 THEH 1553

A FOR 9=1 T0 k]

IF aci=1 THEM 1%
4= GOSUE 2116 1=
HEST
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—_—
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A bi=6

FOR i=1 T k1

IF n'1'*1 THEH 1623
FESIRP ] A =141
IF H'4*—H THEH hi=1

HE=T i
IF hi=1 THEH 146

A FREIMT"Wous awez maintenant refondu dusthe
A BREIMT" 2w modv:

oume fols Poore boos
1 de"ili
ient corres

FRIMT: FFTHT“ - up tot
FREIMT er- T
FFIHT”P?“ . "PRIMT FFIHT
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S FRIHT"et"
A FREIMT: LISTHG
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FRIMT :FREIHT : e
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TF 18 THFH 1260
F'F‘IHT"'- =t (AN I"‘ll,l|| [ Illt.;,t. "
GOSLIE A GOTO 126

FEM Savvedarde du wocabolaire

FEM

PREIMT"Comment doit z'arpPeler la lecon”
THFUT"a zauwedarder "in$:FPRINT
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@ OPEMOUT %
a FOR 1i=1 TO k1
A FREIMT #9,d%C 1 2:FRINT #32. %12
A HE=T 1:CLOSECQUT
A CLS:GOTO 126
@ REM
B FEEM Fin du ProSeammes
& REM
@ FRIMNT"Etes-wouzs sur de bisn awolr sawwvedarde"
G FRIMT"les informations comme 11 corient 71
A FREIMT"Z1 ce 0 az. enhbrer
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IHFLT a%
IF a%="oh" THEH CLS:GOTO 1266
FRIMT :FRIMT:FEINT" Ao rewoir"
FRINT - FREIMT " ous Powwer maiotbenant me debe by
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FEM
1 REM SF Toberomat o
FEM
LOCATE &4
IF =2 THEM 2174
FRIMT dofda " "o IHPUT pd
IF p%={% 4 THEH 2120 ELSE 2214
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1 FRIHT: FFIHT FFTHT )
(R Rt Tt o BRI SGOTO P EEE
FRTHT:TF (%:"t" THEH = rﬂTﬂ 175
A FRTHT FRTHT O THREC S e i f ++1 e 1=
FETHT SR IHT PRIHT TAEC 5013 |
FFIHT IF ==1 THEH FRIHT THE" S
oy HEH FREINT THES 2 s
S RETURHM
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FFH SF Attendre

FEM

LOCATE 7.25

FREIMT"Frarpez une toochs S0VOFY
wB=THEEYS

IF x%="" THEM ZZz8

CLS: RETURH
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Liste de variables:

a = réponse au menu
a$ = chaine de caracteres de réponse (o/n)

b = variable auxiliaire et index (section de programme
"corrections")

¢ = réponse au menu dans la section de programme "apprendre"
d$(i) = mot frangais

e = valeur initiale de la boucle (supérieure a 1 si I'on compléte
le vocabulaire)

f$(i) = mot étranger

ff = nombre de réponses fausses

fw$ = mot incorrect (section de programme "“corrections")
h = variable auxiliaire qui indique si I’écran est plein

hi = variable auxiliaire (égale 1 s’il manque encore des réponses
justes)

i = index de comptage
j = index de comptage

k1 = nombre de mots dans la mémoire de travail

k2 = début de la boucle

k3 = fin de la boucle

1 = nombre total de réponses
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$ = nom de la legon a sauvegarder
p$ = entrée dans le sous-programme "interrogation"

q(i) = variable auxiliaire (égale 0 si un mot n’a pas encore ¢été
demandé, sinon égale 1)

r = nombre de réponses justes
rw$ = mot correct (section de programme "corrections")

w(i) = variable auxiliaire (égale 0 si un mot n’a pas encore regu
de réponse correcte, sinon égale 1)

y = index du mot actuellement demandé

Description du programme:

Lignes 10-60 : Titre

Ligne 70 : Réservation de place en mémoire

Ligne 80 : Affectation de valeurs de départ aux variables

Lignes 90-240 : Menu et branchements dans le programme

Lignes 250-350 : Section de programme "compléter le vocabulaire"
On peut soit charger du vocabulaire supplémentaire
(saut dans le programme et définition de la
variable e), soit entrer du vocabulaire

supplémentaire (modification des variables ki
et h).
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Lignes 360-520 :

Lignes 530-650 :

Lignes 660-1370

Section de programme "entrée du vocabulaire"
Vous pouvez entrer jusqu’a 1000 mots. Aprés
I’entrée de 15 mots, un saut est chaque fois
effectué au sous-programme "attendre".

Section de programme "chargement du vocabulaire"
Si le vocabulaire chargé est un vocabulaire
supplémentaire, e égale kl+1.

:690-770 : Menu

780-910 : Correction, en entrant le mot écrit de
fagcon incorrect et le mot correct. La
comparaison de I’entrée "mot
incorrect" avec tous les mots stockés
dans la mémoire de travail s’effectue
dans la boucle de programme des lignes
810-840.

920-1370 : Examen et correction ou suppression
des mots.
La sortie des mots (lignes 1040-1080)
se fait dans une fenétre de texte
spécialement définie (voir ligne 920).
Pour empécher une fuite vers le haut
de la fenétre de sortie, on affiche
jamais que 10 mots a la fois (voir les
valeurs initiale et finale de Ia
boucle a la ligne 1040 -premiére
définition en ligne 930- et leur
nouvelle définition en ligne 1370).
Les lignes 1090-1360 servent a
indiquer le mode d’emploi a
I’utilisateur et a corriger les mots.
Ce n’est qu’une fois que les mots
sortis sont corrects (entrée 0) que
d’autre mots a examiner sont sortis
(voir ligne 1370).
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Sinon, la méme sortie se répéte
(naturellement en tenant compte
d’éventuelles corrections, voir ligne
1360).

En lignes 950-1020, lignes qui ne sont
atteintes qu’aprés la sortie de tous
les mots (voir ligne 940), on teste si
des mots doivent étre supprimés (d$(i)
est alors égal a " "). Si clest le
cas, les indices des mots suivants
sont modifiés en conséquence (voir
boucle de programme en lignes 980-
1010).

En ligne 1030 se termine cette section
de programme, par un retour au menu.

Lignes 1380-1860 :Section de programme "apprendre le vocabulaire"

1410-1420 :Des valeurs de départ sont affectées
aux variables

1430-1540 :Explications et menu

1550-1590 :Le nombre aléatoire produit en ligne
1550 (entre 1 et kl) est utilisé Kkl
fois pour déterminer I'index pour
Pinterrogation sur le vocabulaire
(sous-programme en lignes 2100-
2260). Si une interrogation
correspondante a déja été effectuée,
on prend le nombre aléatoire suivant
(voir ligne 1560).

1600-1630 :On détermine les indices des mots
qui n’ont pas encore été demandés

1640-1700 : Tant que certains mots regoivent des
réponses incorrectes (voir grandeur
auxiliaire hi), les indices
correspondants servent de valeurs de
départ pour le sous-programme
"interrogation"

1710-1860 :Sortie des résultats de I’exercice
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Lignes 1870-1960 :

Lignes 1970-2090 :

Lignes 2100-2260 :

Lignes 2270-2340 :

Section de programme "sauvegarde du vocabulaire"
Tous les mots présents dans la mémoire de
travail sont sauvegardés (comme pour les
programmes précédents, il est ici aussi possible
d’employer un lecteur de disquette)

Section de programme "fin du programme"

Il est encore possible de sauvegarder ici des
mots car on oublie facilement de le faire aprés
un exercice réussi

Sous-programme "interrogation”

Aprés que l'index y ait été déterminé dans la
section de programme "apprendre le vocabulaire",
une entrée correspondante est ici demandée. Les
réponses justes et fausses sont enregistrées.

Sous-programme "attendre"
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8.6

Le puits a idées

- probléemes mathématiques de tous ordres

- équations de réaction et calcul stoechiométrique

- lois de physique

- représentations optiques

- programmation de dictionnaires

- entrainement a I’orthographe

- banque de données de littérature

- analyse de poémes (voir également le chapitre 8.5)
- stocker et consulter des événements historiques

- représentation de processus biologiques de croissance
- musique d’apreés partition

- et bien d’autres choses encore
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9. Jouer avec votre CPC

9.1 Remarque préalable

Il vy a des gens qui n’utilisent leur ordinateur que pour jouer.
Pour eux, le présent ouvrage est bien str idéal puisqu’il présente
également un certain nombre d’applications "sérieuses" (bien que
chacun puisse avoir sa définition du "sérieux"). Néammoins tel ou
tel petit jeu peut se révéler trés intéressant, surtout si on a
soi-méme écrit le programme correspondant et qu’on peut ainsi sans
probleme insérer des variantes supplémentaires dans le déroulement
du jeu. Ce qui est dommage, c’est lorsque l’ordinateur est rabaissé
au niveau d’un simple instrument de jeu et que ses autres
possibilités restent inutilisées. Mais bien entendu, c’est a chacun
de savoir ce qu’il veut faire de sa machine.

Ce chapitre vous présente deux programmes de jeu relativement
simples qui renferment cependant deux éléments essentiels de la
programmation des jeux, la représentation de déplacements et Ia
simulation de "phases de réflexion". Le CPC offre cependant bien
d’autres possibilités pour la programmation des jeux électroniques.
Vous pourriez par exemple examiner un jour le jeu de caractéres
complet de votre CPC avec la fonction CHR$(i), en faisant varier la
valeur de i de 32 a 255. Peu importe au fond que ce soit un petit
homme, un point ou une balle qui parcourt I’écran. Vous étes donc
également invité, dans ce dernier chapitre, a modifier ou compléter
les programmes proposés ou a vous en inspirer tout simplement pour
réaliser d’autres programmes.
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9.2 Tennis vidéo

Il y a dix ans, c’était la grande mode des jeux télé. On pouvait et
on peut entre autre jouer ainsi au "tennis". Un tel programme peut
étre réalisé vraiment facilement.

Le principe consiste a calculer dans le déroulement du programme
les coordonnées d’un point qui sera marqué alors que le point
précédent sera effacé. Ainsi est créée I'illusion du mouvement. Si
le point atteint la limite droite de [I’écran, il est relancé si la
ligne pouvant étre déplacée par le joueur (la raquette) rencontre
le point (la balle). Sinon, une nouvelle balle sera jouée.

La raquette est déplacée au moyen des touches curseur. Les
"touchés" et "ratés" sont additionnés et affichés. L’utilisateur
peut choisir librement la vitesse de la "balle" et de la "raquette"
ainsi que la largeur de la '"raquette", c’est-a-dire qu'il peut
choisir lui-méme le niveau de difficulté. Il peut en outre décider
si la vitesse de la balle doit varier.

Avec quelques modifications, il est possible d’employer les
joysticks pour diriger la raquette. Si vous avez deux joysticks,
vous pourriez également introduire dans le jeu une seconde
"raquette”. Dans ce cas, il vous faudrait toutefois modifier les
régles du jeu et l'affichage des points. Vous voyez donc que de
nombreuses modifications peuvent étre apportées a un tel programme
pour qu’il ne devienne jamais ennuyeux. Amusez-vous bien!

Programme:

18 REM 124

28 CLE

28 PRIWMT "I24 — Jew de balle (tenniz a dewvelopper
48 FRIMT :FRIMT :FRIMT :FEIMT :FREIHNT

S8 FPRIMT THECZ ) "Bernd Eowal, 1385¢

el GOSUE 578

A FREIMT"Entres de parametresz " :FREINT:FRINT

28 FEINT"Witezze de la balle"

2@ IHFUT"CYalewr entre 18 2t 280 R =]

183 IF bad19 0OF k238 THEW 2

118 PRIMT:FRIMT"Cette witeszze doit-elle ozciller”
1268 FRIMT"rendant le deroulement”

1368 THPUT oo dew Cosn D "ia%

148 IF a%s="n" THEH z=@:50T0 176

150 TF as="n" THEHW z=kars2 bea=had3o4:00T0 178

1686 GOTO 114
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178 PREIMT:FREIMT"Lovauenr de la ‘raduette’
12 THRPUT"Yalewr anrH 18 et 1662 i
128 IF =1<18 0OF =1:> 1 126

208 PRIMT:FEIMT"Wite=z: a radu

218 THFUT O alewr entre 5 2t S@0 "iza

IF z9<% 0OR =9:38 THEH 216
FEINT FREIMT:FRIMT"Le .i=u s=t
FFIHT"'JH“/ 'I’I_ll_ = 13 fll (It 3]
bH.HE ST
W DEF

) |'-
AU R

BOUEEIE S o )

A GUOTO 430
=i
el —||-I +d4,

rﬂSLb ok

o' THEM FLOT EEE, 2,0 amated: DRAN S26, 2,8 b=kt

b 1

O THEM FPLOT E28, b8 bbbz DEAW G20, b B a=a-
4.1

==1 THEH 4&6

THEH =

_4-4-‘+4

FH FFIHF CHRESC 0=t L GOELE 51

rhk a4 1"
[T IHTH 4 18|
ATE ol L GOELIE S8 PLOT ax, a8 GOTO 336
'4:5“: }'L (NN I I I

G FLOT vz ]

S O e

LULHTE 5.
FFIHF”FraFF = une touche SR, MY
= IHLE|$

T
N

Y
oy

L)

=T
MOURMR

_FEED EEY 16,4 EHD

1
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Liste de variables:

a = limite inférieure de la coordonnée y pour la raquette
a$ = chaine de réponse (o/n)

ax = "ancienne" coordonnée x de la balle

ay = "ancienne" coordonnée y de la balle

b = limite supérieure de la coordonnée y pour la raquette
bg = vitesse de la balle

d = nombre de balles manquées

nx = "nouvelle" coordonnée x de la balle

ny = "nouvelle" coordonnée y de la balle

s$ = valeur de la touche appuyée pour la commande de la raquette
sg = vitesse de la raquette

sl = longueur de la raquette

t = nombre de balles touchées

xv = vitesse de déplacement de la balle dans la direction x
yv = vitesse de déplacement de la balle dans la direction y
z = variable auxiliaire (égale bg/2 si la vitesse de la balle,

sinon égale 0)
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Description du programme:

Lignes 10-60 :

Lignes 70-250 :

Lignes 260-270 :

Titre

Entrée des parameétres et sortie d’une explicaton
du mode d’emploi du programme. Les limites
imposées pour les valeurs demandées ont été
choisies simplement en fonction du critére d’un
bon déroulement du jeu. Les calculs en ligne 150
servent a déterminer la vitesse de déplacement
variant de fagon aléatoire en ligne 530.

Les touches de commande du curseur se voient
affecter des valeurs. Lorsqu’on appuie sur Ia
touche "curseur haut", un "h" (pour haut) sera
renvoyé et un "b" (comme bas) pour la touche
"curseur bas".

Ligne 280 : De nouvelles valeurs sont fixées pour la vitesse de
répétition d’une touche restant enfoncée, de fagon a
augmenter la mobilité de la raquette

Ligne 290 : Dessin du cadre de jeu

Ligne 300 : Calcul des coordonnées limites (direction y) pour la
raquette

Ligne 310 : Dessin de la raquette

Ligne 320 : Saut

au sous-programme (ligne 510) pour déterminer la

vitesse de déplacement de la balle

Ligne 330 : Les coordonnées de départ de la balle sont calculées et
la balle est dessinée directement (saut a la ligne 490)
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Lignes 340-350 :

Lignes 360-380 :

La nouvelle position de la balle est déterminée
(ancienne position + vitesse de déplacement),
aprés que I’ancienne position ait été placée dans
les tableaux ax et ay

Si lors du changement de position la limite
supérieure, inférieure ou gauche est atteinte ou
dépassée, on prend comme coordonnée maximale une
valeur directement a co6té du bord et la direction
du déplacement est inversée (yv = -yv ou Xv = -Xv)

Ligne 390 : Aprés que la touche ESC ait été appuyée par deux fois,
on saute au sous-programme (ligne 630) qui termine le
jeu et le programme

Lignes 400420 :

La valeur de la touche enfoncée est renvoyée. Le
fait d’appuyer sur la touche "curseur haut" a pour
effet de faire tracer une ligne "sans couleur"
entre la position la plus basse de la raquette et
le bas de la nouvelle position de la raquette
(a=a+sg), en tenant bien sir compte de la vitesse
indiquée pour la raquette. Une ligne (colorée) est
également tracée entre le bas et le haut (b=b+sg)
de la nouvelle position de la raquette. On procede
de méme pour la touche "curseur bas".

Ligne 430 : Si le point se déplace de la droite vers la gauche
(c’est donc que la balle est renvoyée), le point peut
étre dessiné directement (saut a la ligne 480)

Lignes 440470 :

On teste si la balle a rencontré la raquette. Le
probleme ne se pose pas si la limite droite de
I’écran n’a pas encore été atteinte (ligne 440).
Si elle est atteinte, les coordonnées nx et ny
sont fixées en ligne 450 de fagon a ce qu’elles
figurent sur la ligne allant de la raquette a la
coordonnée x 620 (voyez le schéma a la suite de
cette description).
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Si la coordonnée ny se trouve alors a l'intérieur
de l’intervalle de limites a et b, une "touche" a
été réussie (bip, t=t+1). On détermine alors dans
le sous-programme (ligne 510) de nouvelles
vitesses de déplacement et la balle est renvoyée
(xv = =xv). Si ny ne figure pas a lintérieur de
Iintervalle (manqué), une nouvelle balle est
lancée, avec de nouvelles vitesses de déplacement
(a partir de la ligne 330), aprés qu’'un point sans
couleur ait été dessiné dans 1’ancienne position.

Ligne 480 : Suppression de "I’ancien" point
Ligne 490 : Dessin du "nouveau" point
Ligne 500 : Retour a la ligne 340 pour continuer le jeu

Lignes 510-560 : Sous-programme de sortie du taux de réussite et de
détermination des vitesses de déplacement de la
balle. En ligne 530, les valeurs pour xv peuvent
varier de 25% en plus ou en moins de la vitesse de
balle indiquée, si cela a été voulu ainsi (lignes
110-150). Pour yv, les valeurs sont tirées au
hasard. Elles sont comprises entre -10 et -5 ou
entre 5 et 10.

Lignes 570-620 : Sous-programme "attendre"

Ligne 630 : La vitesse de répétition d’une touche maintenue appuyée
revient a la "normale" et le programme est terminé.
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Schéma décrivant comment la coordonnée ny est déterminée en ligne
450:

yV
X
recherché: yk
yv vk
tan®= — et tanC= ——
XV 620-ax
donc:
yv yk
xv  620-ax
yv
vk = — * (620-ax)
XV

on obtient pour ny:
ny =ay + yk = ay + yv / xv ¥ (20 - ax)
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9.3 Puissance quatre

Que faites-vous si vous voulez jouer a un jeu pour deux personnes?
La réponse est simple: vous cherchez un partenaire de jeu. Mais que
faites-vous si personne ne veut jouer avec vous? Il n’y de solution
simple a cette question que pour ceux qui possédent un ordinateur:
vous chargez un programme et I’ordinateur remplacera le partenaire
de jeu manquant.

Mais comment peut-on arriver a ce que l’ordinateur "réfléchisse",
comme il convient pour un partenaire de jeu? Il vous faut d’abord
lui expliquer le terrain de jeu et les regles du jeu. Dans
"Puissance quatre", le terrain se compose d’une grille de 8 cases
sur 6. Le but du jeu est de constituer une ligne de quatre jetons
(horizontale, verticale ou en diagonale). Vos jetons doivent bien
sar étre distingués de ceux de votre partenaire de jeu.

Pour obtenir une force moyenne de jeu, il suffit de faire effectuer
par votre ordinateur les réflexions suivantes:

1) Puis-je (moi, I'ordinateur) gagner en un coup?

2) Puis-je (moi, I'ordinateur) au coup suivant empécher que mon
adversaire gagne la partie?

Il est en outre possible d’intégrer des variantes de tactique de
jeu dans le déroulement du programme. Pour "Puissance quatre", une
tactique, qui meéne a la victoire, pourrait consister a essayer de
constituer une ligne de trois jetons qui ne soit limitée d’aucun
coté par des jetons adverses. Dans les différentes sections du
programme, il faudrait alors intégrer des instructions
supplémentaires qui commenceraient par

IF h=2 AND .. THEN
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Dans le programme suivant, nous nous limitons toutefois aux deux
premiéres étapes de réflexion indiquées. Si aucune des deux
propositions n’est vérifiée, 1'ordinateur ne se livre pas a une
réflexion tactique mais fait jouer le générateur de hasard. On ne
tient donc pas compte des effets du coup qui viendra apres le
prochain coup.

Un mot concernant la technique de programmation:

L’ordinateur réfléchit en couvrant toute la surface de jeu, c’est-
a-dire qu’il peut arriver que soient examinés un trés grand nombre
de cases qui n’ont encore aucune importance pour le jeu. Une autre
technique de programmation, qui réduirait considérablement les
temps de calcul dans la phase initiale du jeu, consisterait a
limiter la réflexion aux cases occupées. Les différentes
instructions IF ... THEN resteraient inchangées dans leur principe.

Il ne nous reste plus qu’a vous souhaiter beaucoup de réussite dans
le combat homme contre machine. Faites attention: votre ordinateur
ne manquera jamais de remarquer si trois jetons figurent sur une
ligne...
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Programme:

-~

_" —-—
T

™
MR

o)

TR R

U R

EARSRE
R R I ]

[ S I SO P PO S WO N
- =
RN

'Hﬂ

1A
e
e
B IEl

Cha1s!
T

FEM IZ25

CLS

FPREIMT THEC S 2" 120 Froi s ae qnﬂfrw'
FEIHT -FPEIHNT :PREINT :FREINT: FFTHT
FREINT TAREC 1) "Berorwd Eowal, 15
GOSHE 1128
FRIHT"Feale:z du dew " FREIMT:FPREIHT

FREIMT "L ot du deu est de placsr quatre
FFTHT"ivfnn s e Ll O Ren imPorte que

FRIMNT" e ij hnrl Hufllwmwnf et a lement

FrRrTHT ",
FRETIHT"|. e furr41n
FRTHT " o
FRIMT" o 1 a
R THT vl Ve i deten = Ta ol
FRTHT " mns dfenimr antp e
FEIHT"tombera duzqu’a o
FREIMT" autre deton oo dans
FRIWNT
FFIHT"”H1-1 ez

de NE=T:

& MRS PEAT 0 CHESC ZET 0 PRIHT
F‘F TH T THF' IT " 'I il ] a U M a%h

IF as%s="n" AMD A

TN

9-h“ THEH 7

AL FﬂF'iﬂﬂ TO VT CRRTHTY "

IF i=7 THEH FREINT CHRESC 147 00 GOTO 256
F‘F.TI.'!T CHESC 151 b

FOF d=1 TO 21 :FREIHT CHESO 1S
IF 1=7 THEH F‘F.'IHT TR 155
FRETHT CHE® 157

FFRTHT :FETHT : HF T i

e

Frg =2 T0 19 =TFF ™
FDCHTE i FPRTHT CHESE 1950
LOCATE s i+1FRETHT CHRESC 1450
HE=T i

IF i=% THEM i=Z25:GOT0 2360
FOR =7 T =1 ZTEF 4

298 FOR i=1 TO 1e STEFR 3

458 LOCATE . i FRIHT CHRSC 1590

416 LOCATE . i+1:FRIMT CHRS$C 149

420 LOCATE . i+2:PRIHT CHRS$C 1450

430 HEXT i LOCATE i.i PRINT CHRESC 1SS0 HERT J
448 PREIMT" "5 FOR i=1 T0O &

156 PRIMT i:" "
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BT I S N 5 I B flE T 1

476 F a$="q" THEH ==ROUMDC RHOES+Z . 50 od=142:G0O5UE 1626:

Zoa S 1118

e THPLIT %y
b THEH

choix "is

IE =1 G0SE 1116
i=] TU B

S T % STER -1

e ~ i, 0= THEH &6a

U4H IF F 1 THEH bttt s
S9EE IF LA =R THEH 16

TR TF lel--l AME el i -2 =] THEM == GOSUE 185806
I L1EGOTO 1as

0T
AOTF sl i, 0 el THER A1

AACOTF kel g i e BN bt TP et THER e 0 el e
A:50T0 186E

(1 |

w1 HF T 1

A FOR =1 T F

zhil=1:zhzd=4: h—ﬂ

FOR i=zki T0

IF Fr=1 THEH
Ciada=R THEM il=i ELSE h=k+1

=@ THEW 11=1i ELSE h=h+1

FIME b= MG 010 =m0 AMD o i, a1 sl THER ==
LB 1116 GOTE :
HHD (R4S I WPRNINE 7HD pl il i1 =1 THEH ri

SE ] GOTO A8

5 FHF 141 TN 5
FOR =1 T0 =
ipP=1:ip=.:h=a
IF p=1 THEHW 260G
IF ol ip . dF d=A
GOTO 216
IF zk¢ip, P =@ THEM ip1=iF:.irl=ipr ELZE h=kh+1
IF ip<i+3 THEH iP=ip+1:.ip=ip+1:GOTO F7H
IF p=@ AMHD k=32 AHD eCirl.dpl o=@ AMD FOdp1. 0P 1=-120=1 T
s=if 1 GOELE 182805 B 1116805070 1AqA

TF p=1 AHD K - A5 1 BT = 1 "L1 [RIR K < W ==t T
o E I ST I B =1 & Rl w LA | -—n SOTO 16
4@ MHE=T
HE=T i
FOR i=4 TO &

THEH ipl=ip:iFrl=.ip ELSE kshtl
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X
=l

FOR =1 TO 2

iP=i:.ip=.i:h=0

IF F=1 THEHM 928

IF ol ipsp 2= THEM irl=ip:.irl=.ip ELSE h=h+1

GOTO 934

IF zkh(iFp. P =0 THEM irl=ip:.ipl=iFr ELSE h=h+1

“ IF ip»i-2 THEHW ip=ip—1:.ip=ip+1:GOTO 2324

943 IF p=@ AHD h=32 AHD rCirl, ipl 2=60 AHD rCipl.ifl-10=1 T
HEH ==ir1:GOSUE 1656 : GCOSUE 111u GOTO 16856

954 IF =1 AHD h=3 AHD e ipl. 0kl ~M AMC ikl dP1-12=1 T
HEM ¢z, il w=0:cadz, il =A: |HTH 1E

e HE=T

AT HEXT i

IF p=1 THEM p=0:GOSLE 11168:GOTO 426

0 L0 WD D 0D 2D D
2 = L0 0D )

) :_-.’ﬁ- DDA N '1_-:

QEE FOR d=1 TO S:201 0=@:HEXT 1:1=@

16806 1=1+1:IF 1=2 THEH 1858

1414 IF 1=1 THEH =01 1= RuUHD'FND#r+ CEGOTO 1EZA
16923 201 =2l 1-10+1: IF =( R THFH ¢1)=1

1828 ===z 1 :GOSUE 1626 TR

1846 p=1:GOTO 516

1858 LOCATE 13, FRIHT"Yous awes Sa9ne" :GOTO 14874
1668 LOCATE 12, 22:PRIMT". 1M ai Qa9ne"

1878 EMD

1EEE FOR =1 T &

18990 IF ¢dz. 0= THEH =, 0 0=1 REETLIFH

1160 HEST J:IF co=2a7 THEH 486 FLSE 1660

1118 z=F:FOr i=2 T0O 17 STERP 2

11260 z=z-1:k=0

11268 IF vi=z.z3=1 AHL r=,z+1 =1 THEM RETLUREH

1148 LOCATE +c.1 FFINT FHF$fndW.FHP$quJ FHF$fndW
1156 LOCATE =432 .

1168 IF riz.z:

1178 FEH 1: HE,T i FETHFH

1128 FREM =F af‘f'vlldr"é

1126 LOCATE V.29

126068 FRIMT"FrarFez wne bowche S0W.F. 1"

1216 «H=IHKEYS

12280 IF «%="" THEM 1214

1228 CLS:RETLUEH
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Liste de variables:

a$ = chaine de caractéres de réponse (o/n)

cd = dessin du jeton, expression numérique pour le dessin des
jetons dans le sous-programme en lignes 1110-1170

co(i,j) = tableau de la grille (i pour la colonne et j pour la
ligne); 1 pour occupé et 0 pour libre

h = variable de comptage pour le nombre de jetons sur une ligne
i = index de comptage

il = index de colonne pour une colonne non occupée

ip = index de colonne dans I’examen des diagonales

ipl = index de colonne dans I’examen des diagonales pour une case
non occupée

j = index de comptage
jp = index de ligne dans ’examen des diagonales

jpl = index de ligne dans I’examen des diagonales pour une case non
occupée

k = variable auxiliaire dans le sous-programme en lignes 1110-1170
1 = index de comptage pour la valeur de la colonne a tester

p = variable auxiliaire qui indique laquelle des étapes de
réflexion est en train d’étre exécutée

r(i,j) = tableau de la grille (i pour la colonne et j pour la
ligne); 1 pour occupé et 0 pour libre
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s,s(i) = valeur de colonne choisie ou calculée ou déterminée au
hasard

sb(i,j) = tableau de la grille (i pour la colonne et j pour la
ligne); 1 pour occupé et 0 pour libre

sbl = limite inférieure d’une boucle de programme

sb2

limite supérieure d’une boucle de programme

z = index de ligne dans le sous-programme en lignes 1110-1170

Description du programme:

Lignes 10-60 :  Titre

Lignes 70-240 : Sortie des régles du jeu et questions concernant
le début du jeu

Lignes 250460 : Le terrain de jeu est dessiné. Les cases de la
grille de ligne O sont en outre fixées sur 1 pour
indiquer a l'ordinateur qu’un jeton ne peut étre
placé plus bas que la premiére ligne.

Ligne 470 : Un nombre aléatoire entre 3 et 6 est formé si
I’ordinateur doit commencer le jeu. Les cases
correspondantes sont en outre occupées et le jeton est
dessiné.

Lignes 480-500 : Choix de la colonne par [Dutilisateur du

programme, occupation de la case et dessin du
jeton
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Lignes 510-1040 : L’ordinateur réfléchit
Cette section de programme est d’abord parcourue
avec p=0, c’est-a-dire que l'ordinateur examine
s’ill peut mettre fin au jeu en gagnant. Si ce
n’est pas le cas, un parcours est effectué avec
p=1, c’est-a-dire que [Ilordinateur teste si le
nombre aléatoire formé en ligne 1010 ne pourrait
pas avoir pour conséquence de faire gagner
ladversaire. Ce nombre aléatoire n’est utilisé
par Pordinateur pour jouer (ligne 980) que si
pendant le parcours on n’a pas sauté a la ligne
1000 (test d’un nouveau nombre). On effectue
toujours un saut a la ligne 1000 lorsque le choix
d’un nombre ou d’une colonne entrainerait la
défaite de I'ordinateur. Un tel saut entraine en
méme temps une remise a zéro des cases r(s,jl) et
co(s,jl) occupées en ligne 1030 pour effectuer
les tests. Au maximum, les 8 colonnes possibles
seront essayées (lignes 1000-1020, seul le
premier nombre est tiré au hasard). Aprés 8
parcours sans succes, l'ordinateur abandonne et
saute a la fin du programme (avec sortic d’un
commentaire en ligne 1050), c’est-a-dire que
I’utilisateur du programme devra parfois se
demander pourquoi il a gagné.
On peut distinguer les sections de programme
suivantes:
510-610 : Examen des verticales
620-730 : Examen des horizontales
740-850 : Examen des diagonales allant d’en bas
a gauche a en haut a droite
860970 : Examen des diagonales allant d’en bas
a droite a en haut a gauche
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980-1040 : Dessin d’un jeton et saut au choix de
I’adversaire si un parcours a été
effectué avec succés; formation de
nombres de test, occupation-test des
cases r(s,jl) et co(s,jl) et retour a
la ligne 510

Lignes 1050-1060 :Commentaire sur le résultat du jeu

Ligne 1070 : Fin du programme

Lignes 1080-1100 :Sous-programme pour occuper la case r(s,j) en
fonction de la colonne s sélectionnée. Si 6
jetons figurent déja dans la colonne, un retour
est effectué pour un nouveau choix (la variable
cd indiquant si c’est ordinateur ou
I'utilisateur du jeu qui a fait ce choix).

Lignes 1110-1170 :Sous-programme de dessin d’un jeton

Lignes 1180-1230 :Sous-programme "attendre"
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9.4 Le puits a idées

- Jeux de damiers, comme les dames, la marelle ou les échecs
- Jeux de cartes comme la belote, les tarots, etc...

- Jeux de dés

- Scrabble (marque déposée)

- Monopoly (marque déposée) et autres jeux de stratégie

- Jeux de labyrinthes

- Bataille navale

- Alunissage

- Jeux d’envahisseurs de toutes sortes

- et bien d’autres choses encore
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9.5 La chenille :

Présentation :

Pour conclure cette série de programmes basics, voici le listing
d’un jeu en langage machine.

Ce langage qui effraie les débutants est quand méme accessible a
toutes les personnes qui maitrisent le basic.

Nous espérons que cet exemple de programmation ludique vous aidera
a pénétrer dans le monde du langage machine.
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Programme :

—
™

2] : CHEMILLE.

3

i (03 1985 MICRO APPLICATION -PS-.

ORG 32000

i

EWT DEF
b ] iAdresze 3 laquelle est chargee DAMS

ERERAK EQL
] ou 3dresze d’un moniteur,

i Definition des wecteurs uvtilises.

SETMODE  EGL  #ECQE
WIMDEH  ERL $EEEE
WIMDOW  ECL  #EBE4
CLKW EQL #EBEEC
FRINT EGI)  #BBSH
ROCHAR  EQL #BBES
SETROW  EGL #BE7Z
SETCOL EQLl #BEGF
SETFEM  ECQL J=la
SETIME EGL
KMRESET  EGI Eaz
WAITCHAR ECL #BEBJE
REACCHAR ECLI #BB@S

made,

t oclavier,
nd un caractere.
clavier,

TESTKEY EGL #BBIE touche.
5 ) ECL #BCA7 b san.
ECL #BCEC ;Ire une enveloPPe,
ECL #BCAA iRdoute un [
’DFELEH’ EQLl #BCE3 iFroduit un :Du

i Definition des constantes.

GROS EQL

I iGrozzizzement de digeztion.
LOMGUEUR EGL 256 iTaille de 1a chenille.
THEG EQ @ A: noire.
THK1 EQ 23 i 1: turdquoize Pastel.
TMNK2 EG & Encre 2: Foude vif.
THEZ Ec 18 JEncre 3: wert wif.

i Definition des wariables.

A%

HIVERL DEFE sHiveaw de Jews

TETE DEFL iAdrezze de la tete.
RUELIE DEFW iAdresse de la queue.
DIGERE DEFB iburee de la digeztion,
DIRECT CEFE iDirection.

SEED CEFW iNombre aleatoire,

SCORE DEFW
HISCORE [EFS 2
VITESSE [EFE &4

NBFRUIT DEFE iHombre de fruits.

COORD DEFL iCoordonnees de la tete.

j

DEP
CALL INITP
CALL IMITJEV iScore = B , Niveau = 1.
CALL AFWINC1 JAffiche 1a fenetre 1.
CALL HELF iAffiche les instructions.
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JEUL®

JEULL

I
o
I

JELO

J

Boucle

Entree:
Sortie:

CALL IMITJEL iScore = @ , Hiveau = 1.
CALL AFWIMC1 iAffiche la fenetre 1.

CHALL AFTRARE JAffiche le tableau de Jeux,
CALL READY jJdoveur pPret 7

Lo A, 2 iActive la fenetre 2.

CALL WINDOW

LD HL, BUFFER iAdresse de debut de la chenille.
LD (QUELE 7, HL iFixe 1'adresse de la queue.
Lk BC, 183256+18 iB = ligne 18, C = colonne 13.
LD CHL»,B iFixe pPoint de

IMC HL i depart de

Lb CHL . C i la chenille.

LD CCOORD >, BC

INC HL

LC CTETE », HL iFixe 1’adreszse de la tete,
CALL LOCHTE iPositionne le curseur.

LD A, 32

CHLL FRIMT iEfface ce Point.,

LD A, 255 i3ienal: reste immobile.

LD (DIRECT ¥, A

LO CIH+DIGERE=RX ). @ iInitialise la digestion.

CALL JELD iLance le Jeux.
AR NC, CRASH la chenille ezt morte, alaors fin.
INC  C TX+NIVEARL-AX > iSinon Passe au niwveau suPerieur.

AR JEUILL iContinue le Jeux.

L ALMORT iCaractere de mort,

LD DE. 2@ iFrequence du =son.

CALL EFCHEM iEfface la Chenille.

LD A, iCaractere d’effacement.
Lo DE, 199 iFrequence du son.

CALL EFCHEM JEfface la chenille.

LL LE. CRE
LD HL ., CHISCORE »

AND A

SBC HL,DE iScare » hiscore 7

P MC . JELILEA iNon alorzs debut de Jeux.

LD (HISCORE >, DE 0wl alors stoke le nouwveau.
AP JELILA iDebut de deu,

Princirpale du deux,

Pas de redistres,
Carrd 3 1 => le tableau ezt {ini.
Carrg a @ =» la chenille est morte.

CALL FTDIR iTeste clavier, modifie la direction.
CALL CALFOS iCalcule nouvelle position de la tete
LD (COORD >, BC i et stocke la.

CALL TESTPOS ;Teste si la place est occubPee,

FUISH AF iSauvegarde le flas.

CALL Z.MANGE iSi c’est un fruit alors mange le.
CALL LOCATE iPositionne le curseur

Lo A, 244 ;5 et affiche la tete.

CALL PRINT
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CALL CHAIME

FOP
RET
LD

AND
JR

SCF
RET

IHITJEL
LL
LC
LD
LD
FET

EFCHEN

AF
NC
A, CHEFRUIT »
A

HZ, JELD

L.
CSCORE D, HL

i Routine deffacement de

; Evtree: A
; DE

i Gortie:

EFCHENL1

LD
LEC
LD
CEC
LD
FUSH
CALL
FOF
CALL
FPLISH
FLUSH
LD
LD
CALL
FOF
LD
ADD
E¥
Lk
CALL
FOF
FOF
AL
LD
FLISH
SBC
FOF
JR
RET

EFCHEMF

iEnchaine la tete 2t efface la queus,
iRetire le flas de collision.

caracters d'eftfacement,

hanteur

AF
BC.BUFFER+1
H

HL . BLC
HL.BC
HC . EFCHEMPL
HL . ENDEUFF

AF
LOCATE
AF
FRIMT
HL

CE
HL . &
A1
S0M

DE

HL, =@
HL . DE
[E. HL
A, ea
TEMFO
HL

AF

A

BC, CRLUELE »
HL
HL.BC
HL

MZ. EFCHEML 1

;81 i1 w9 3 eu collision alors f1n.
iFezte t-il dez fruits 7
i1 ooul alors contilnue,
jSianal: Tableaw fini.
1a chenille,
initiale du son.
JHL = adresse de 13 tete,

anwedarde le caractere o’ eftfacement.
et de 1a chenille.

: au debot do butter
rhurber carr

W

e et i; tete en haut,

iMet coord,

colonne de la tete danz C,

ligmne

- coord,
‘Vﬂaarde
ISIHnHH
le caract

de la tete danz Ei.

L 20,
dures ezt definle Far
mn wlnppn numero 1,

e Lok,

Lire freduence du Son,
iBaizse 13 freduec
iFemzt le rezultat
iAttend 28 unitees

Ch

danz DE.

jRetire ade zu
iRetire carac
iMet carra a3
JBC Prends 17

e
cement.,
de 13 queus,

iToute 1a chenille a ete effaces 7

hd

iS1 non alo
iS1 ool A

z continue,
= fin.
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TEMF
: Frodult une

LD
TEMFOLZ

LL
TEMFOLL

LEC

F

temporisation dont

E.

X

D]
B

o
M2 TEMFOLL

[JHZ TEMFOLZ

FET

i Teste le ol
i Entree: pas
i Sorties H

Lk

code de direction.

[0 T+ D IRECT =R D

CALL LICLAY

LD
FET
HHC:
Lo
FET

LICLAY

CHLL R

FET
CF
R
DEC
SCF
FET
LICLAYFZ
F
AR
THC
SICF
FET
LICLAHYF4
F
FET

éHLPDS

Calcule la

Lo
AMC
AR

A.D
HC

CUIRECT 3R

EADCHAR:

ML
M LICLAYFS
o]

we

HZ. LICLAYF4
¢]

la duree depend

direction,

0Prends 1 ancienns
iLit le clawvier,

le code de dir
ent. 21 direction n'a F
SModula 4 CRour les 4 directionz ),
iStocke nouwelle directicon,

la towche Ezcape.

exit.
clawier,
Faz,

ses alors

~a oo bt fer

iFewvient
i Towche
;-

ouwvelle direction a 9auche,
la direction 3 change.

T
e

che "a droite”
non Aalors Passe.

aloule nouwelle direction a droite,
onal: la directicon a chanle,

CaSianal: la direchtion n'a Pas chanze.

nouvelle Pozition de la tete d’afres la direction,

code de direction,
coordonnees de 13
BC, C COORD >

A
Z,DIRDROT

tete.

e coordonnees de la tete.

JAnCienm
A =8 7
51 oni alers direction a droite.
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DEC A A=17

JR Z.DIRBAS ;51 oui alors direction vers le bas.
DEC A A=27
JR Z,DIRGAL iS1 oul alors direction a 9auche,
DEC H A= 37
RET HNZ iRetour si direc, Pas vers le haut.
DEC E iFasze 3 13 ligne suPerieure.
RET
DIRERS
INC B iFasse a 1a li9ne de dezsous.
FET
DIRDROT
INC C iPasse a3 la colonne de droite,
RET
DIRGAL
LEC C iPazze a3 la colonne de Qauche.
RET
TESTPOS

Tezte zi la position de la tete est un esPace.

Entree: BC = coordonnees ligne et colonne de la tete,

Sortie: carrd = @ => la chenille a heurte un obstacle.
carra = 1 ¥ 0K,
Z2=1 1a chenille a mange un fruit.,
i 2 =4 7 0K,
i
CALL LOCATE iPositionne le curseur.
CALL RDCHAR iLiz le caractere a l’ecran.
CCF
RET C iFetour awec signal OK si illizible.
CF FRUIT iEzt-ce un fruit 7
5CF iSignal: OK.
FET 2 iRetour =1 oui
cP 33 i81 ce n'est Paz un esPace
RET i alors retour avec carrs annule.
MANGE

i Produit un son, calcule et affiche le score.

PLSH BC iSauvegarde les coordonnees de la tete.
LD A, CHIVEALD

L E.A

ACD ALA sMultiplie par 2.

ACD ALA iPar 4.

ADPD A.E iPar 9.

ADD A.A iFar 1@,

LL E.A iPazse le resultat a E.

LD A, (VYITESSE )

RRCA iDivise Par 2.

RRCA iPar 4.

RRCA iPar 8.

LD b.A jPasse le resultat a D.

LD  A.31

sue D iInverse 1’intervalle 8-31,
RLCA iMultirPli par 2.

ADD ALE jARioute le Premier total,
LD E.R iPasse le resultat a E.

LD D.8 iReset le hight-bute.
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LD  HL,(SCORE?>

ADD HL.DE

LD  (SCORE>,HL
EX  DE,HL

LD A1l

CALL WINDOW
LD  BC.,256+4
CALL LOCATE
CALL OUTHB

LD HL.@
LD DE.,700
LD A1l
CALL SON
Lb A,2

CALL WINDOW
LD  A,(DIGERE)>
A, GROS
LD (DIGERE),A

iMet le score a Jjour
i et sauve9arde le.

jActive la fenetre 1,

iLigne 1, Colone 4.
iPositionme le curseur.
iAffiche le score.

;Signal: utilise 1’enveloPPe.
iFredquence du son.

jSignal: EnveloPPe numero 1.
iProduit le son,

iActive la fenetre 2.

iR = etat de digestion.
jRjoute la digestion actuelle
i et stocke la.

iDecremente le nombre de fruits.
iRetire coordonnees de la tete.

;Teste si la fin du buffer est atteinte
;Stocke la nouvelle adresse de la tete.

iEst—ce le Premier cucle 7

iSi non ajoute temporisation.
iUn cycle de digestion en moins.

ligne de la queue.
colonne de la dueue.

iTeste si fin du buffer est atteinte.
iStocke nouvelle adresse de la Queue.

DEC (IX+NBFRUIT-AX)>
POP BC
RET
CHAINE
; Rioute 1a derniere Position de la tete dans la chaine.
i Entree: BC = Coordonnsez ligne et colonne de la tete,
LD HL,(TETE> iAdresse de la tete.
LD (HL)>,B iRioute nouvelle ligne.
INC  HL
LD  (HL>,C jAjoute nouvelle colonne.
INC  HL
CALL TESTENDE
LD (TETE),HL
LD  A,(DIGERE)>
AND A iCucle de diQestion 7
JR Z,EFFQUELE iSi non Passe.
CP  GROS
LD  A,(YITESSE)
CALL NZ.TEMPO
DEC (IX+DIGERE-RX>
RET
EFFQUELE
LD A,(VITESSE)>
CALL TEMPO iAttend.
LD HL , ¢ QUEUE > iAdresse de la queue.
LD B,(HL> i Coord.
INC HL
LD C,CHL? i Coord.
INC HL
CALL TESTEWDB
LD (QUEUE >, HL
CALL LOCRTE iPositionne le curseur,
LD A,32 i et efface la queue.
JP PRINT
TESTENDB

; Teste si fin du buffer est atteinte.

LD  DE,ENDBUFF
AND AR
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SBC HL.DE

ADD HL.DE

RET C

LD  HL.BUFFER
RET

AFUIND1

i Affiche la Premiere fenetre.

LD A1 iActive la fenetre 1.
CALL WINDOW
LD BC, 256+1 iLigne 1, colonne 1.
CALL LOCATE iPositionme le curseur.
CALL PRTL iAffiche chaine de caracteres.
DEFM SC:
DEFB -1 iSig9nal: fin de chaine.
LD DE.(SCORE?>
CALL OUTNB ;Affiche le score.
LD BC,256+10 iLigne 1, colonne 10.
CALL LOCATE jPositionne le curseur.
CALL PRTL iAffiche chaine de caracterez dui suit.
DEFM NIVEAU:
DEFB -1 iSi9nal: fin de chaine.
LD A, CNIVERL )
AL A.48 iTransforme le niveau en code ASCII,
CALL PRINT ; et affiche le.
LD BC,256+20 iLigne 1, colonne 24,
CALL LOCATE ;Positionne le curseur.
CALL PRTL JAffiche chaine de caracteres dui suit.
DEFM SFEED:
DEFE -1 iSianal: fin de chaine.
Lk A.CYWITESSED
SPL A iDivize par 2.
SEL A iPar 4,
SRL A iPar 8.
CEC A
AND 31 iModulo 32.
LD E.A iPazze le resultat a E.
LD 0,9 iReset. hi-bute.
CALL OUTNEZ2 iAffiche le resultat.
LD BC,256+30 iLigne 1. colonne 1.
CALL LOCATE iPozitionne le curseur.
CALL PRTL iAffiche chaine de caractere qui suit.
DEFM HISC:
DEFE -1 ;Signal: fin de chaine,
LD DE . CHISCORE @
JF OUTHE iAffiche le hi-zcore.
’
AFTAB
i Affiche le tableaw de ioww,
!
LD A,2 iActive 13 fenetre 2,
CALL WINDOW
CALL CLW iEfface la fenetre.
CALL CADRE jAffiche le cadre.
LD  A,CNIVERUZ
B.,A iB sert de compteur.
PUSH BC iSauvegarde le niveau.
CHAMPL1
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FRUITL1

CADRE
i Affiche

CARDRELL

CADREL2

CADREL?3

CADREL4

PUSH
CALL
CALL

[.IN2

LD
LD
CALL
POF
SLA
SLA

FUSH
CALL
FOP
D.JHZ
CALL
Lo
CALL
LD
CALL

JP

LD
CALL
[.JNZ

Lo
CALL
L
Lo
CALL
LD
CALL
LC
CALL
0.IHZ

LC
CALL
LD
LD
CALL
LD
CALL
LD

BC
ARFCHP
AF CHF

BC

CHAMPL1
CIX+NEFRUIT-AX ), 0
A,3

SETPEN

BEC

B

E

BC
AFRUIT
BC

FRUITL1
KMREEZET

A1

SETFEM

EC. 18¥256+15
LOCATE

A, CHENI
PRINT

PRINT

LOCATE
A, BORD
B, 42
PRINT
CADREL2

BC. 24256+1
LOCATE
B,20Q

A, BORD
FRINT

A, 18
FRINT

A.2

PRINT
CADREL 3

EC, 2¥256+40
LOCATE

E.20

A. BORD
PRINT

RIB

PRINT

A, 18

iSauvegarde le compPteur.

iAffiche 2 champignons
i Par niveau.
iRetire le compteur,

iPen 3.

iRetire le niveau de Jjeux.

iMultiplie B Par 2.
iPar 4.

iSauvelarde le comPteur.

iAffiche un fruit.
iRetire le compPteur.

iYide le buffer d'entres du clavier.

iPen 1.

iLigne 18, colone 18.
iPositionne le curseur,

JAffiche la tete de la chenille.

iPen 2.

iLigne 1, colonne 1.
sPozitiannse 1o curssur,
iCaractere de bordure,

iAffiche 40 fois.

sligve 22, colonne 1.

JAffiche 4@ fois.

iLigne 2, colonne 1.

iLigne suivante.
irecule d'une case,
iAffiche 20 fois.

iLigne 2, colaonne 4@.

iRecule d’une case.

iLigne suivante.
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CALL PRINT

DJNZ CARDREL4 iAffiche 20 fois.
RET
AFCHF
s,
5 Calcule une position et affiche un chamPi9non.
AFCHFL1
CALL RMD iProduit un nombre aleatoire dans AR.
AND 15 iModulo 16,
CF 1@ iModulo 9.
JR =, AFCHPF1
SUE 7
AFCHPF1
AL ALA jMultiplie pPar 2,
INC A iProduit un nombre Pair
INC A i entre 2 et 18 inclus.
LD E.A iResultat dans B (1ligne).
CALL RMD iProduit un nombre aleatoire dans A.
AND 31 iModulo 32.
CF za iModulo 2@,
JR C,AFCHPF2
SUe 14
AFCHFFZ
ADD  ALA sMultiplie ror 7.
IHC A iPrcodn st s b aldr
THC A i entre 2 et 32 inclus.
Lk C.A iResultat dans C (colonne).
[ HLL TESTPOS ,La pPosition est occupee 7
NC, AFCHPL1 Si oui. calcule une autre Position.
CRLL TESTMID ,E t-ce le milieu de la fenetre 7.
JR Z,AFCHPL1 i%1 oui, recalcule une autre Position.
LD A, CHAMFPI
CALL PRINT iAffiche un quart du champPig9non.,
INC A iAffiche un autre quart.
CALL PRINT
THC B iLiane zuivante.
PLISH Al
CALL LOCATE jPositionne curseur.
POP F
INC iAffiche le troisieme Aquart.
CALL PRINT
INC iAffiche le dernier quart.
JP PRINT
s
j
AFRUIT

;
i Calcule une Pozition et affiche un fruit.
j

CALL RND jProduit un nombre aleatoire dans A.
AND 31 iModulo 32.
cP 20 iModulo 2@.
JR  C,AFRUITP1
SUBe 12
AFRUITP1
INC R
INC A iIntervalle 2 a 21.
LD B.A iNumero de ligne dans B.
CALL RND iProduit nombre aleatoire dans R.
AND 63 iModulo 64.
CFP 38 iModulo 38,
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AFRUITPZ

J

RERD"Y

Attend

REACYT

QORERDY

SFEED

SPEEDLL

SFEEDF1

C,AFRUITPZ2
26
A
A

C.A

TESTFPOS
NC,AFRUIT
Z,AFRUIT
TESTMID
Z.AFRUIT
CITA+NBFRUIT-RAK
A,FRUIT

PRINT

iIntervalle 2 a 39,

iNumero de colonne dans C.

iCette Position est occupree 7

;%1 il ¥ a un obstacle, re-calcule.
i1l 9 a un fruit aussi.

B e le miliew de 1'ecran 7

iS1 oui, re-calcule.

iln fruit de plus.

iAffiche-le.

une touche et agit en conseduence.

Lk
CALL
CALI
CALI
DEFM
CEFM
LFFE
CALL
FUSH
CALL
FOF
RES
CALL
IR
RET

cP
IR
CF
R
cP
JR

A.3

WINCOMW

(BT

FRTL

QK 7 Casnd. w =
witesze
-1
WAITCHAR
AF

CLW

AF

S5.A
RERDYT
HC, READY

g
2, NORERDY
i

2, SPEED
o

2 HFHELF

AFTAE
A

. FETL

7/ ET ~ FOUR MOIMS ET
FPLLIS.

5 -1
- WATITCHAR

C.C IX+YITESSE-AX)

"o
2.SFEEDF1
2. SPEEDF2
A

iActive la fenetre 3,

BV Face la fonetbre,

PAfFiche chaine de caracteres qui suit.
iSiapnal: fin de chaine,

iAttend un caractere du clavier.

iAvant de le traiter Efface la fenetre.
iComverti lez minuscules en maijuscules,

iTraite le caractere.
Si c’etait une commande alors recom.

iRe-affiche un tableaw,
iChanae la witesse de Jeux.

iAffiche help.
iSignal: pPas de commande.

iRe-affiche un tableau,
iSignal: commande.

iAffiche chaine suivante,

;8ignal: fin de chaine.
iAttend un caractere.
iMoins wite 7

iPlus wite 7

;Signal: commande.
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SFEEDFZ

SFEEDPZ LD CVITESSE XA

Lo A.C

SUB 8

JF SPEEDF3
L  A.C

AL R.8

CALL AFLTHE
JR SFEEDL1

AFHELF

CALL HELF
CALL AFTHE
R A

RET

HELP

LD A.2

CALL WIMDOW
CALL CLW

CALL CADRE

LD  A.1

CALL SETPEM
L BC,4¥256+E5
CALL LOCATE
CALL PRTL
DEFM Yous etes
DEFM e
DEFE 21.3.95

aux Commandes

jReduit la witesse.

jAugmente la vitesse,

PRFF Lk 1a noavelle w
iRecommence.,

A FIche kel
Affiche le taklean de deusw,
iSianal commande.,

iActive la fenetre 2.
iEfface la fenetre.
iAffiche le cadre.
iFen 1.

sLiane 4. colone &,

d

DEFM chenille folle qui se nou

DEFM rrit

DEFE 31.7%.%
DEFM de fruitz.
DEFE 31.6.8
CEFM Pour

DEFE 31.32.9

DEFM touches ~ et ~
DEFM te et 2auche.

[EFE -1
JF WAITCHAR

la 9uider -
DEFM us disposez des

iSianal: fin de chaine.

iAttend un caractere du clavier.

este =i les coordoneez BC sont celle du millieu de 1'ecran.

LD A B
CP 14
RET N2
LD A.C
CF 18
RET

RND

i

i Produit un nombre pseudo-aleatoire dans A.

i

LD  HL.CSEED?>

PUSH HL
ADD HL.HL
ADD HL.HL

FOF DE

iAncien nombre aleatoire.

iMultiplie pPar 2.
iPar 4,



ADD  HL.CE iPar 5.

A  HL.DE iPar 6,

AL HL.CE iPar 7.

LD DE. 41

ADD HL.DE

LD (SEED 7, HL iStocke nouwveaun nombre,

LD AL

XOR H iFReduit de 16 bits en 8 bits,
RET

RAHCOM

)
) Cree le Haszard.

LD AR
LD CSEEDM.A
FET

LOCATE
i Pozitionne le curseur

Bt

FCocontient 1a ligne et la colonne.
FLISH HL
Lt AR
CALL SETROWM iFixe ligne,
LD A,C
CALL SETCOL iFixe colonne.
POP HL
RET
INITF

i Initialisation

i

LD A1 sMocte 1.

CALL SETMODE

CALL REDEFC iRedefinit lez caracteresz,
Lk A1 iFenetre 1.

CALL WINDOK

Lo HL.@ iCoin haut 9auche.

LL DE, 334256+1 iCoin bas droite,

CALL WINDEM iCree la fenetre.

LD A2 iFenetre 2.

CALL WIHCOM

L HL.2 JCoin haut Sauche.

LD DE ., 39%256+23 iCoin bas droite.

CALL WINDEM iCree la fenetre.

LD A.3 ifenetre 3.

CALL WIHDOW

LD HL.24 iCoin haut 9auche.

LD DE.39%256+24 ;Coin bas droite.

CALL WINDEN iCree la fenetre.

LD R.9 iInk @.

LD BC, INKO*256+INK@ iCouleurs danz B et C,
CALL SETINK

LD  A.1 iInk 1.

LD  BC.INK1%¥256+INK1 iCouleurs danz B et C.
CALL SETINK

LD RA,2 iInk 2.

LD BC, INK2%256+INK2 iCouleurs dans B et C.
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CALL SETINK

Lo A2

LD EC., TMEI%256+ THER
CALL SETINE

LD HL . AMPLENY

LC A1

CALL SDAMPLI
CALL RANDOM
Lo IX,AX

REDEFC

i Redefini les caracteres.
LG o, 248
Lo HL . TRECC
LD E.2
REDEFCL1
FLISH BC
LD A.25
CALL PRINT

L  R.C

CALL FRINT

Lo E.5
REDEFCL2

LD  A.CHL Y

INC  HL

CALL PRINT
0.NZ REDEFCLZ

FOF B

THC

0 IHE FEDEFCLI
RET

FPRTL

i Afficke la chaine de caractere a

i Entres: POo= adrezse de 1o chaine
FOF  DE
Lo A.CDE »
INC [E
PLISH DE
CF 255
RET 2
CALL PRINT
JR FRTL
OUTHE

i Affiche un nombre sur S5 chiffres.

!

i Entree: DE = nombre a afficher.
LD BC, -1@000

CALL PRCH

LD BC,-1084

CALL PRCH

LD BC.~-1048

CALL PRCH

e caran b

iInk 3.
iCanleurs dane B et C.

iAdrezce des donnees d’envelofFPe.
;EnveloPPe numero 1.

iCree 1VenveloPPe.

iCree le hasard,

1% pointe =zur lez wvariables,

iPremier caracters redefini.
iTable des caractere:s modelesz,
8 caracteres a redefinir,

=

iSignal: Redefinition.
iCode du caractere a redefinir,

iCompteur de Parametres,

iPrends un Parametre,

Envoie-le.
iRecommence huit foisz.

aractere zuivant.

iC c
jRecommence 8 fois.

zee Par FC.

Ret e Uhadde s e

iPrend le caractere,

Peinte 2o 3
et stocke zowm adre .

iEzt=rce 1o caractere de fin 7

iS1 oui alors fin.

iSi non affiche-le

i et continue.

iChiffre des dizaines de milliers.

iSort le chiffre.
iChiffre des milliers.

iChiffre des centaines,

- 243 -



OUTHEZ © LD
CALL
LD
AL
P
PRCH

BC,-1@
PRCH
A.E
A,48
PRINT

} Affiche un chiffre

iChiffre des dizaines,

iChiffre des unites.

i Entree: BC contient 1'opPPose du multipPlicateur du chiffre.
i contient l& nombre dudquel on extrait le chiffre.

: DE

EX
#OR:
FRCHL 1 ADD
THC
AR
SEC
e
AL
JP

SON

2}

-

i Produit un

; Entree: HL
i © DE
A

PUSH
PLISH
LD
LD
LD
Lo
PUSH
CALL
LD
POP
CALL
CALL
LD
CALL
CALL
LD
CALL
CALL
LD
CALL
POP
POP
RET

?

SOUND
PUSH
LD
CALL
POF
RET

EFFET

DE . HL
A
HL.BC
A

C.FPRCHLL
HL.BC
0F L HL
A, 47
FRINT

duree du son.

munn

IX

DE

1Y, SDPARAM
CIY+1),A
CIY+70.L
CIY+8).H

DE

SDRESET
(1Y+0),%010000a01
DE

SETTONE

SOUND
CIY+@),%601000010
EFFET

SOLUND
(1Y+0),%01000100
EFFET

SOUND

A,7

SDRELERS

DE

IX

DE

HL , SOPARAM
SDAUEUE

DE

Frequence du son.
Numero d’enveloppPe a utiliser.

iFazzz le nombre a HL Pour la division.
iCompteur a @,

iSoustrais le diviseur,

iCompte chadque Passage,

iTant que c’est pPossible.

iRestaure la soustraction de troP.

iLe reste de la division dans DE.
iRezultat en code RSCII.

i et affiche le chiffre.

JIY pointe sur table de Parametres,

iStoPPe les sons.
jSignal: Canal 1.

iInclue la frequence.

iSignal: Canal 2.
iDesacorde Pour faire un son Puissant.

iSianal: Canal 3.

iSianal: Tous les canaux.
iProduit le son.

jMet le son dans la queue d’attente,
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SETTONE

SDPARAM

AMPLENY

3

i
éUFFER
ENDBUFF
TRBCE
EHENI

i

MORT

RET

DEFB
DEFB
DEFE
LEFW
DFEFF
DEFE
DEFL

DEFE
DEFE
DEFE
DEFB

LEFE:

DEFE -

DEFE
DEFS

DEFS

Eql

DEFB
CEFE
DEFE
DEFB
DEFEB
DEFB
DEFBE
DEFE

EQU

DEFB
DEFE
DEFB
DEFB
DEFE
DEFB
DEFB
DEFB

CIY+3),E
CIY+42,0

2IDDIDID

LONGLIELIR .. @

0]
&
2

o D R I )
D s s e D = D
- e (D) (D) e
-t et e b s
-t b Bt kb s
T e e
O s

241

%Ag111100
701100110
%11000011
%10000001
%100000a1
%11000011
701100110
%00111100
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iModu 102,

iNouwwvelle freduence dans DE.

iCanal.

iMumera o' envelrPPe,
iEnvelarpr de freducnce,
sFredueace du =mi.
iPeriode de bruit,
iAmPlitude initiale.
iburee

iHombre de sections d’enwv. utilizes,
iNombre de Pas.

;Taille du Pas.

iTemps de Pauze,

.JHCIIUH [ A,lt‘ AR o

iTaille du pas.

iTemP:. de Pause.

iParametres inutilises.

iPlace Pour la chenille.



FEUIT

BORD:

CHAMPI

;IN

B

b b b a ko ek

T D) = — T

s s s s
D =D == D
D T T T
D T o T

[alalala] ] %]
1116609
1111100
1111118
11111111
11111184
aaaaana
1 1afacE

Enicd: 24

>
v

S

=1

12409 Fates
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Liste des variables :

NIVEAU :

TETE :

QUEUE :

DIGERE :

DIRECT :

SEED :

SCORE :

HISCORE :

VITESSE :

1 Octet contient le niveau actuel du jeu.
Le premier tableau correspond au niveau 1.

2 Octets cette variable contient ’adresse dans le
buffer de la chenille des prochaines coordonnées
ligne et colonne de la téte.

Lorsque cette adresse dépasse la limite
supérieure du buffer, elle est automatiquement
remise au début de celle<i.

2 Octets contient I'adresse dans le buffer de la
chenille des coordonnées ligne et colonnes de la

queue.

1 Octet contient le temps de digestion de Ia
chenille.

1 Octet contient le code de la direction de la
chenille :

0 = a droite

1 = en bas

2 = a gauche
3 = en haut

2 Octets stocke le dernier nombre aléatoire
produit.

2 Octets contient le score.
2 Octets contient le score le plus fort.

1 Octet contient une valeur qui doit étre un
multiple de 8 et qui définit la vitesse du jeu.
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NBFRUIT : 1 Octet contient le nombre de fruits qu’il reste
a manger dans le tableau.

COORD : 2 Octets contient les coordonnées ligne et colonne
de la position actuelle de la téte.

COMMENTAIRES DU LISTING

La premiére ligne utile du programme définit I’origine. Celle<ci
est fixée a 37000 mais elle peut étre changée.

Ensuite on définit les adresses des routines de la ROM qui sont
utilisées. Elles sont toutes appelées par les vecteurs du systéme
de maniére a assurer la comptabilité avec les trois types
d’ordinateur.

Ensuite viennent les constantes et les variables suivies
du programme .

La touche [ESCAPE] vous permettra de sortir du jeu et de revenir a
votre assembleur. Pour cela vous devez indiquer quelle est
I’adresse d’acces de votre assembleur. Ceci se fait au début du
listing dans la déclaration :

BREAK EQU x

x étant I’adresse d’acces.

Bon jeu !
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10. Conclusion

Maintenant que vous avez étudié cet ouvrage de fagon plus ou moins
intensive, nous espérons que vous aurez mis en pratique un certain
nombre des idées proposées.

Yous vous étes peut-étre apergu qu’un certain nombre de sections de
programme et de routines se répétent a travers les différents
chapitres. Pensez simplement par exemple au menu avec ses
fonctions:

-entrer
-examiner
~charger
sauvegarder

-corriger

Bien str, pour des problémes qui se ressemblent fondamentalement,
il est possible de développer des normes de programmation qui
standardisent le déroulement du programme. Nous y avons cependant
renoncé pour rester plus proche de la fagon de travailler et de
réfléchir des programmeurs hobbyistes et amateurs. Ceux-ci partent
en effet en général d’un sujet ou d’un probléme et recherchent une
solution sans avoir derriére la téte d’autres projets de logiciels.
Le présent ouvrage_constitue donc ainsi une aide pour le sous-
programmeur débutant qui souhaite s’exercer et s’entrainer a la
programmation.
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ANNEXE A

Instructions BASIC importantes

Comme toutes les instructions BASIC AMSTRAD sont décrites en détail
dans votre manuel d’utilisation, nous voulons simplement présenter
ici quelques régles élémentaires pour leur utilisation:

1. Tout programme BASIC se termine par ’instruction END

2. Les expressions devant étre sorties par une instruction PRINT
doivent étre séparées par des virgules si la sortie doit se
poursuivre dans la prochaine zone de I’écran. Si vous utilisez le
point-virgule, la sortie se fera immédiatement a la suite de la
sortie déja effectuée. Une virgule ou un point-virgule a la fin
d’une instruction PRINT interdit le passage a la ligne qui est
sinon systématique.

3. L’instruction INPUT réclame exactement autant de valeurs qu’il y
a de variables dans la liste des variables. Les différentes valeurs
ainsi que les différentes variables doivent étre séparées entre
elles par des virgules.
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4. Si la condition dans linstruction IF .. THEN est remplie,
I’instruction suivant le THEN sera exécutée. D’autres instructions,
séparées entre elles par des doubles points et placées a la suite
de Dlinstruction IF .. THEN ne seront exécutées que si la
condition logique est remplie. Si la condition n’est pas remplie,
c’est tout simplement la ligne de programme suivante qui sera
exécutée.

5. Dans linstruction FOR .. TO .. NEXT (boucle) les valeurs
initiale, finale et le pas de progression ne doivent pas étre
modifiés pendant les parcours de la boucle. Le nom de la variable
de comptage doit étre du type réel et il doit étre identique au nom
indiqué dans [Iinstruction NEXT. Les boucles peuvent étre
imbriquées, abandonnées et il est possible de sauter a l'intérieur
d’une boucle.

6. Si on a besoin pour une variable indexée de plus de place que
I’ordinateur n’en réserve automatiquement au moment de la
définition d’une variable, il faut réserver la place nécessaire par
dimensionnement (instruction DIM).

7. Lorsqu’on crée des variables réelles, il faut veiller a ce que
leur nom ne comprenne pas plus de 40 caractéres (alphanumériques),
le premier caractére devant obligatoirement étre une lettre. Les
variables de chaine de caractéres doivent étre dotées du signe §$.

8. Si des données sont transmises a l’ordinateur avec les
instructions DATA et READ, les types de valeurs doivent
correspondre aux types de variable, la premiére valeur de
Iinstruction DATA étant affectée a la premiere variable de
Pinstruction READ, etc...
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9. A la suite de I'instruction ON ... GOTO ou ON ... GOSUB, aucune
autre instruction figurant sur la méme ligne ne sera exécutée.

10. Les instructions WINDOW recouvrent les effets d’instructions
WINDOW précédentes.
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ANNEXE B

Messages d’erreur importants

ARRAY ALREADY DIMENSIONED : un tableau a été dimensionné

deux fois.

CANNOT CONTINUE : tentative de continuer I’exécution d’un
programme aprés un message d’erreur ou une modification du
programme.

DATA EXHAUSTED : il y a plus d’instructions READ qu’il n’y a
de données dans les instructions DATA.

DIVISION BY ZERO : la division par zéro est interdite.

LINE DOES NOT EXIST : appel d’une ligne inexistante.

NEXT MISSING : il manque l'instruction NEXT dans une boucle

OVERFLOWV : le résultat d’un calcul est trop grand.
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REDO FROM START : I'utilisateur a essayé d’entrer des données non
numériques en réponse a une instruction INPUT dans laquelle le
programmeur avait placé une variable de type numérique. Le
programme peut continuer dés que I’utilisateur aura entré une
donnée numérique.

SUBSCRIPT OUT OF RANGE : appel d’un élément d’un tableau
dépassant le cadre fixé lors du dimensionnement (qu’il s’agisse
d’un dimensionnement automatique ou d’un dimensionnement avec
I’instruction DIM).

SYNTAX ERROR : instruction inexistante ou employée de fagon
incorrecte.

TYPE MISMATCH : des variables numériques ont été traités comme
des chaines de caractéres ou inversement.

UNEXPECTED NEXT : il manque I’instruction FOR dans une boucle.

UNEXPECTED RETURN : sous-programme sans GOSUB.
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MICRO APPLICATION MICRO APPLICATION
EAUTES NOUVEAUTES NOUV

LIVRE DU LECTEUR
DE DISQUETTE
AMSTRAD CPC (Tome 10)

Tout sur la programmation et la
vestion des données avec le floppy
DHDI-1 et le 664 ! Utile au debutant
omme au programmeur en langage
machine. Contient le listing du DOS
mmenté, un utilitaire qui ajute

LE NOUVEAU COMMODORE 128

Ce livre présente le nouveau
Commodore 128. Vous y trouverez un
apergu complet des possibilités du
successeur du célebre "64" et une
présentation  détaillee  des  trois
operating system. Le super nouveau

MICRO APPLICATION
les fichiers RELATIFS a I'AMDOS
avec de nouvelles commandes BASIC,
un MONITEUR disque et beaucoup
d'autres programmes et astuces.. Ce
livre est indispensable a tous ceux
qui utilisent un floppy ou un 664
AMSTRAD

Réf - ML127
Prix - 149 FF

LE NOUVEL ATARI ST des themes abordes. Ce livre doit

étre lu par tous ceux qui suivent de

Ce livre décrit la superbe machine pres le monde de la  micro
qu'est 'ATARI ST. informatique.

Architecture, interfaces, operating

system, le bios, GEM, LOGO, le Réf  ML125

processeur 68000, sont quelques-uns Prix = 129 FF

BASIC Commodore 7.0 est deécrit ainsi
que la configuration de la mémoire,
la page zéro et le nouveau et rapide
lecteur de disquette 1571. Pour tous
les Commodoristes !

Réf. - ML130
Prix : 129 FF
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MICRO APPLICATION MICRO APPLICATION
LES LIVRES AMSTRAD

TRUCS ET ASTUCES POUR super programmes sont inclus dans
L'AMSTRAD CPC (Tome 1) ce bestseller (gestion de fichiers,
editeur de texte et de sons...). MICRO APPLICATION
C'est le livre que tout utilisateur

d'un CPC doit posseder. De nombreux Réf. - ML112

domaines sont couverts (graphismes, Prix - 149 FF

fenétres, langage machine) et des

PROGRAMMES BASIC POUR deésassembleur, un editeur graphique,

MICRO APPLICATION LE CPC 464 un editeur de texte.. Tous les
programmes sont préts a étre tapeés
ALIMENTEZ VOTRE CPC 464 et.abondamment commentés.
Ce livre  contient de  super Réf. - ML119
programmes, notamment un Prix © 129 FF

LE BASIC AU BOUT DES - Bit, Octet, ASCII
DOIGTS CPC 464 - Instrnctions du BASIC

- Organigrammes MICRO APPLICATION
Ce livre est une introduction - Les fenétres
complete et didactique au BASIC du - Programmes BASIC plus pousses
micro-ordinateur AMSTRAD CPC - Le programme et menus
464 1l permet d'apprendre Comprenant de nombreux exemples, ce
rapidement et facilement la livre vous assure un apprentissage
programmation (ins-tructions BASIC, simple et efficace du BASIC CPC 464
analyses des problemes, algorythmes
complexes...) Réf  ML118
Principaux themes abordes Prix = 149 FF

- Les bases de la programmation
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MICRO APPLICATION MICRO APPLICATION

AMSTRAD OUVRE-TOI

Le bon départ avec le CPC 464 ! Ce
livre vous apporte les principales
informations sur I'utilisation, les
possibilités de connexions du CPC
464 et les rudiments nécessaires
pour développer VoS propres

Y p—

MICRO APPLICATION

LA BIBLE DU PROGRAMMEUR
DE L'AMSTRAD CPC 464
(Tome 6)

Tout, absolument tout sur le CPC
464. Ce livre est l'ouvrage de
référence pour tous ceux qui veulent
programmer en pro leur CPC
Organisation de la mémoire, le

programmes. C'est le livre ideal
pour tous ceux qui veulent penétrer
dans I'univers des micro-ordinateurs
avec le CPC 464.

Reéf. - ML120
Prix : 99 FF

JEUX D'AVENTURES. COMMENT
LES PROGRAMMER

Voici la clé du monde de l'aventure
Ce livre fournit un  systeme
d'aventures complet, avec editeur,
interpréteur, routines utilitaires
et fichiers de jeux. Ainsi qu'un

controleur  vidéo, les interfaces,
I'interpréteur et toute % ROM
DESASSEMBLEE et COMMENTEE
sont quelques-uns des themes de cet
ouvrage de 700 pages

Réf - ML122
Prix - 249 FF

LE LANGAGE MACHINE DE
L’AMSTRAD CPC (Tome 7)

Ce livre est destiné a tous ceux qui
désirent aller plus loin que le
BASIC. Des bases de la programmation
en assembleur 4 [I'utilisation des

MICRO APPLICATION

générateur d'aventures pour program
mer vous-mémes facilement vos jeux
d'aventures. Avec, bien soOr, des
programmes tout préts a étre tapes.

Réf. - ML121
Prix 120 FF
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routines systeme, tout est expliqué
avec de nombreux exemples. Contient
un programme assembleur, moniteur et
désassembleur

Ref - ML123
Prix . 129 FF
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/Y

GRAPHISMES ET SONS DU CPC - rotations, mouvements
- représentations graphiques de MICRO APPLICATION
L'’AMSTRAD  CPC dispose de fonctions en 3D
capacités  graphiques et  sonores - D.AO. (dessin assisté par
exceptionnelles. Ce livre en montre ordinateur)
I'utilisation a I'aide de nombreux - synthetiseur
programmes utilitaires - mini-orgue
Contenu : - enveloppes de son, et beaucoup
- base de programmation graphique d'autres choses..
- éditeur de police de caracteres
- "sprites", "shapes", et chaines Reéf. : ML124
- representations multicouleurs Prix : 120 FF

- calcul des coordonnees

PEEKS ET POKES DU CPC comment protéger la mémoire, calcu-

MICRO APPLICATION (Tome 9) ler en binaire.. et tout cela tres
facilement. Un passage. assuré et
Comment exploiter a fond son CPC a sans douleur du BASIC au puissant
partir du BASIC ? C'est ce que vous LANGAGE MACHINE
revele ce livre avec tout ce qu'il
faut savoir sur les peeks, pokes et Réf. : ML126
autres  call Vous, saurez aussi Prix : 99 FF

MONTAGES, EXTENSIONS ET illustrent les themes et applica-

PERIPHERIQUES AMSTRAD CPC tions abordés comme les interfaces, MICRO APPLICATION
(Tome 11) programmateur d’EPROM... Un tres
beau livre de 450 pages
Pour tous les amateurs d'electro-
nique ce livre montre ce que l'on Réf. - ML131
peut realiser avec un CPC. De Prix : 199 FF

nombreux schemas et exemples
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MICRO APPLICATION MICRO APPLICATION

LE LIVRE DU CP/M AMSTRAD
(Tome 12)

Ce livre vous permettra d’utiliser
CP/M sur les CPC 464, 664 et 6128
sans aucune difficulte. Vous y
trouverez de nombreuses explications

MICRO APPLICATION

et les différents exemples vous
assureront une maitrise parfaite de
ce trés puissant systeme d'exploi-
tation qu'est CP/M. (300 pages)

Reéf. : ML128
Prix - 149 FF

DES IDEES POUR LES CPC
(Tome 13)

Vous n'avez pas d'idees pour
utiliser votre CPC (464, 664, 6128)
? Ce livre va vous en donner ! Vous
trouverez de tres nombreux
programmes BASIC couvrant des sujets
tres variés qui transformeront votre

W
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CPC en un bon petit genie. De plus
les programmes vous permettront
d'appronfondir vos connaissances en
programmation

(250 pages)

Ref. : ML132
Prix - 129 FF

AMSTRAD AUTOFORMATION
A L’ASSEMBLEUR
EN FRANCAIS

Contient un livre et un logiciel

LE LIVRE :

Cet ouvrage introduit le débutant a
la programmation du Z80 grace a la
méthodedu DR WATSON qui selon les
critiques vaut son pesant d'or !
Aucune connaissance préalable n'est
requise et le but du livre est
d'assurer au novice un succes total.
A la fin du livre les instructions
du Z80 sont expliquées en détail. De
nombreux exemples illustrent les
différentes étapes du cours alors
que des exercices (les solutions
sont fournies) testent la compre-
hension.

LE LOGICIEL : Un assembleur Z80

complet est livré sur cassette et
comprend :

- Etiquettes Symboliques

- Directives d'Assemblage

- Chargement/Sauvegarde

- Copie Ecran

- INSERT / DELET.

L'assembleur permet d'écrire des
programmes facilement en langage
d'assemblage puis les transforme en
code machine (langage machine). Pour
vous aider a  comprendre les
rotations mathématiques utilisées,
une démonstration de ['utilisation
des nombres binaires et hexadecimaux
est fournie. Un programme utilisant
les commandes graphiques
additionnelles  décrites  dans le
livre est également fourni.

Réf - ML126
Prix : 195 FF K 7- 298 FF - disquette
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TEXTOMAT AMSTRAD
CPC 464 & 664

Traitement de texte de
professionnelle pour tous.

Tabulation, recherche, remplacement,
insertion, manipulation de para-

qualite

graphes, calcul.. Accents a I'écran
et imprimante. Module permettant de

gérer tout type d'imprimante. Ecrit
en LANGAGE MACHINE . Liaison
avecDATAMAT pour mailingetlettres
types personnalisées... TEXTOMAT est
la solution traitement de texte sur
CPC. Documentation complete.

Réf : AM305
Prix : 450 FF

DATAMAT AMSTRAD MACHINE. Fonctions de calcul, de
CPC 464 & 664 tri, de recherche multicritéres,
impressions parameétrables, liaison
avec TEXTOMAT pour mailing...

. _ Documentation frangaise de 60 pages
La gestion de fichier la plus

compléte fonctionnant pour les 464 R&L. : AM304
et 664. Entierement en LANGAGE Prix : 450 FF

D.A.M.S. POUR AMSTRAD
CPC 464 & 664

immediat, un désassembleur
symbolique, une trace et beaucoup
d'autres fonctions trés puissantes.
D.AMS. est un logiciel intégrant D.AMS. est entiéerement relogeable
un assembleur, un moniteur et un et est bien évidemment écrit en
desassembleur symbolique pour langage machine.

développer et mettre au point

facilement des programmes en langage

machine sur les micro ordinateurs Réf. . AM208

AMSTRAD. Les trois modules sont co- Prix sur cassette 295 FF TTC
residents en memoire ce qui assure pour CPC 464

une grande souplesse d'utilisation Réf. - AM308

Vous pouvez notamment utiliser un Prix sur disquette 395 FF TTC
éditeur plein écran, un assembleur pour CPC 664 & CPC 464
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IMPRIME EN FRANCE

Vous n'avez pas d’idées pour utiliser votre CPC (464, 664, 6128)? Ce livre va
vous en donner! Vous trouverez de trés nombreux programmes BASIC
couvrant des sujets trés variés qui transformeront votre CPC en un bon petit
génie. De plus les programmes vous permettront d’approfondir vos connais-
sances en programmation.

Apergu du contenu du livre :

1. Le CPC et ce qu'il permet de faire
2. De petites choses utiles et faciles a

programmer

— Calcul de pourcentage

— Minimum, maximum et

moyenne

— L’ordre alphabétique

— Jouez-vous au Loto?

— Publicité dans une vitrine

3. Voiture et ordinateur
— consommation d’essence —
contréle sur une longue pé-
riode
— Optimisation de
choisi
— Colts de la voiture
4. L'argent et le crédit
— Calcul d'intéréts
— L'argent de votre compte d’é-
pargne (calcul d’intéréts des
intéréts)

I'itinéraire
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— L'intérét annuel effectif
— Les dettes et leur rembourse-
ment

. Textes et impression

— Caractéres spéciaux frangais
— Une lettre d’affaire individuelle
— Traitement de texte

. Budget et santé

— Un budget rationnel
— Un calculateur de calories élec-
tronique

. L'ordinateur et vos hobbies

— Peinture, dessin et graphiques
— Faisons de la musique
— Le championnat de football

. Ces chers petits

— La table de multiplication
— Test de nombres premiers
— Détermination de point zéro
— Vocabulaire

Prix : 129 FF TTC
Réf.: ML 132
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